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Meta

e Informacodes sobre a disciplina no eDisciplinas

» Datas de provas e critérios de avaliacao

» Slides das aulas (a cada aula)

» Exercicios para praticar

» Entrega dos exercicios que valem nota

» Links para muitos materiais adicionais interessantes

» Férum de discussoes e informacdes sobre a monitoria
» O eDisciplinas pode enviar avisos por email; nao deixe

de checar sua caixa postal regularmente

Fazer muitos exercicios é fundamental
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Plagio/cola/etc. nao da, né?



Plagio/cola/etc. nao da, né?

Leia o item sobre “Plagio++”

no eDisciplinas



Computacao:

Resolucao de problemas do mundo real com os

recursos que o computador oferece
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® Desenvolver o raciocinio aplicado na formulacao e

resolucao de problemas computacionais
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Objetivos

® Desenvolver o raciocinio aplicado na formulacao e
resolucao de problemas computacionais

» Aprender a escrever programas de computador (na linguagem R)
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® Desenvolver o raciocinio aplicado na formulacao e
resolucao de problemas computacionais

» Aprender a escrever programas de computador (na linguagem R)
» Com exemplos usando ciéncia de dados

e Mas nao é um “curso de R”!

» O ensino de uma linguagem de programacao é uma ferramenta
didatica e um bdnus concreto de aprendizagem

e Nao é um curso de ciéncia de dados!

» A ciéncia de dados também é uma ferramenta didatica

e um bénus concreto da aprendizagem
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Resolucao de problemas do mundo real com os

recursos que o computador oferece



Programando

Programar envolve
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5/30



Programando

Programar envolve

© Compreender um problema em termos computacionais
» Calculos? » Processamento de multimidia?
» Armazenamento e recuperagdo de dados? » ...

® Definir como esse problema pode ser solucionado (algoritmo)
» Sequéncia finita de passos bem definidos baseados
em um conjunto limitado (vocabulario) de operagdes possiveis
» O algoritmo é abstrato (como a planta de um prédio ou uma receita de bolo)
» E ndo tem vontade prépria! (‘o sistema ndo permite...”)
©® Implementar o algoritmo em uma linguagem de programacao
» Gerando um programa que pode ser executado para solucionar o problema

5/30



Programando

Programar envolve

© Compreender um problema em termos computacionais
» Calculos? » Processamento de multimidia?
» Armazenamento e recuperagdo de dados? » ...
® Definir como esse problema pode ser solucionado (algoritmo)
» Sequéncia finita de passos bem definidos baseados
em um conjunto limitado (vocabulario) de operagdes possiveis
» O algoritmo é abstrato (como a planta de um prédio ou uma receita de bolo)
» E ndo tem vontade prépria! (‘o sistema ndo permite...”)
©® Implementar o algoritmo em uma linguagem de programacao

» Gerando um programa que pode ser executado para solucionar o problema
» Uma receita de bolo em alemao é dtil? Para quem?

5/30



Programando

Programar envolve

© Compreender um problema em termos computacionais
» Calculos? » Processamento de multimidia?
» Armazenamento e recuperagdo de dados? » ...

® Definir como esse problema pode ser solucionado (algoritmo)
» Sequéncia finita de passos bem definidos baseados
em um conjunto limitado (vocabulario) de operagdes possiveis
» O algoritmo é abstrato (como a planta de um prédio ou uma receita de bolo)
» E ndo tem vontade prépria! (‘o sistema ndo permite...”)
©® Implementar o algoritmo em uma linguagem de programacao
» Gerando um programa que pode ser executado para solucionar o problema
» Uma receita de bolo em alemao é dtil? Para quem?

O Testar o programa D



Um exemplo de algoritmo

Se eu sou capaz se multiplicar e somar dois digitos,

posso multiplicar quaisquer inteiros:

123
x45
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Um exemplo de algoritmo
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Um exemplo de algoritmo
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Um exemplo de algoritmo

Se eu sou capaz se multiplicar e somar dois digitos,

posso multiplicar quaisquer inteiros:

123
x45

615
92+
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Um exemplo de algoritmo

Se eu sou capaz se multiplicar e somar dois digitos,

posso multiplicar quaisquer inteiros:
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x45

615
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Um exemplo de algoritmo

Se eu sou capaz se multiplicar e somar dois digitos,

posso multiplicar quaisquer inteiros:
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Um exemplo de algoritmo

Se eu sou capaz se multiplicar e somar dois digitos,

posso multiplicar quaisquer inteiros:

123
x45

615
492+

3535
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Programar também envolve
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© Construir software capaz de lidar com dificuldades especiais
» Desempenho (sistemas de tempo real, HPC...)
» Grandes quantidades de dados (big data, aprendizado de maquina...)
» Tolerancia a falhas (checkpointing, sistemas distribuidos...)

» Seguranca (ataques cibernéticos, privacidade...)
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Programar também envolve

© Construir software capaz de lidar com dificuldades especiais
» Desempenho (sistemas de tempo real, HPC...)

» Grandes quantidades de dados (big data, aprendizado de maquina...)
» Tolerancia a falhas (checkpointing, sistemas distribuidos...)
» Seguranca (ataques cibernéticos, privacidade...)
® Gerenciar software de grande porte, composto por
varias partes que precisam ser integradas
® Gerenciar o processo e a equipe de desenvolvimento
o Comunicar-se com clientes e usuarios
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Programando

Programar também envolve

© Constray software capaz de lidar com dificu es especiais
» Desempen istemas de tempo real, HPC...)

» Grandes quanti de dados (big data g#ffendizado de maquina...)
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Para ser util, um programa geralmente
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Programando

Para ser util, um programa geralmente

O Obtém dados

®“Faz alguma coisa” com esses dados

» Gerando um resultado
<« . »

® Faz alguma coisa” com esse resultado
» Mostra para o usuario

» Utiliza como dado para fazer outra coisa

8/30



Lembre-se:



Lembre-se:

O computador s6 faz o que vocé manda!



Lembre-se:

O computador s6 faz o que vocé manda!

(ndo o que vocé quer)



Lembre-se:

O computador s6 faz o que vocé manda!

(ndo o que vocé quer)

Se vocé esquecer um passo, ele obedece!



Linguagens de programacao

e Um programa de computador é uma descricao detalhada
dos algoritmos usados para resolver um problema
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e Um programa de computador é uma descricao detalhada
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Linguagens de programacao

e Um programa de computador é uma descricao detalhada

dos algoritmos usados para resolver um problema
» Essa descricao é feita usando uma linguagem de programacao
» Criada para facilitar a “comunicagdo” entre o programador e o computador

» Ou melhor, para facilitar a expressdo de solugoes algoritmicas usando o computador

e Existem centenas de linguagens de programacao

» Vantagens e desvantagens < tipo de problema

» Conhecimento prévio

» Gosto pessoal

> ...
® R (r-project.org) é uma linguagem amplamente

usada em estatistica e economia

» Coincidentemente, é a linguagem que vamos usar neste curso (&=
9/30


https://r-project.org

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...

» Ou em uma linguagem de programacao

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao

o E possivel usar qualquer editor de texto

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao

o E possivel usar qualquer editor de texto

e MAS!

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao

o E possivel usar qualquer editor de texto

e MAS!

e E muito mais confortavel usar editores especializados

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto
» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao
o E possivel usar qualquer editor de texto
e MAS!
e E muito mais confortavel usar editores especializados
» Visual Studio Code + plugin REditorSupport
» StatET for R (baseado no Eclipse)

> PRy

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto
» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao
o E possivel usar qualquer editor de texto
e MAS!
e E muito mais confortavel usar editores especializados
» Visual Studio Code + plugin REditorSupport
» StatET for R (baseado no Eclipse)

> PRy

» O mais popular é o R Studio

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao
o E possivel usar qualquer editor de texto
e MAS!
e E muito mais confortavel usar editores especializados
» Visual Studio Code + plugin REditorSupport
» StatET for R (baseado no Eclipse)
> ...
» O mais popular é o R Studio
¢ Durante as aulas, usaremos o google colab

» colab.research.google.com

10/30


https://colab.research.google.com/

¢ Em geral, um programa é um arquivo de texto

» Arquivos de texto podem ser escritos em portugués, chinés, alemao...
» Ou em uma linguagem de programacao
o E possivel usar qualquer editor de texto
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» StatET for R (baseado no Eclipse)
> ...
» O mais popular é o R Studio
¢ Durante as aulas, usaremos o google colab
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Configurando o ambiente

® R DB 60D O E €D

€« > c arch google.com gmailime @ o & &
@ Introduggo £ Most Visited (3 Smart B @ Getti B siashdot © Getting % Most Visited £ Outros favoritos
€O Ol este é o Colaboratory ® o Compahar 4+
Arquivo Editar Ver Inserir Ambiente de execucdo Ferramentas ~Ajuda
Conectar + A

[ x QComandos |+ Codigo +Texto | Copiar

= indice
Ve sR@

@ Vamos comegar
Conhega o Colab

(1) Ciénciade dados
Machine learning (Novidade) Teste a API Gemini

Mais recursos
Generate a Gemini API key

Talk to Gemini with the Speech-to-Text API
« Gemini AP: Quickstart with Python

« Gemini API code sample:

Compare Germini with ChatGPT

« More notebooks

Exemplos em destaque

+ Segio

Se vocé ja conhece bem o Colab, confira este video para saber mais sobre as tabelas interativas, a visualizagao do historico de codigo

executado e o Palette de comandos.

[ 1 Comece a programar ou gere cédigo com IA

O que é o Colab?

0 Colab, ou "Colaboratory’, permite escrever e executar Python no navegador e conta com o seguinte:
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research google.com gmailime @ 9 & & ® SR EODHEE6EO0O O E €8
B siashdot Q Getting £ Most Visited 03 Outros favoritos

« > cC
@ Introduggo £ Most Visited [ Smart B ®

€O Ot este &0 Colaboratory & o posielsohar sssarsses @ (S +
n il Ambiente de execucao Ferramentas Ajuda
Conectar v ~

+ Codigo 4+ Texto Copiar
Ve sR@

cis0

Q@ v
Fazer upload de notebook a0 Colab

L le) Teste a APl Gemini
Salvar uma cépia no Drive
ste a Gemini AP key

Gemini with the Speech-to-Text APl
Salvar uma cépia no GitHub S
1APL: Quickstart with Python
Culss 1API code sample
¥re Gemini with ChatGPT
lotebooks

[aa ] Salvar uma copia como Gist do GitHub

Salvar

Fazer download -
Curisp 2nhece bem o Colab, confira este video para saber mais sobre as tabelas interativas, a visualizagao do histdrico de codigo

Imprimir
-0 Palette de comandos.

cédigo con 1A

[ 1 Comece a programar ou

O que é o Colab?

0 Colab, ou "Colaboratory’, permite escrever e executar Python no navegador e conta com o seguinte:
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_  QComsndos | +Codigo + T¢ Executar tudo ctivFo
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B © conece 2 programs o4 Becutaracuoemfoco CrisEnter
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2+3+7
6
cat(2 + 3 + 7 / 6, "\n")
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Oops!
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243+7
6
cat((2 + 3 +7) / 6, "\n")
2
Aéh!
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Precedéncia de operadores

operador

descricao

associatividade

parénteses
exponenciagao

positivo e negativo unario
resto e divisao inteira
multiplicacdo e divisao

soma e subtracao

da esquerda para a direita
da direita para a esquerda
da esquerda para a direita
da esquerda para a direita
da esquerda para a direita

da esquerda para a direita
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Brincando com digitos

Encontre o tltimo digito de um ndmero:

cat (2407 %% 10, "\n")
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cat(0 %% 10, "\n")

19/30



Brincando com digitos

Encontre o tltimo digito de um ndmero:

cat (2407 %% 10, "\n")
cat(110 %% 10, "\n")
cat(3 %% 10, "\n")
cat(0 %% 10, "\n")

19/30



Brincando com digitos

Encontre o tltimo digito de um ndmero:

cat (2407 %% 10, "\n")
cat(110 %% 10, "\n")
cat(3 %% 10, "\n")
cat(0 %% 10, "\n")

19/30



Brincando com digitos

Encontre o tltimo digito de um ndmero:

cat (2407 %% 10, "\n")
cat(110 %% 10, "\n")
cat(3 %% 10, "\n")
cat(0 %% 10, "\n")

19/30



Brincando com digitos

Encontre o tltimo digito de um ndmero:

cat (2407 %% 10, "\n")
cat(110 %% 10, "\n")
cat(3 %% 10, "\n")
cat(0 %% 10, "\n")

19/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("a:", (n%/%10) x 10, "\n")

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("a:", (n%/%10) * 10, "\n")
cat("b:", n %% 10, "\n")

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("a:", (n%/%10) x 10, "\n")

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("a:", (n%/%10) x 10, "\n")
cat("b:", n - a, "\n")

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("b:", n %% 10, "\n")

20/30



Brincando com digitos

Dado um numero n, transforme-o no formato a + b, onde

a+b = neaéomaior miltiplo de 10 tal quea < n

cat("b:", n %% 10, "\n")
cat("a:", n - b, "\n")

20/30



cat(2 + 3, "\n")
cat("2 + 3", "\n")
cat("2" + "3", "\n")
cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

21/30



cat(2 + 3, "\n")
cat("2 + 3", "\n")
cat("2" + "3", "\n")
cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

21/30



cat(2 + 3, "\n")
cat("2 + 3", "\n")
cat("2" + "3", "\n")
cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

21/30



cat(2 + 3, "\n")
cat("2 + 3", "\n")
cat("2" + "3", "\n")
cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

21/30



cat(2 + 3, "\n")
Cat("z + 3", |l\nll)

FRVATENT] Lol [TRUNNT]
=g 3> U

cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

21/30



cat(2 + 3, "\n")
Cat("z + 3", |l\nll)

FRVATENT] Lol [TRUNNT]
=g 3> U

cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

2+3
[Erro]
0.3333333

21/30



cat(2 + 3, "\n")
Cat("z + 3", |l\nll)

FRVATENT] Lol [TRUNNT]
=g 3> U

cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

2+3
[Erro]
0.3333333
5

21/30



cat(2 + 3, "\n")
Cat("z + 3", |l\nll)

FRVATENT] Lol [TRUNNT]
=g 3> U

cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

2+3

[Erro]

0.3333333

5
0.333333333333333

21/30



cat(2 + 3, "\n")
Cat("z + 3", |l\nll)

FRVATENT] Lol [TRUNNT]
=g 3> U

cat(1/3, "\n")
options(digits=15)
cat(2 + 3, "\n")
cat(1/3, "\n")

2+3

[Erro]

0.3333333

5
0.333333333333333

®)
®)

21/30



e Obviamente, 2 + 3 nao é a mesma coisa que "2 + 3"

» Um é uma operacao, o outro é um texto

22/30



e Obviamente, 2 + 3 nao é a mesma coisa que "2 + 3"

» Um é uma operacao, o outro é um texto

»2 + 3 e 2.4 + 2.6 também ndo sdo a mesma operagdo (somar
nidmeros inteiros e somar niimeros ndo-inteiros sao operacoes

diferentes, mesmo que chamemos ambas de “+”)

22/30



e Obviamente, 2 + 3 nao é a mesma coisa que "2 + 3"

» Um é uma operacao, o outro é um texto
»2 + 3 e 2.4 + 2.6 também ndo sdo a mesma operagdo (somar
nidmeros inteiros e somar niimeros ndo-inteiros sao operacoes
diferentes, mesmo que chamemos ambas de “+”)
» Imprimir um nimero como % também ndo é a mesma operagdo que imprimir um

nimero inteiro (é preciso “decidir” o que fazer com o arredondamento)

22/30



e Obviamente, 2 + 3 nao é a mesma coisa que "2 + 3"

» Um é uma operacao, o outro é um texto

»2 + 3 e 2.4 + 2.6 também ndo sdo a mesma operagdo (somar
nidmeros inteiros e somar niimeros ndo-inteiros sao operacoes
diferentes, mesmo que chamemos ambas de “+”)
» Imprimir um nimero como % também ndo é a mesma operagdo que imprimir um

nimero inteiro (é preciso “decidir” o que fazer com o arredondamento)

.. 2
e Se solicitarmos ao computador que calcule 3» quanto de

memoria vai ser necessario para armazenar o resultado?

22/30



e Obviamente, 2 + 3 nao é a mesma coisa que "2 + 3"

» Um é uma operacao, o outro é um texto

»2 + 3 e 2.4 + 2.6 também ndo sdo a mesma operagdo (somar
nidmeros inteiros e somar niimeros ndo-inteiros sao operacoes
diferentes, mesmo que chamemos ambas de “+”)
» Imprimir um nimero como % também ndo é a mesma operagdo que imprimir um

nimero inteiro (é preciso “decidir” o que fazer com o arredondamento)

.. 2
e Se solicitarmos ao computador que calcule 3» quanto de

memoria vai ser necessario para armazenar o resultado?

o E /27

22/30



e Existem tipos de dados diferentes em R

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Nimeros entre ~—2 bilhoes e ~2 bilhoes

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhoes e ~2 bilhoes
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089 Ok, nimeros irracionais...

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089 Ok, nimeros irracionais...
cat(0.1 + 0.1 + 0.1, "\n")
0.300000000000000044

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089 Ok, nimeros irracionais...
cat(0.1 + 0.1 + 0.1, "\n")
0.300000000000000044 :

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089 Ok, nimeros irracionais...
cat(0.1 + 0.1 + 0.1, "\n")
0.300000000000000044 :
» Textos (“strings” ou “cadeias de caracteres”), como "0i galera!"

23/30



e Existem tipos de dados diferentes em R
» NGmeros inteiros, como 2 ou —437
» Nao sdo comumente usados em R

» Numeros entre ~—2 bilhées e ~2 bilhées
» Numeros (potencialmente) nao-inteiros (“numeros de ponto
flutuante”), como 2.0 ou 6.166666666666667
» O tipo mais comum em R
» As vezes o resultado de cdlculos pode ser aproximado
» options (digits=18)
cat(5"0.5 x 570.5, "\n")
5.00000000000000089 Ok, nimeros irracionais...
cat(0.1 + 0.1 + 0.1, "\n")
0.300000000000000044 :
» Textos (“strings” ou “cadeias de caracteres”), como "0i galera!"

* R “sabe” quais operagées podem ser realizadas com cada tipo ,, ,,



Nomes (variaveis)

® Ao programar, preferimos pensar no problema a ser

resolvido e nao nas idiossincrasias do computador

e Linguagens de programacao de alto nivel procuram

oferecer os recursos para isso

e Uma das coisas mais importantes para esse fim é utilizar nomes
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Nomes (variaveis)

# Calcula raizes da equagdo de segundo grau
a <- -1

b <- 3

c <-4

delta <- b*2 - 4 * a * ¢ # Ndo pode ser menor que zero!
raizl <- (-1 x b + sqrt(delta)) / 2 * a

raiz2 <- (-1 * b - sqrt(delta)) / 2 * a

cat("As raizes sdo", raizl, "e", raiz2, "\n")

As raizes sao -1 e 4
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» Acima, definimos o valor dos nomes (variaveis) com comandos de atribuicao
(a <= -1) fixos. Como fazer se queremos valores que nao sejam fixos?

» readline()
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Primeiro programa - bully

idade <- readline(prompt="Informe sua idade: ")
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idade <- readline(prompt="Informe sua idade: ")

cat("Vocé tem sé", idade, "anos?!?!", "\n")

cat("Nossa, vocé aparenta ter", 2 x idade, "anos!", "\n")
Informe sua idade: 23

Vocé tem s6 23 anos?!?!

Error in 2 * idade : argumento nao-numérico para operador binario
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idade <- readline(prompt="Informe sua idade: ")
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