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INTRODUCAO

Esse ebook tem por objetivo ampliar o alcance e quantidade de pessoasinseridas
no universo de aprendizado de maquina e suas possibilidades,trazendo a tona conceitos
basicos de uma linguagem de facil acesso epropiciando ao leitor um conjunto de ferramentas
que possibilite a0 mesmoanalisar novos modelos e entrar cada vez mais nesse mundo que
esta emcrescimento. Com isso em mente esse livro digital utilizou de linguagemvisual em
conjunto com a plataforma do Google Colab para apresentar deforma dindmica os cédigos
em funcionamento e permitir a interagdo do leitorcom o que ele esté visualizando na tela
através de uma pasta do GoogleDrive, além de fundamentos da linguagem em uso esse
ebook aborda aindauma aplicacéo de aprendizado de maquina apresentando os pontos
queestruturam o cédigo e os resultados obtidos.
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INTRODUCAO A LINGUAGEM PYTHON

O Python é uma linguagem de programacéo criada no final da década de 1980 e
tem como principal objetivo tornar a leitura e entendimento do c6digo mais simples de
ser compreendida tendo também como resultado escrever programas complexos com
menos linhas, além dessas caracteristicas, um atributo que diferencia ela da maioria

das outras linguagens de programacéo é o de possuir cédigo aberto.

Codigo aberto significa que é possivel alterar seu codigo fonte, trazendo
customizacéao e possibilitando a criagdo de atalhos para certas aplicagbes que séo
chamadas de médulos.

Os médulos sao grande parte do Python para facilitar e tornar possivel
interacbes, por exemplo, o médulo “MatPlotLib” permite a criacdo de graficos para
uma analise mais critica dos dados de determinado programa, por meio de uma
simples sintaxe e modulos personalizados, o Python consegue simplificar o estudo
da inteligéncia artificial que é o principal foco nesse e-book [1].

O Python pode ser considerado multiplataforma, englobando Windows,
macOS, Linux, Android, 10S e muitas outras, porém sua performance em dispositivos
moveis é significativamente menor do que em sistemas operacionais mais robustos

(1.

A tabela abaixo apresenta as principais vantagens e desvantagens do Python:

Tabela 1 - Vantagens e desvantagens do Python

Fonte: Python Pocket Reference

Introducéo a linguagem Python _



CONHECENDO O INTERPRETADOR

As linguagens de programagdo permitem a comunicacgdo de forma légica com um
computador. Mas como se comunicar com pedacos de metal e plastico que s6 falam em
1s e 0s?

Para responder essa pergunta, vamos entender um exemplo pratico: Carlos e
Mariana sdo irmaos brasileiros e ambos dominam o Portugués, porém, Mariana possui
fluéncia no idioma russo. Vladimir, amigo de Mariana chegou da capital Russa para passar o
verdo no Brasil, mas ele s¢ fala russo. Naturalmente, quando Carlos deseja se comunicar
com Vladimir, ele ndo procura um dicionario portugués-russo para traduzir cada palavra
para o idioma natal da visita, mas pede para Mariana traduzir, 0 que poupa muito tempo
quando se deseja apenas pedir para que passe o sal.

O Python é o nome da linguagem, assim como é o nome de seu interpretador,
portanto, para fazer cdédigos funcionarem ela necessita, primeiramente, do cédigo escrito
na linguagem Python e seu interpretador, que traduzirda o cédigo escrito para codigo de
maquina [2]. Entdo, a representagéo sera a seguinte:

Conhecendo o interpretador _



INSTALANDO INTERPRETADOR PYTHON

Neste e-book iremos trabalhar com o "Google Collaboratory" que é uma plataforma
onde podemos escrever algoritmos de programag¢do e manté-los publicos para que
qualquer pessoa consiga utilizar e testar no proprio navegador, porém para darmos inicio
e introduzir as principais ferramentas do Python, utilizaremos a méaquina local (seu proprio
computador).

Agora que conhecemos um pouco mais como o Python e seu interpretador
funcionam, é a hora de acessar o site da organizagéo oficial do Python e baixar a versao
mais atualizada do interpretador.

PARTE 1 - INSTALANDO O INTERPRETADOR NO WINDOWS

Passo 1

Para instalar o interpretador de Python é necessario entrar no site oficial da
organizagao Python através desse link ou digitando o endereco https://www.python.org/ no
seu navegador de internet. Apds isso clicar na se¢éo "Downloads".

Imagem 1 - site Python.org

Fonte: Autoria propria

Instalando interpretador Python _



Agora € s6 clicar no botdo amarelo que diz “Download Python”. Neste e-book
vamos trabalhar como Python na versdo 3 e esse botdo baixard a versdo mais

atualizada.

Imagem 2 -Download Python.org

Fonte: Autoria propria

Passo 2

Apo6s a concluséo do download abrir 0 arquivo e selecionar a op¢éo "Add Python 3.9
to PATH", que fara iniciar o Python pelo CMD (Command Prompt ou Prompt de comando)
mais simples e ndo necessitara do endereco especifico onde o Python sera instalado e

depois clicar em "Install now".

Instalando interpretador Python _



Imagem 3 - setup Python.

Apés a instalacdo dele aparecerd uma janela semelhante com a abaixo, e fim!
Instalamos o Python na sua versdo mais recente com sucesso.

x, Python 3.9.6 (64-bit) Setup

Setup was successful

MNew to Python? Start with the gnling tutorial and
dooumentation. At your terminal, type “py” to launch Python,
or search for Python in your Start menu.

See what's new in this release, or find more info about ysing
Eython on Windows.

windows [_Gose
Imagem 4 -concluséo setup Python

Fonte: Autoria propria

PARTE Il - CHECANDO A VERSAO DO PYTHON NO WINDOWS

Para checar a versdo do Python que foi instalada no sua maquina, basta abrir seu
terminal seguindo os seguintes passos:

Instalando interpretador Python _



Passo A - Apertar tecla Windows
Passo B - Digitar "Prompt de comando"
Passo C - Apertar tecla "Enter"

E por fim digitar o seguinte comando:

Esse comando retornara a versao instalada como no exemplo abaixo:

Imagem 5 -checando verséo do Python

Fonte: Autoria propria

PARTE Ill - ATUALIZANDO O INTERPRETADOR DE PYTHON NO LINUX

Se vocé usa Linux, vocé ndo esta desamparado. Mesmo que provavelmente vocé
saiba mais sobre computadores do que a gente (0 que é muito provavel) vamos também
colocar como instalar ou atualizar seu interpretador Python para a versdo mais recente
através do terminal, pois ele vem instalado de fabrica no seu sistema operacional.

Passo 1
Acessar o terminal do sistema operacional seguindo os seguintes passos:
Passo A - Acessar seu pesquisador de aplicativos ou apertar tecla Windows
Passo B - Digitar "terminal”
Passo C - Apertar tecla "Enter"
E em seguida digitar o seguinte comando:
sudo apt-get install python3

Por possuir diversas varia¢gdes, vamos cobrimos apenas o comando das versdes

Ubuntu e Debian por serem as mais utilizadas, se vocé estiver utilizando outra verséo ou

Instalando interpretador Python _



se 0 comando ndo funcionou, o Python também pode ser instalado de forma semelhante

ao Windows utilizando seu navegador através desse link ou acessando https://python.org.
br/instalacao-linux/.

PARTE IV - CHECANDO A VERSAO DO PYTHON NO LINUX

Para checar a versao do Python que foi instalada no sua maquina, basta abrir seu
terminal e digitar o seguinte comando:

Instalando interpretador Python



ROTEIRO PYTHON

Para poder mexer com Inteligéncia artificial com PYTHON, é necessario saber usar
o Python, portanto, neste capitulo, vamos nos colocar em sintonia nessa questdo, para
que possamos aproveitar melhor nosso concorrido tempo.

Para nos ajudar a entender e a demonstrar as caracteristicas da linguagem, nos,
autores utilizamos a biblioteca oficial do Python que se encontra nesse link ou inserindo

https://docs.python.org/pt-br/3.6/reference/index.html#reference- index

Na barra de pesquisa do seu navegador note que, apesar da pagina estar na lingua
portuguesa (BR), as palavras chave do Python s&do imutaveis em questdo da lingua.

Roteiro Python _



PARTE 1 - PYTHON INTERATIVO E OPERADORES BASICOS

Para iniciar o Python no seu computador primeiro acesse seu terminal e digite
Ilpythonll

Imagem 6 - Acionando o Python pelo terminal.

Fonte: Autoria prépria

A presenca do ">>>" no inicio da linha indica que ja estamos no Python interativo,
esse modo permite que fagcamos operacgbes e obtenhamos retorno imediato do sistema.

Vamos observar os exemplos de algoritmos abaixo e tente reproduzi-los no seu
terminal, lembrando que é preciso pressionar a tecla "Enter" para obter o retorno.

Imagem 7 - operagdes no terminal Imagem 8 - operagdes no terminal

Fonte: Autoria propria Fonte: Autoria prépria

Estes sdo alguns exemplos de operagbes, mas também é possivel realiza-las em
conjunto, com a opg¢éo de utilizar agrupamento com os parénteses. Abaixo esta a descricéo
das operacgdes e como utiliza-las.
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Tabela 2 - Operagdes no Python

Fonte: Autoria prépria

Mais exemplos do que vimos nesse capitulo:

Imagem 9 -operagdes no terminal Imagem 10 -operagdes no

. L terminal
Fonte: Autoria prépria

Fonte: Autoria propria

Parte 1 - Python interativo e operadores basicos “



Agora, é sua vez! Aproveite esse momento para aplicar essas ferramentas de forma
criativa no seu Python.
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PARTE 2 - VARIAVEL

Magali e Joaquim vao abrir uma loja de camisetas estampadas como rosto de
artistas famosos. Na hora de decidir os precos, Magali eJoaquim definiram que a camiseta

como rosto do cantor local Ernesto-Bom-De-Baixo seria vendida por 15 reais.

A camiseta - que € a variavel - agora possui o valor de 15 reais e quando ela
precisar checar o valor desta camiseta no sistema, ou quando for soma-la com outra

camiseta ela tera esse valor.

No Python vocé pode criar varidveis com qualquer nome e tamanho, desde que
obedecam algumas regras:
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Imagem 11 - operagées no terminal.

Fonte: Autoria propria.

Mais exemplos do que vimos nesse capitulo:

Imagem 12 -operagdes no terminal.

Fonte: Autoria prépria.

Imagem 13 -operagdes no terminal.

Fonte: Autoria propria.
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Agora, é sua vez! Aproveite esse momento para aplicar essas ferramentas de forma
criativa no seu Python.
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PARTE 3 - TIPOS PRIMITIVOS

As variaveis no Python possuem duas caracteristicas principais de armazenamento:
O tipo de dado, e como esse dado esta organizado. Nessa parte vamos cobrir quais séo os
tipos de dados e quais suas principais caracteristicas.

PARTE | - TIPOS DE DADOS NUMERICOS

Numeros se apresentam de duas formas nessa linguagem de programacédo, na
forma do conjunto de nimeros INTEIROS, onde serdo classificados como int (do inglés
"integer", que significa inteiro), ou na forma do conjunto de nimeros REAIS, que por sua

vez serdo os float (ou flutuantes, no portugués).

De um ponto de vista prético, os int e os float funcionam da mesma forma que
ocorre na matematica classica, mas entdo onde ocorrem as diferencas?

Para nos ajudar a comprovar esse fato, além da parte decimal mostrada no niUmero,
podemos conferir o tipo da variavel com a fungédo abaixo:

As fungbes sao palavras que fazem algo no cédigo chamando elas onde se deseja
que ocorra a fungéo, e podem ou ndo necessitar de uma variavel para funcionar, que sera
declarada dentro do parénteses, sendo que determinadas fungdes so6 funcionam com tipos
especificos de variaveis. Mas nédo se preocupe pois as fun¢des serdo abordadas com mais
profundidade nos proximos capitulos.

Vamos pular no terminal do computador e iniciar o Python interativo para descobrir
quais séo essas diferencas!

Segundo a imagem abaixo tirado do Python interativo, podemos ver que os nimeros
90 e -78 sado da classe dos int e 78.00 e 73.98 sdo da classe dos float.
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Imagem 14 - operagdes no terminal.

Fonte: Autoria prépria.

E podemos constatar também que mesmo estando dentro de uma variavel podemos
checar o tipo dela.

Imagem 15 - operag¢des no terminal.

Fonte: Autoria propria.

PARTE Il - TIPOS DE DADOS DE TEXTO

Além dos numeros, podemos manipular texto dentro do Python! Seu uso pode ser

desde gerar senhas aleatérias, até criar um bot para conversar com vocé.
Todos os textos que podemos manipular com o Python participa da classe string.

As strings vao aparecer apenas entre aspas ou aspas duplas, porém devemos
fechar com a mesma que comegamos, como no exemplo abaixo:
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PROPRIEDADE ESPECIAL

Quando criamos strings, por exemplo com aspa simples, devemos "fechar" ela
com aspa simples. Mas e se precisarmos usar aspas no sentido de destacar alguma
informacédo dentro dessa string, como fazemos?

Como vocé pode ter imaginado, nos utilizaremos a aspa que nao utilizamos para
denotar o inicio e o final da string.

Complicado, né? mas é mais simples do que parece, vejamos alguns exemplos:
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PARTE 4 - GOOGLE COLAB

Quando trabalhamos com um codigo maior, que precisa de informagdes de entrada
de um usuario, além de salvar o codigo ja desenvolvido, fazemos uso de um editor de
texto, que ira nos prover uma maior dindmica com o cédigo escrito.

A partir desse capitulo vamos utilizar a plataforma do Google Colab para
desenvolver os codigos do tutorial de Python, tanto para apresentar novas fungbes de

um codigo editavel e para nos acostumar com o ambiente onde vamos criar os algoritmos
de inteligéncia artificial.

No Colab o cbddigo € executado em células. Esse recurso permite a execugao
de apenas algumas partes de cddigo sem comprometer as outras. A outra principal
caracteristica é a facilidade de criar, comentar e compartilhar algoritmos.

Para que seja possivel acompanhar os proximos exemplos, basta entrar no link a
seguir que redirecionara para a pasta onde se encontram os codigos.

https://drive.google.com/drive/folders/1ggcHVrf7fgXBz9yixeDQZWKYjJXZGMId ?usp
=sharing
A visdo que se tem ao abrir o link do Google Drive sera a da pasta principal onde

encontramos as pastas referentes aos capitulos, e dentro delas teremos os arquivos do
Google Colab.

Imagem 16 - Pasta Google Colab

Fonte: Google Colab
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Acessando a pasta do capitulo 1 por exemplo, teremos acesso aos codigos dos
exemplos dados em cada parte do capitulo 1 a partir de agora.

Imagem 17 - Capitulo 1 Google Colab
Fonte: Google Colab

Ao acessar o arquivo do Google Colab podemos executar os codigos e fazer
modificagdes, porém essas modificagoes feitas ndo serdo salvas, visto que esse arquivo é
"publico" e outras pessoas vao usar, mas é possivel salvar uma copia do arquivo no seu

proprio google drive, onde as alteragdes feitas serdo mantidas.

Para criar uma cOpia onde suas modificagbes ficam salvas, basta abrir o arquivo
desejado, ir na aba "Arquivo" e em seguida clicar em "Salvar uma copia no Drive, conforme
mostra a imagem 18.

Imagem 18 - Salvar Cépia

Fonte: Google Colab
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Agora com o arquivo ja aberto vamos ver algumas informagbes importantes, o
Google Colab trabalha com células de execugéo, entdo ele permite que vocé execute
etapa por etapa do cédigo, na imagem X podemos ver um exemplo de uma célula, para
executar a célula individualmente, basta clicar no simbolo de play.

Imagem 19 - Salvar Copia

Fonte: Autoria propria

Uma parte importante do Google Colab é a aba "Ambiente de execugdo", onde
temos opgcbes como executar todas nossas células e reiniciar ambiente de execugéao, que
& responsavel por fazer o coédigo voltar do zero.

Imagem 20 - Aba Ambiente de Execugéao

Fonte: Google Colab

Com isso em mente ja podemos continuar, agora com a facilidade de poder ver
e mexer no cbdigo de forma simples, vale lembrar também que as partes que estdo em
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verde e que tem o sinal de cerquilha ("#") no seu inicio, s&o os comentarios feitos para
um melhor entendimento do codigo.

A pagina inicial do Google Collab esta apresentada na imagem abaixo:

Imagem 20 - Aba Ambiente de Execugéao

Fonte: Google Colab

Para criar uma nova pagina para programar, cligue em "Arquivo" e ap6s "Novo
notebook".

Para acompanhar os proximos exemplos, basta entrar no link a seguir que
redirecionara para a pasta onde se encontram os codigos que irdo aparecer.

https://drive.google.com/drive/folders/1ggcHVrf7fqXBz9yixeDQZW KYjJXZGMId?us

p=sharing
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PARTE 5 - COMPARADORES

No nosso periodo letivo nos acostumamos com sinais para comparacao de valores,
alguns deles sendo a igualdade, dizer se um item possui maior ou menor valor do que

outro. No Python fazemos operacdes semelhantes utilizando esses mesmos simbolos
e conceitos.

Tabela 3 - Comparadores do Python

Fonte: Autoria propria

Vamos a um exemplo pratico!

No seu terminal abra o Python e faga uma comparacao simples:

1.- Crie duas variaveis e atribua valores a elas;

2.- Compare ambas utilizando um dos operadores comparadores da tabela acima.

Se nao houve nenhum erro, seu teste resultou em algo similar a isso:
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Imagem 21 - operagdes no Colab

Fonte: Autoria propria

Para sabermos o resultado da comparagé@o o Python nos darad um feedback como
True ou False.

Esse tipo de resultado também é considerado varidvel como a variavel String, int ou
float, e nés a catalogamos como variavel do tipo Bool, de Boole, onde o resultado € 1 ou
0, sim ou nao.

Para sabermos o resultado da comparagéo o Python nos dara um feedback como
True ou False.

Esse tipo de resultado também é considerado variavel como a variavel String, int ou
float, e nés a catalogamos como variavel do tipo Bool, de Boole, onde o resultado é 1 ou

0, sim ou n&o.

Tabela 3 - Comparadores do Python

Fonte: Autoria Prépria

Também é possivel atribuir a variaveis. Sua peculiaridade é que a primeira letra de

True ou False deve ser mailscula.
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Imagem 22 -
operagdes no Colab.

Fonte: Autoria prépria.

«  False foi atribuido a 'var'

+  Comparacao de 'var' com 'False'

Retorno Verdadeiro da comparacéo.
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PARTE 6 - ESTRUTURAS DE DECISAO

Desenvolver linhas de codigos e légicas de programagdo requerem, em alguns
casos, a utilizagéo de ferramentas que possibilitem a tomada de diferentes rumos dentro
do mesmo codigo. Pode-se imaginar as estruturas condicionais ou de decisdo como uma
estrada com uma bifurcagéo, onde dependendo das condi¢des que se tem, pode-se tomar
um rumo ou o outro.

Olhando a pergunta feita pelos personagens acima podemos notar a utilizagao de
um comparador, um dos elementos chaves quando necessitamos avaliar alguma condi¢édo
presente.

No caso acima, observamos que a condigcao é falsa, visto que eles possuem exatas
6 plantas dispostas, entéao eles seguiriam o cddigo que os levaria para a cidade amarela, a
qual podem ocorrer novas decisdes, alteracdes na quantidade de plantas, etc.
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Para realizarmos 0 mesmo teste que os personagens da pagina anterior dentro de
um cédigo, tudo que precisamos fazer é:

Parece um pouco intimidador a primeiro momento, mas calma, é mais simples do
que parece, primeiramente:

+ Em VERDE nés temos a palavra responsavel por levantar o questionamento
quanto a quantidade de plantas (if corresponde a "se" em portugués);

+  EmAZUL observamos a variavel responsavel por conter a informagéo de quan-
tas plantas ali estdo presentes, por via de demonstracédo essa variavel pode
ter sido preenchida por algum observador bem perspicaz o qual armazenou a
informacéo nela;

* O sinal em VERMELHO é o nosso comparador como comentado na QUARTA
PARTE desse ebook;

+ O 6 corresponde ao valor o qual a variavel esta sendo comparada;

+ Em VIOLETA nés observamos a agéo que sera tomada caso a condi¢do seja
, que No Nosso caso seria ir até a cidade azul, mas poderia ser
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uma operacgao matematica, como por exemplo perder uma planta, ou qualquer
outra atividade que se adeque ao seu codigo;

+  Em LARANJA nés temos a palavra responsavel por trazer a condicdo negativa
da pergunta feita, ou seja, SENAO for verdadeiro execute isso. (else correspon-
de a "senao" em portugués);

»  Por fim, nos temos uma a¢éo na cor que ocorrera caso a condi¢ao
seja FALSA, o que nos resultaria a uma viagem a cidade amarela, o que pode
fazer com que uma nova planta seja obtida.

De forma resumida, a indentagé@o consiste na margem existente antes das instru¢des
"IrCidadeAzul" e "IrCidadeAmarela".

Para ficar mais claro, reproduziremos o cédigo na plataforma Google Colab:

Iniciamos declarando a quantidade de plantas presentes:

Nessa etapa temos as fungdes responsaveis pela tomada de decisdo seguinte, que
no caso sdo os destinos dos nossos personagens.
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Aqui sdo os testes sendo realizados e a devida atribuicdo dos novos valores obtidos
apds a viagem dos personagens.

Por fim temos a exibicdo do resultado da viagem, que no caso resultou na obtengéo
de uma nova planta.

Nas paginas anteriores pudemos observar como o "if" e "else" funcionam em
Python, entretanto, caso tenhamos mais do que duas condi¢des, como fariamos? Para

isso adotaremos o "elif" que funciona como exemplificado a seguir:

O principio de funcionamento € bem semelhante, com o acréscimo de novos
testes condicionais, vale ressaltar que a sequéncia a qual o codigo esta escrito influencia
diretamente no resultado, visto que caso trocassemos a posi¢ao entre o "elif" 1 e 2, o valor
4 sendo diferente de 6 executaria a funcao IrCidadeAmarela().

Outra forma de solucionar o problema acima pode ser visto abaixo, assim como
exemplos utilizando if para mais de uma condicéo.
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Para utilizarmos mais do que uma condicéo para funcionamento do cédigo, como
podemos observar abaixo:
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PARTE 7 - VARIAVEIS COMPOSTAS

Quando nos deparamos com uma grande quantidade de dados, pode-se surgir a
divida de como armazena-los, e dentro do python existem as cole¢bes, que sé@o recursos
usados para agrupar dados.

Podemos ver as colegbes como uma espécie de caixa onde serdo guardados esses
dados, agora abordaremos trés tipos de cole¢cdes que séo as listas, os dicionarios e as
tuplas.

PARTE | - [LISTAS]

Para entendermos a lista vamos pensar em uma lista de supermercado, onde
anotamos o que precisamos comprar.

Se quisermos transferir essa lista para linguagem Python, primeiro precisamos dar
um nome para essa lista que no caso sera "listadecompras", lembrando de nao utilizar
espacos no nome, e temos que entender também que o que define essa colecdo como uma
lista € o uso dos colchetes ("[]").

Ao analisar a lista podemos perceber que existem numeros antes dos produtos,
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que sdo 0s numeros correspondentes a sua posi¢céo, na lista no Python esse niumero nao
aparece explicitamente, mas funciona da mesma forma. Lembrando que tudo que esta

dentro das aspas ('simples' ou "dupla") funcionara como uma string.

Se precisarmos adicionar um item da lista para uma variavel para realizar alguma
outra fungédo basta usarmos o comando:

Neste caso estamos atribuindo a posicdo 0 (Leite) da lista que foi nomeada como

"listadecompras" a uma variavel nomeada produto1 e assim por diante.

Muitas vezes quando estamos fazendo a lista de compras do mercardo esquecemos
de algum item e precisamos adiciona-lo depois, no python fazemos isso através do
comando .append(), que é mostrado a seguir:

O funcéo append permite que seja adicionado apenas 1 elemento a lista por vez, e
para usa-lo basta entrar com o nome da lista a ser usada ".append" e como parametro o

item a ser adicionado. Agora nossa lista de compras ficou assim:
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Também temos os comandos para substituir ou remover algum item indesejado.

Esse comando é responsavel por substituir o item que esta na posi¢do 7 da lista
(Rocambole) por um novo item (Bolacha).

Aqui estamos tirando da lista o item que esta na posicéo 3 , no caso o molho de

tomate.

Nossa lista de compras ficara assim:
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Como resultado teremos a Bolacha no Lugar do Rocambole, e como deletamos
um item da nossa lista, ela se tornara menor, e os itens que estavam depois do molho de
tomate descerdo uma posicéo.

Vamos imaginar que vocé e seu cdnjuge tenham feito listas separadas
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Para juntar essas duas listas em apenas uma, precisamos primeiro té-las criado

como vimos anteriorente, nesse caso usaremos listal e lista2, basta usar o seguinte
comando:

Neste caso temos lista 3 como a lista resultante da juncdo da lista 1 com a lista 2

PARTE Il - {DICIONARIOS}

Dicionérios sao parecidos com as listas, mas com a diferenc¢a que os elementos ndo
séo localizados por sua posicdo, mas sim com uma chave especifica, veja o exemplo a
seguir: Vamos supor que vocé more em uma mansao e tenha vérias chaves, uma para cada
cémodo, e como sua casa & muito grande vocé colocou etiquetas para ndo se esquecer.
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Nesse caso temos as letras como chaves, e o seu valor correspondente € um
cdmodo. Quando se trata de dicionarios em Python, para cria-lo precisamos dar um nome,
nesse caso sera "comodosmansao", e o que define que nossa cole¢do sera um dicionario
€ 0 uso das chaves ("{}").

Quando passamos para Python as chaves ficardo antes dos dois pontos (":") e 0
seu respectivo valor ficara depois.

Uma vez que temos nosso dicionario criado, podemos usar as chaves para
descobrir o seu valor, no nosso caso entraremos com as letras que estdo nos chaveiros
para descobrir qual cobmodo a chave abre.

Entdo descobriremos que a chave "A" abre a garagem.

Podemos também estar adicionando novas chaves e valores ao dicionario usando

0 seguinte comando:

Teremos entdo uma nova chave.
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Como nas listas também podemos juntar dois dicionarios diferentes. Vamos criar um

dicionario novo e junta-lo com o que ja temos.

Criamos um novo dicionario agora com o0s carros, e para juntar os dois usaremos o

seguinte comando:

Entdo nosso dicionario final ficara assim:
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PARTE Ill - (TUPLAS)

Vamos supor que vocé enterrou um tesouro e precisa guardar essas coordenadas
para nunca se esquecer do local, se simplesmente usassemos listas ou dicionarios, essas
coordenadas poderiam ser alteradas ou até mesmo apagadas utilizando os comandos que
vimos. A solugéo para isso € o uso das tuplas, que funcionam de forma similar as listas,
mas com o detalhe que tuplas sdo imutaveis, o que quer dizer que uma vez criada, a tupla

ndo pode ser alterada, ndo se pode adicionar nem remover itens.

Esse seu tesouro esta enterrado na latitude 7 e na longitude 9 conforme vemos no

mapa:

Para criarmos uma tupla e armazenar essas coordenadas super importantes
devemos seguir o modelo que usamos para as listas, porém agora usando os parénteses.

Podemos por fim também transformar uma tupla em uma lista, permitindo assim sua

modificagéo, através do seguinte comando:

O contrario também pode acontecer
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PARTE 8 - ESTRUTURA DE REPETICAO

PARTE | - WHILE

As estruturas de repeticdo nos permitem repetir um conjunto de instru¢des até que
se atinja uma certa condicdo desejada, a primeira que veremos sera o WHILE.

Se quisermos fazer um programa para contar até 5, para ndo precisarmos ficar
escrevendo varias linhas de cédigo usando print e colocando os numeros em ordem
podemos usar o while para facilitar essa contagem.

Para entendermos o while, podemos traduzir a palavra para o portugués que
seria referente a palavra enquanto, entdo essa nossa estrutura de repeticdo continuara
funcionando enquanto sua variavel nao atingir o valor definido.

O cédigo acima é referente a nossa contagem de 0 a 5, e para isso precisamos
seguir as seguintes etapas:

1. Definir a variavel;

2. Uso do while, enquanto contador for menor ou igual a 5 a repeticdo continuara;
3. Mostra o valor;

4. Incrementa nossa variavel,

5. Quando atingir o valor, a repeticdo cessara e sera mostrada essa mensagem.
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PARTE Il - FOR

O comando For é a outra estrutura de repeti¢cdao do Python. Sua principal caracteristica

€ percorrer variaveis, geralmente, variaveis compostas.

O grande druida Fabio (membro do Conselho dos Magos Independentes, Registro

n°43142) partiu em busca de elementos novos para suas pog¢oes de crescimento florestal.

Sua pesquisa extensiva resultou em 4 ingredientes vitais: 'sementes_macieira'

'‘dgua’ 'adubo' 'minhocas’

Fabio, a procura dos itens, percebe sua oficina extremamente desorganizada:

O mago entdo langa um feitico na linguagem Python das maquinas para encontrar
os itens para ele:
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1 - Variavel auxiliar temporaria
2 - Palavra chave in
3 - Variavel onde o for fara varredura

4 - Indentagao

De forma simplificada, o for funciona da seguinte forma:

No primeiro momento teremos a variavel "item" sendo atribuida com o primeiro item

da variavel "pogao_v4".

ltem = 'semente_macieira’

Entéo, apés todos os comandos que estiverem dentro da indentacao do for forem

realizados, ele atribuira o proximo item da lista a variavel auxiliar:
Item = '4gua’

Apbs a realizacdo do ultimo item da lista o looping acabara automaticamente,
seguindo para o préximo comando do algoritmo.

O for permite a utilizagcdo de variaveis simples e compostas para checar, porém
permite apenas variaveis que contenham STRING. Variavel INT, FLOAT e BOOL néo séo
operadas pelo for, resultando em erro na execucao do algoritmo.

Apesar dessa infeliz caracteristica, podemos "Burlar" essa regra colocando essa
variavel em forma de STRING, portanto sua caracteristica sera STRING e sua aparéncia
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sera de outro tipo de variavel.

Variavel simples

Quando utilizamos variaveis simples, o for considerara um caractere por vez até o

Ultimo da palavra.

Variavel simples com string

Variavel simples com string e sendo numero

(Tuplas) e [Listas]
As tuplas e listas ndo possuem nenhuma diferenga prética quanto ao for, dependendo
apenas da aplicagdo do usuario:

(Tupla)
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(Lista)

{Dicionarios}
Com os dicionarios temos mais variagdes de uso com o uso de seus métodos

internos. Podemos fazer com que o for interaja apenas com as chaves ou apenas com 0s
valores ou ambos:

Utilizando apenas com as chaves

Para o for trabalhar apenas com as chaves do dicionario utilizamos o método
apés o dicionario.

Utilizando apenas com os valores

Para o for trabalhar apenas com os valores do dicionario utilizamos o método
ap6s o dicionario.
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Utilizando chaves e valores

Para o for trabalhar apenas com as chaves e os valores do dicionario utilizamos o
método apos o dicionario.

Utilizando chaves e valores de forma bonita

Dicionarios séo uteis, mas néo tdo bonitos quando damos print() nos itens dele
(imagem acima dira tudo), portanto, para dar uma melhor aparéncia a seu c6digo podemos
utilizar duas variaveis diferentes, cada uma representando o item e seu valor respectivo.

E necessario apenas atribuir para chave e valor respectivamente na variavel auxiliar
temporaria:
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PARTE 9 - FUNCOES

As fungbes sdo blocos de excucdo em que uma sequéncia de eventos ocorre,
entretanto a fungdo possui a funcionalidade de agir apenas quando é solicitada.

Em um exemplo, quando necessitamos beber dgua devemos seguir uma sequéncia
de procedimentos, como por exemplo abrir a torneira para dar vazao a agua e fecha-la
quando atingirmos a quantidade adequada. Uma tarefa simples, que pode ser separada em
uma fun¢éo devido a quantidade de vezes que realizamos essa tarefa.

Em fungbes podemos fornecer argumentos a serem utilizadas durante a execugéo
dessa fungéo e receber resultados.

Mas parando de conversa, vamos a estrutura de uma funcdo, e como sempre,
utilizando a plataforma google collab.

Pontos a serem destacados: "def" indica acriagao de uma funcéo, "PrimeiraFuncao()"
corresponde ao nome da funcdo, como ela devera ser chamada na linha de codigo para
ser utilizada. Ap6s os dois pontos e na linha de baixo, com a utilizagdo da indentagdo temos
as instru¢des a serem realizadas.

Exemplo do copo de agua e torneira:
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Declaragao do inicio de uma fungéo

Nome da fungéo

Argumento

Retorna o valor da variavel copo como resultado da fungéao

Paréametro "vazio" sendo enviado para dentro fungéo.
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Numero de argumentos desconhecidos, para isso devemos modificar um pouco a
estrutura da declaragéo, com o acréscimo de um "' antes do nome do argumento na fungéo.

Afuncéao "len(x)" € uma fungéo nativa do Python e o que ela faz é contar a quantidade
de itens dentro da lista nomes, ferramenta importante para controlar a quantidade de
valores inseridos.

Além dessa funcdo existem inUmeras outras, que podem ser visualizadas e
estudadas a fundo no link abaixo.

https://docs.python.org/pt-br/3.6/library/functions.html
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PARTE 10 - MODULOS

Vimos em capitulos anteriores que para se ter maior dindmica com um algoritmo
escrito, podemos salva-lo em um arquivo (com extensédo ".py" no final), que pode ser util

para desenvolvimento de projetos que demandaréo muito tempo para concluséo.

Python é o melhor amigo do desenvolvedor de cddigos longos, pois permite que o
programador reutilize FUNCOES ja escritas anteriormente em cédigos diferentes!

A ideia central por tras dessa funcéo é exatamente a de "Chamar" o conjunto de
funcdes desejadas.

Roberto € um professor de matematica e tem o costume de dar 10 minutos para que
cada aluno realize as tarefas propostas.

Roberto passou uma atividade, porém percebeu que nédo estava com seu relogio,
portanto, em um momento de iluminacédo, ele lembrou que poderia importar um MODULO
que o permitiria escrever rapidamente um codigo para marcar o tempo dos alunos. Apos
alguns minutos olhando a documentag&o oficial do MODULO Time (https://docs.python.org/
pt-br/3/library/time.html) encontrou uma FUNCAO que poderia ajudar e desenvolveu o
seguinte codigo:
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Analisando o cédigo de Roberto, que, em primeiro momento na linha 1, ele fez a
importacdo do médulo Time para seu codigo utilizando a palavra chave import e, apés isso,
0 nome do médulo.

Depois do programa receber o tempo que o usuéario deseja contar, houve a contagem

propriamente dita:

Para utilizar as fungdes que estdo no médulo utiliza-se um ponto ap6s o nome do
modulo, por isso € importante conhecer as fungdes do modulo através da documentacao
oficial.

Para acessar, testar e modificar o teste de Roberto no Google Colab acesse:
https://colab.research.google.com/drive/10fguzd1OHBmByntZ5§WQFJRHe2_gNsfAX?usp
=sharing
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Quando importamos um modulo, habilitamos no nosso cédigo todas as fungdes
presentes nele, o que pode sobrecarregar o processamento e aumentar tempo do codigo.
Essa nogéo € importante quando trabalhamos com moédulos de inteligéncia artificial como
o Scikit-learn pois apresentam diversas func¢des diferentes que nem sempre serdo usadas
nos algoritmos.

Para importar fungdes especificas de um moédulo, utiliza-se a palavra chave FROM
em conjunto com o IMPORT.

Quando importarmos mais de uma fungéo, faz-se o uso de virgula para a separagao.

Também podemos mudar o nome do modulo e da fungéo para algo mais conveniente
para nés, desenvolvedores. Conseguimos fazer isso utilizando a palavra chave AS.

Assim como podemos, também, importar as fun¢cdes com nome personalizado.
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PARTE 1 - APRENDIZADO DE MAQUINA
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A professora Tamires perguntou a Jéssica o que vem a mente dela quando
mencionamos o seguinte termo:

Ela fez mencéo de algo sobre Robés inteligentes do futuro. Para surpresa dela, ela
estava parcialmente certa:
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Através da minha camera
consigo detectar alimentos
avariados em plantagfes
ou até mesmo bovinos

doentes!
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TIPOS DE APRENDIZADO DE MAQUINA

O aprendizado de maquina é um tema muito abrangente e que possui diversas
aplicagcbes nas mais diversas areas. Mediante isso, existem técnicas diferentes que séo
utilizadas dependendo do tipo de problema a ser solucionado, sendo assim, elas foram
agrupadas em métodos de aprendizagem juntamente com seus modelos de programacéo.

APRENDIZADO SUPERVISIONADO

O aprendizado supervisionado tem como principal caracteristica a necessidade de
um modelo base para que possa retornar uma previsao [3], precisamos fornecer um
"dataset", que possui o0s dados de entrada e seu respectivos dados de saida, ou seja
precisamos fazer a pergunta e dizer a resposta desejada, para que a partir disso o modelo
escolhido possa realizar suas previsoes [4].

Classificacao: A classificacdo tem como funcéo prever um item a partir de uma lista
de possibilidades, retornando um resultado discreto [5]. Um exemplo de classificagdo é a
separacao de e- mails que séo SPAM, uma vez que o algoritmo aprendeu as caracteristicas
que definem um e-mail como SPAM, ele ja sera que capaz de definir um novo e-mail como
SPAM ou néao.

Regresséo: A regressao funciona de forma similar a classificagdo para determinar
uma resolucdo, porém ela ndo se limita a resultados binarios, abrangendo assim uma

infinidade de numeros. Um exemplo é a predicdo do salario de uma certa area de trabalho
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levando em conta, variaveis como idade e tempo de trabalho [6].

APRENDIZADO NAO SUPERVISIONADO

O aprendizado nado supervisionado ndo tem uma resposta definida, entdo o
algoritmo analisa os dados a fim de encontrar padrées entre eles fazendo separacoes
[6]. Esse tipo de modelo € chamado de agrupamento e pode ser usado por exemplo para
separar frutas conforme seu formato. Como nesse tipo de aprendizado o algoritmo trabalha
sozinho, dependendo do tamanho do conjunto de dados, ele pode se tornar um pouco mais
demorado [5].

APRENDIZADO REFORCADO

O aprendizado reforgado faz com que o modelo faca decisbes por si proprio, e é
recompensado de acordo com o progresso que faz na atividade em que foi designado. Em
outras palavras podemos dizer que o aprendizado reforgado funciona através da tentativa
e erro e a medida que vai ganhando experiéncia e eficiéncia quando tem sucesso nas
escolhas [3]. O aprendizado reforcado pode ser usado para recomenda¢cédo de musicas e
filmes, o algoritmo ir4d recomendar uma musica ou filme relacionado ao que vocé costuma
consumir, e caso vocé oucga a musica ou assista o filme, o algoritmo entendera que foi uma

boa recomendacéo.
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PRINCIPAIS BIBLIOTECAS

Para construirmos solugdes utilizando o aprendizado de maquina por meio
da linguagem python faz-se necesséario a utilizacdo de bibliotecas que possibilitem
trabalharmos com os dados presentes em um dataset ou até mesmo bibliotecas capazes
de apresentar ao usuério uma representacao grafica do que foi executado ou dos resultados
obtidos.

Criado em 2007 como um projeto do Google Summer of Code o scikit-learn consiste
em uma biblioteca que encontra-se em constante melhoramento, disponivel para estudo
e utilizacdo em aplicagbes de aprendizado de maquina, dentro desse pacote podemos
encontrar uma vasta quantidade de algoritmos de aprendizado de maquina, assim como
uma documentagdo muito bem desenvolvida sobre cada algoritmo. Abaixo esta o link para
o site da biblioteca.

https://scikit-learn.org/stable/tutorial/index.html

Numpy € uma biblioteca muito importante para a area cientifica e matematica
presente no Python, criada em 2005 esse conjunto de pacotes possibilita a construgédo
de matrizes e arrays, bem como operagbes matematicas, modelagem da estrutura,
ordenacdo, selegdo, algebra linear basica, operagbes estatisticas basicas, simulagbes
aleatérias e muito mais. O numpy é vastamente utilizado devido ao formato de array criado

pela biblioteca ser de facil utilizagdo em outras bibliotecas, o famoso ndarray.

https://numpy.org/doc/stable/index.html

Com objetivo de construir gréaficos, a biblioteca matplotlib é capaz de fornecer ao
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usuario ferramentas como a construgdo de graficos de linha, histogramas, graficos de
dispersao e diversas outras ferramentas visuais que podem ser utilizadas para obtencéo de
conclusdes quanto ao desempenho ou melhor apresentacdo de um determinado conjunto

de dados.

https://matplotlib.org

Pandas é uma biblioteca que serve para tratamento de dados e analise, de forma
resumida o pandas possui um estruturamento de dados que possibilita a utilizagdo de
diversos tipos de dados em uma mesma tabela a ser trabalhada por outras bibliotecas,
0 pandas apresenta uma diferen¢ga quanto ao numpy, visto que a lista construida pelo
numpy se delimita a apenas um tipo de dado. O pandas possibilita ainda a utilizacéo de
diversos formatos de banco de dados, como SQL, Excel e arquivos CSV. https://pandas.

pydata.org
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CONJUNTO DE DADOS

Quando estamos trabalhando com a biblioteca Pandas para usar nosso dataset
usamos 0s arquivos com extensdo ".csv" que vem do inglés "comma separated values",
0 que em portugués significa valores separados por virgulas, vamos ver como podemos
gerar e manipular esse tipo de arquivo, e aproveitando que estamos entrando nesse
assunto ja vamos ensinar a importar o dataset para o google colab.

Para gerar um arquivo com a extensdo ".csv", basta abrir o excel ou o software
utilizado para formatacédo de tabelas e ao invés de separar os dados por coluna, separa-
los por virgulas como mostra a imagem abaixo.

Quando os dados ja estiverem devidamente separados, basta ir em "salvar como" e
selecionar a extenséo ".csv" como mostra a figura abaixo

Para importar o dataset para o Google Colab basta entrar no arquivo desejado do
Google Colab, ir no canto esquerdo e clicar no icone de uma pasta, abrindo assim a aba
arquivos, e basta arrastar o arquivo ".csv" para essa aba.
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Com os arquivos ja importados, o proprio google colab nos permite ver como as
tabelas ficaram, e com isso é importante se atentar a um detalhe. As imagens abaixo
demonstram dois arquivos com extenséo ".csv" formatados de formas diferentes, e seus
respectivos resultados quando abrimos no Google Colab.

Se pararmos para observar a tabela que antes estava formatada de forma "normal"
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em diferentes colunas do Excel, na hora de importar para o Google Colab ela se tornou
dividida por ponto e virgula (";"), enquanto a que respeitou a divisdo por virgulas se
mostrou como uma tabela formatada normalmente no Google Colab.

E possivel ajustar ambos os arquivos com os dados para que sejam mais faceis
de ler e de tratar no algoritmo. Para tanto, necessita-se fazer uma configuracéo inicial no
codigo na hora de fazer o "dataset" se transformar em "strings" trataveis pelo Python, o
comando utilizado para fazer isso é o "pd.read_csv".

O que precisamos nos atentar é quanto ao "sep", que define o delimitador das
colunas, ou seja, o simbolo que é usado para separar uma coluna da outra.

O padréo é o uso da virgula, entdo quando nosso arquivo é feito originalmente com
virgulas néao precisamos declarar o "sep", ja no caso da figura XX onde podemos ver a
separacéo feita por ponto e virgula, deveremos declarar o "sep" sendo ";".
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ALGORITMO - ARVORE DE DECISAO

O algoritmo que foi desenvolvido e sera retratado a seguir, tem a fungéo de predizer
qual o estilo musical uma pessoa gosta, baseado em sua idade e seu género. Para isso foi
utilizado o modelo de classificagéo, utilizando a técnica de "arvore de deciséo".

Em pesquisas cientificas, o ideal é sempre trabalhar com um ndmero elevado
de amostras para uma analise que represente uma maioria. Para o exemplo a seguir
utilizaremos um conjunto de dados reduzido para tornar mais facil o entendimento.

A tabela abaixo representa nosso conjunto de dados utilizado para desenvolver o
algoritmo.

Dados de entrada

Dados que serao utilizados como parametros e irdo ser relacionados com os dados
de saida e utilizados como base para fazer a predigéo.

Dados de saida

Valores que serdo retornados ao usuario quando for alimentado com um valor de
entrada.

Temos como dados de entrada aidade e o género, sendo o niUmero "1" representando
0 género masculino e 0 "0" o feminino, e como dados de saida o estilo musical.
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O algoritmo e o dataset se encontram no link abaixo:

https://drive.google.com/drive/u/O/folders/1qaaxcyzSOX3JwFPhnU g2AQ6A5RqWJf
Sy

Na primeira etapa do algoritmo ocorre a declaragcdo das bibliotecas usadas no
decorrer do cédigo.

ApO6s definir as bibliotecas, é importado o dataset (conjunto de dados) para o Google
Colab, e fazer o algoritmo reconhecé-lo. O comando usado para permitir o tratamento
dos dados no algoritmo é o "pd.read_csv()" e como parametro, dentro dos parénteses,

inserimos 0 nome da planilha.

No nosso caso, atribuimos esse comando a variavel "dados", esse comando é

responsavel por transformar os dados em Strings trataveis no Python.

Se tivéssemos usado todos os dados que temos para treinar o nosso algoritmo néo
saberiamos a precisdao de predicdo dele, entdo é importante dividirmos um pouco dos
dados para treinar o algoritmo e o resto para testar e verificar sua acuracia, portanto, existe
a necessidade de se dividir os dados brutos em partes trataveis, sendo elas os dados de

entrada e de saida.

Para separar os dados de entrada, que sao formados pelas duas primeiras colunas
da tabela do conjunto de dados usamos a func¢édo abaixo:
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Separar os dados de saida sera mais simples, visto que é formado por apenas uma

coluna.

Tudo precisou ser feito foi atribuir a coluna inteira a uma variavel:

AplOs esse primeiro tratamento de dados, obtemos as seguintes atribuicbes as

variaveis X e y:

Para mais informacdes sobre a funcdo "drop", acesse a documentagao a partir do
link abaixo:

https://pandas.pydata.org/pandas-docs/stable/reference/api/pandas.DataFrame.
drop.html

Utilizando os dados que foram separados em entrada e saida, faremos o treinamento
do algoritmo usando a seguinte fungdo do médulo Sklearn:

Essa funcéo é responsavel por alimentar o algoritmo com esses dados alterando
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a ordem aleatoriamente.

Dentro do parénteses atribuimos as variaveis que queremos dividir (X, y), o "test_
size" que define qual a porcentagem desses dados serdo usados para treino e para teste.
Atribuimos o que a fungéo retorna para quatro variaveis, duas de teste e duas de treino,
serdo elas X_treino e X_teste para dados de entrada, e y_treino e y_teste para os de saida.

Com os dados de treino e teste em maos, enviamos esses dados para a arvore de

deciséo realizar a predi¢cdo dos dados.

O primeiro passo € armazenar a fungdo DecisionTreeClassifier em uma variavel
para tratamento:

Com o modelo definido podemos comegar a treina-lo, 0 comando usado sera o .fit(),
onde devemos preencher os parénteses com os dados de treino, tanto entrada quanto

saida.

Com o algoritmo treinado ja podemos comecar a fazer predicdes, e as primeiras
que vamos fazer vao ser em relagdo as variaveis de entrada responsaveis pelo teste, para
podermos calcular a acuracia, a fungdo responséavel por fazer a predicdo € o ".predict()",
onde dentro dos parénteses devemos inserir os dados de entrada.

Para calcular a acuracia vamos usar o comando "accuracy_score()", onde dentro
dos parénteses vamos colocar o resultado da nossa predicéo, e os reais valores que foram

armazenados em y_teste.
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A acuracia se trata da proximidade entre o resultado que foi obtido pelo nosso
algoritmo e o valor "real", que no caso refere-se aos nossos valores de teste, onde o valor
da nossa acuracia varia de 0 a 1, onde mais préximo de 1 melhor a acuracia.

Para analisarmos nosso algoritmo vamos pedimos para fazer uma predicdo de
um homem de 21 anos e uma mulher de 22 anos, para isso usamos de novo o comando
"modelo.predict", mas agora inserindo respectivamente idade e género, sendo 1 para
homem e 0 para mulher.

A predicao do nosso algoritmo foi que 0 homem de 21 anos provavelmente gosta de
Rap e a mulher de 22 anos provavelmente gosta de Funk, se n6s analisarmos nossa tabela
veremos que nao temos nenhum registro para homem de 21 anos nem para mulher de 22
anos, ja para homens entre 20 e 25 anos o estilo musical &€ o Rap e para mulheres entre 20
e 25 o estilo musical e o Funk, o que demonstra que a predi¢do feita pelo nosso algoritmo
através da arvore de deciséo faz sentido.
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Para gerar uma visualizacao grafica das tomadas de decisédo do algoritmo utilizamos
a fungéo "tree.plot_tree()", onde como parametro inserimos a variavel onde nosso modelo
se encontra.

+ "Feature_names": é responsavel por nomear 0s recursos;

+ ‘"class_names": nomeia os estilos musicais, 0 comando sorted & o responsavel
por dividir a nossa variavel y onde se encontram

»  0s estilos musicais, enquanto "unique" garante que ndo haverdo nomes repe-
tidos;

. "rounded": trata apenas do visual, onde ao ser habilitado ele tornara as caixas
de né arredondadas e mudara a fonte da letra;

+  "filled": também trata apenas da parte estética, onde quando habilitado colore
as caixas de no.

O comando "mpl.subplots" & responsavel por ajustar o tamanho da figura, onde
"figzise" determina o tamanho da figura em polegadas, e o "dpi" que significa Dots per
inches, determina quantos pixels a figura possui.
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Executando essa célula do codigo nés obteremos a arvore de decisdo que é usada
pelo algoritmo, lembrando que toda vez que vocé rodar o codigo a arvore pode se tornar
diferente visto que os dados de treino e de teste mudam.

A primeira linha presente na arvore de decisao representa uma comparagao entre
a idade fornecida e um valor que nosso algoritmo gerou, dessa forma se a informacgéo se
mostrar verdadeira o fluxo da arvore continua para a direita, enquanto se for falsa vai
para a esquerda, e 0 mesmo acontece para as proximas células, até encontrar o valor
ideal para tal predicéo.

Temos também "gini" que consiste no pardmetro responsavel por mensurar a
impureza da célula de acordo com a progressao das etapas, onde a divisdo das células e
separacao de classes se encerra apenas quando o valor do gini atingir 0, o que significa
que a célula retém apenas objetos de mesma classe.
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"Sample" mostra a quantidade de amostras presentes naquela etapa, enquanto
"value" demonstra através de uma lista as quantidades de amostras das classes restantes

na célula, e por final "class" demonstra a classe a qual o valor pertence.
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