1 RStudio

R je programovaci jazyk, zatimco RStudio je prostfedi, které budeme pouzivat. RStudio vypada
nasledovné:
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Prostiedi RStudia je rozdéleno na 4 ¢ésti:

e vlevo nahote jsou skripty — zde se pise kéd do souboru (obvykle nazev.R), ktery pak
miizeme spoustét. Bud fadek po Fadku (zkratka [Ctrl)+[Enter]), nebo oznagenim ¢dsti kédu
my$si a opét stejnou zkratkou.

e vlevo dole je konzole — zde muzete psat kéd a rovnou jej pomoci spustit. Hodi se
zejména pro ryché vypocty a hledani chyb. Nevyhoda je, ze se neukladd, narozdil od skriptu.
V této ¢asti také uvidite vystupy ze svych programiu a také chybové nebo varovné hlasky.

e vpravo nahoie se nechizeji pokrocilé véci. Pro nés je zajimavé hlavné karta|Global Enviroment|,
kde vidite objekty, které existuji v paméti. Na Obrazku napiiklad vidite, ze existuje objekt
nohy, ktery je numericky vektor o 4 prvcich, konkrétné 74, 304, 267 a 31.

e vpravo dole je nékolik karet. slouzi pro navigaci v souborech v pocitaci. ukazuje
vysledky vykreslovani ruznych grafi. nainstalované balicky. Déle budeme ¢asto
pouzivat [Help|, ktery obsahuje napovédu k riznym pifkazim.

Vase RStudio pravdépodobné nevypada tiplné stejné jako to na obrazku. Pomoci [Tools ) Global Options|
si muzete vzhled RStudia pfizpusobit. Zejména doporucuji prepnou v theme na néjaké
tmavé, které méné unavuje oci.

2 Working directory, balicky, napovéda a komentare

2.1 Working directory (pracovni adresar)

Pted tim, nez za¢neme psat prvni program v R, je dobré vytvorit si slozku, ve které budete své
soubory (Skripty, vysledné grafy a jiné soubory) uchovavat.

Vytvoite si tedy novou slozku (napf. SMLF) nékde v dokumentech svého pocitace. Poté vpravo
dole, v karté files se do této slozky proklikjte a kdyz v ni budete, pomoci ozubeného kolecka (je u
nej napis [More ) Set as working directory|. Na konzoli se objevi néco jako




setwd ("~ /prace/SMLF")
Pokud nevite, v jakém adresaii jste (ktery je nastaveny jako pracovni), muzete se zeptat
getwd ()

## [1] "C:/Users/janbo/Documents/préace/SMLF"

Cesta u vas bude jind. Timto piikazem muzete nastavit pracovni slozku i bez pracného pro-
klikavani, tento prikaz bude na zac¢atku kazdého skriptu, ktery budete psat.

2.2 Instalace a spousténi balicka

Pii programovéni neni dulezité pokazdé znova vynalézat kolo. Pii programovéani v R méate piistup
ke spousté externich balicku. Jednim z uZziteénych balicku je napt. x1sx, ktery umoznuje naiitat
excelova data. Instalaci tohoto balicu provedete piikazem

install.packages("readxl")

Nezpoméiite na uvozovky! Po nainstalovani balicku jej staci zprovoznit zavolanim

library("readxl")

## Warning: package ’readxl’ was built under R version 3.5.3

Je dobré vsechny volané balicky mit hned na zacatku skriptu.

2.3 Napoveéda

Népovédu k dané funkci zobrazite pomoci 7nazev_funkce. Pokud napiiklad nevite, jak funguje
funkce sum, muzete se zeptat pomoci

?sum
Népovéda se zobrazi vpravo dole, kde si prectete, co funkce déld, jakou ma syntaxi, argumenty a

to nejuzitecnéjsi — piiklady pouziti.

2.4 Komentare

Komentafe jsou ¢ast vaseho kédu, ktery se nevyhodnocuje — slouzi pro vase poznamky a prehlednost.
Cokoliv, co je ve skriptu za symbolem # se nevyhodnocuje jako piikaz, slouzi jen pro piehlednost.
Napiiklad

sum(1:5)

## [1] 15

Dalsi ¢asté vyuziti komentaiu je pii hledani chyb — neni nutné odmazat kdd, staci jej zakomentovat
(pokud nevim, zda se k nému budu chtit zase vratit).



3 Proménné

V R muzeme do proménnych pfifazovat hodnoty a déle s nimi pracovat.
jmeno <- "Jan"

prijimeni = "Novak"

vek <- 24

jmeno

## [1] "Jan"

print (jmeno)

## [1] "Jan"

3.1 Datové typy

Rko rozlisuje 5 datovych typu — datovy typ proménné rozhoduje o tom, co lze s nim délat. Tyto
typy jsou:

e logical pouze pravda/nepravda, tj. TRUE a FALSE, zkrdcené T a F
e numeric realnd ¢isla. Dale se déli na

— integer celé ¢islo, napft. 8L znaci 8

— double reilné ¢islo, napt. 8.5. Obsahuje desetinnou tecku

complex komplexni ¢isla, napt. 1 + 2i , ty potfebovat nebudeme
e character textové fetézce, napi. "SMLF" nebo "8". Cokoliv v uvozovkéch.
e raw binarni data, s témi se nesetkame

Datovy typ rozhoduje o tom, co s danym objektem mizeme délat. Cisla lze s¢itat, ndsobit, moc-
nit. .., coz napf. s textovymi fetézci nelze délat.
Muze se stdt, ze potiebujeme zjistit, jakého typu je dany objekt. K tomu slouzi class.

x <- 8
class(x)

## [1] "numeric"
y <_ ||8|l
class(y)

## [1] "character"

Xty

## Error in x + y: non-numeric argument to binary operator



# Chyba, Cislo s textem nelze selist.

# Pokud mam hypotézu, jakého typu je néjakd proménnd, mohu se zeptat pFimo:
is.numeric(y)

## [1] FALSE
# Obdobné funguje is.integer(), is.character() apod.

Taky se muze hodit pfevdadét text na ¢islo a naopak:

x <= "123"
class(x)

## [1] "character"

# V x je textovy Tetézc
X <- as.numeric(x)
print (x)

## [1] 123
class(x)
## [1] "numeric"

# Nyni je z ¢ &islo. A zase zpatky na Tetézec
x <- as.character(x)
print(x) # Uvozovky

## [1] "123"
class(x)

## [1] "character"

3.2 Specialni hodnoty
Zejména v chybovych hldskach se muzeme setkat s nasledujicimi specidlnimi hodnotami:

e NA Not Availible (chybéjici hodnota), obvykle ji potkdte, kdyz chybi hodnoty v nacteném
datovém souboru.

e NaN Not a Number je obvykle vysledkem nesmyslné matematické operace

e NULL pouzivame, kdyz chceme vytvorit objekt, uz vime, jak se jmenuje, ale nevime, co do
néj ulozit.

log(-1) #Nelze logaritmovat zdporné Eislo
## Warning in log(-1): NaNs produced

## [1] NaN

1/0 # Délent nulou v R produkuje nekonelno

## [1] Inf



4 Vektory

4.1 Inicializace a prodlouzeni vektoru

Vétsinou si nevystacime s proménnymi, které obsahuji jen jednu hodnotu, ale budeme potiebovat
vektory. Klicovou vlastnosti vektoru je, ze vSechny hodnoty v ném musi mit stejny typ. Vektory
vytvorime pomoci c(), kde v zavorce jsou jednotlivé prvky oddéleny carkou.

logic_vektor <- c(TRUE, TRUE, FALSE)
class(logic_vektor)

## [1] "logical"

num_vektor <- c(10, pi, 7-4)
class (num_vektor)

## [1] "numeric"

char_vektor <- c("Ales", "B&tka", "Cyril")
class(char_vektor)

## [1] "character"

smes_vektor <- c( 5, TRUE, "Dan") # Tohle by nemé&lo existovat
class(smes_vektor) # Podle vieho jsou vSechny hodnoty char

## [1] "character"
print (smes_vektor) # Ejhle, Rko v3e pTevedlo na textové Tetézce

#i [1] ||5|| IITRUEII "Dan"

Pokud chceme vektor prodlouzit (pridat k nému dalsi hodnotu nebo spojit dva vektory, staci
pouzit znova c() — jako zfetézen{). Opét musi sedét datové typy.

vektor_A <- c( "Ales", "B&tka")
vektor_A <- c(vektor_A, "Cecilka") # ProdlouZime wvektor_A o Cecilku
print (vektor_A) # povedlo se

## [1] "Ales" "Betka" "Cecilka"

vektor_B <- c("Xaver", "Ygar", "Zora")

spojeni <- c(vektor_A, vektor_B) # Spojent wvektori do jednoho v daném potadt.
print (spojeni)

## [1] "Ales" "Betka" "Cecilka" "Xaver" "Ygar" "Zora"

Casto budeme chtit vytvoFit vektor celoéiselnych hodnot. Toho dosdhneme pomoci from : to.
1 : 10 # Celociselnd rostouct? posloupnost.

## [1] 1 2 3 4 5 6 7 8 910

-3 : 3 # MiZe byt 1 klesajict.

## [1] -3 -2 -1 0 1 2 3



Dalsi ¢asto pouzivand situace je vytvoreni posloupnosti s krokem jinym nez jedna seq(from
to =, by =), piipadné s celkovym poctem prvku seq(from =, to =, length.out =)

seq( from = 0, to = 1, by = 0.25) # by urcuje velikost kroku

## [1] 0.00 0.25 0.50 0.75 1.00

seq( from = 0, to =1, length.out = 6) # length.out celkovy polt pruki

## [1] 0.0 0.2 0.4 0.6 0.8 1.0

Posledni moznosti, jak inicializovat vektor je opakovani stejné hodnot rep(co, kolikrat).
rep(0, 10) # wektor 10 nul

## [1] 0000000000

rep(NULL, 10) # wektor 10 null

## NULL

# PouZivad se, kdyZ konkréinimi hodnotami jej budeme teprve plnit,
# ale vime, Ze jich bude 10

4.2 Manipulace s hodnotami vektoru

Pokud se chceme odkdzat na konkrétni hodnotu (hodnoty) vektoru, pouzijeme vektor [index].

vektor<-letters # Vektor pismen anglické abecedy
vektor[3] # hodnota na 3. misté wektoru

## [1] "c"

vektor[c(1,9)] # hodnota ma 1. a 9. misté
## [1] "a" "i"

vektor[10:5] # hodnoty na 10. aZ 5. misté
## [1] "j" "i" "h" "g" "f" "e"

vektor[30] # 30. hodnota wvektoru

## [1] NA

# Neexistuje
vektor [2]<-"z" #Prepsdn? hodnoty na 2. pozict

Vybeér lze provést i pomoci logického vektoru
vektor<-letters[1:5] # Vektor prunich 5 pismen anglické abecedy
vyber<-c(T,F,F,F,T) # Loicky vektor délky 5

vektor [vyber] # Vybere hodnoty na mistech, kde je T (TRUE)

## [1] llall llell

B



Casto chceme zjistit délku vektoru pomoci funcke length().
length(letters) # Kolik pismen md anglickd abeceda?

## [1] 26

length(seq(0, 1000, by=0.001)) # Kolik prvkd md tato posloupnost?
## [1] 1000001

Pokud chceme vypsat z vektoru prvnich n hodnot, pouzijeme head(vektor, n). Pro poslednich
n hodnot funguje obdobné tail (vektor, n).

vektor <- seq(0, 10, by = 1/3 )
head (vektor, 5) # Prunich 5 hodnot

## [1] 0.0000000 0.3333333 0.6666667 1.0000000 1.3333333
tail (vektor, 1) # Posledni hodnota

# [1] 10

4.3 Matematické operace s vektory

Méme-li dva vektory numerického typu, muzeme s nimi provadét numerické operace. Pokud je
jeden z vektoru kratsi, ziretézi se, dokud neni dost dlouhy.

a<-c(2,5,0,-4, 1)
b<-0:4

at+b # soucet

## [11] 2 6 2 -1 b5

a-b # rozdil

## [1] 2 4 -2 -7 -3

a*b # soucCin

#4# [1] 0 5 0-12 4

a/b # podil

## [1] Inf 5.000000 0.000000 -1.333333 0.250000
ak/%b # celociselnné délent (délent bez zbytku)
## [1] Inf 5 0 -2 0

a %% b # modulo, tj. zbytek po délent

## [1] NaN 0 0 2 1

ax*¥b # Umocnéni, bud’ pomoci ** nebo symbolem ~

## [1] 1 5 0-64 1



# Pokud je jeden wektor krat3i, prodlouZi se
c(l, 2 ,3) * c(-1, 1)

## Warning in c(1, 2, 3) * c(-1, 1): longer object length is not a multiple of shorter
object length

## [1] -1 2 -3

# Konstanta je taky wvektor

2xc(1,2,3)

## [1] 2 4 6

# Na vektory muZeme aplikovat © matematické funkce
sin(c(pi, pi/2, 0, pi/6))

## [1] 1.224606e-16 1.000000e+00 0.000000e+00 5.000000e-01

4.4 Statistické vypocty s vektory

V Rku miuzeme jednoduse spocitat pramér, smérodatnou odchylku apod.

vektor<-c(2,4,1,2,2,0,1,9)
sum(vektor) # Soucet

## [1] 21

mean (vektor) # Prumér

## [1] 2.625

var (vektor) # Rozptyl

## [1] 7.982143

sd(vektor) # Smérodatnd odchylka

## [1] 2.825269

median(vektor) # Median

## [1] 2

table(vektor) # Tabulka hodnot map?. pro urieni modu nebo konstrukcti histogramu

## vektor
## 01 24 9
## 1 23 11



5 Matice

5.1 Inicializace a prodlouzeni matice

Matici vytvoiime tak, ze vektor seskladame do matice piikazem matrix(vektor, nrow = , ncol

B

=, byrow = T). Parametr byrow kontroluje, zda budeme plnit matici po fadcich ¢i po sloupcich.

vektor <- 1:15
matrix(vektor, nrow = 3, ncol = 5, byrow = T) # Naskldddno po Tddcich.

# [,11 [,2] [,3] [,4] [,5]
## [1,] 1 2 3 4 5
## [2,] 6 7 8 9 10
## [3,] 11 12 13 14 15

matrix(vektor, nrow = 3, ncol = 5, byrow = F) # Nasklddano po sloupcich.

# (,11 [,2]1 [,3]1 [,4] [,5]
## [1,] 1 4 7 10 13
## [2,] 2 5 8 11 14
## [3,] 3 6 9 12 15

# Co kdyZ vektor neni dost dlouhy?
matrix(vektor, nrow = 5, ncol = 5) # byrow = F je default

# (,11 [,2]1 [,3]1 [,4] [,5]
## [1,] 1 6 11 1 6
## [2,] 2 7 12 2 7
## [3,] 3 8 13 3 8
## [4,] 4 9 14 4 9
## [5,] 5 10 15 5 10

# Vektor se zopakuje, toho lze wyuZit na vytvoTeni matice stejnych hodnot, naptT:
matrix(0, nrow = 2, ncol = 3)

#i#t [,11 [,2]1 [,3]
## [1,] 0 0 0
## [2,] 0 0 0

Specidlni je jednotkova matice diag(n).
diag(2)
## [,11 [,2]

# [1,] 1 0
## [2,] 0 1

MiiZzeme chtit slepit dvé matice — a to bud’ po fddcich piikazem rbind() nebo po sloupcich —
cbind (). Musi vSak sedét dimenze.

maticeA <- matrix("A", nrow
maticeB <- matrix("B", nrow
# Spojime matice "pod sebe”
rbind(maticeA, maticeB)

3)
3)

4, ncol

2, ncol

#it [,11 [,2]1 [,3]



## [1,] "A" mAn vpn
#H# [2’] "AM nAM Ly
## [3,] "A" A" A"
## [4,] "A" AN vAn
## [5,] "B" "B" "B"
## [6,] "B" "B" "B"

# Spojeni wvedle sebe nebude fungovat
cbind(maticeA, maticeB)

## Error in cbind(maticeA, maticeB): number of rows of matrices must match (see arg
2)

Nejcastejsi pouziti je pro piipojeni dalstho fddku nebo sloupce (muzeme pfipojit vektor k matici).

maticeA <- matrix("A", nrow = 3, ncol = 3)
vektorB <- rep("B", 3)

# Pridant tadku

rbind (maticeA, vektorB)

#i# [,11 [,2]1 [,3]
## IIAII IIAII IIAII
## IIAII IIAII IIAII
## llAIl llAIl llAll

## VektOIB I|BII llBIl llBIl

# Pridant sloupce
cbind(maticeA, vektorB)

# vektorB
H#it [1’] WAN AN mAN uBH
## [2 ’] AN wAN wAn nBw
## [3’] "A" "A" "A" "B"

5.2 Manipulace s hodnotami matice

Pokud se chceme odkézat na konkrétni hodnotu (hodnoty) vektoru, pouzijeme matice[r,s], kde
r je Tadek a s je sloupec.

# Vytvorime matici prunich 15 pismen abecedy
matice <- matrix(letters([1:15], nrow = 3, ncol =5 , byrow = T)
print (matice)

# [,1] [,2] [,3] [,4] [,5]
H## [1’] ngn npn nen ngn gt

H## [2’] nfn ||g|| nphn nyn Iljll
## [3’] " o "m" np" ot

matice[2,3] # Co je na 2. Tddku a 3. sloupct
## [1] llhll
maticel[l, ] # Pokud mechame prazdné misto u sloupce, vybereme 1. Tddek

## [1] llall llbll IICII Ildll Ilell
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matice[ ,4]

## [1] "d" "i" "n"

matice[2, 2:4]

## [1] "g" "h" "i"

matice[4,1]

## Error in matice[4, 1]: subscript out of bounds
matice[2,3]<-"z"

print (matice)

## [,11 [,2]1 [,3]1 [,4] [,5]

## [1,] "a" "b" "g" g e

## [2,:] Ilfll Ilgll IlZII Ilill Ilj n
## [3’] Ilkll Illll Ilmll Ilnll IIOII

Casto nas u matice bude zajimat jeji rozmér — dimenze:

matice <- matrix(letters[1:15], nrow = 3, ncol =5, byrow = T)
dim(matice)

## [1] 3 5

5.3 Matematické operace matice

Standardni operace +,-, *, / apod. jsou definovdny po prvcich (pro stejné velké matice). Sa-
moziejmeé existuje i maticovy soucin %*% a dalsi operace, ale o nich, az kdyz je budeme potiebovat.

6 Grafy

Zakladnim grafem je bodovy graf (scatterplot), ktery lze vhodné modifikovat. Pifkaz je

plot(x, y, type = "p", xlim = c(0,1), ylim = c(0,1),
xlab = "osa x", ylab = "osa y", main = "Nazev grafu)

—_

. x je vektor x-ovych soufadnic bodu
2. y je vektor y-ovych soufadnic bodu

3. type="p" typ grafu. Moznost "p" jsou points (bodovy graf), "1" znaci lines (spojnicovy
graf) atd. vSechny moznosti najdete v napovede.

4. x1im=c(0,1) a ylim=c(0,1) rozsah grafu na ose x a na ose y

5. xlab="osa x" popis osy X, podobné funguje popis osy y a ndzev celého graf (main="")
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par (mfrow=c(1,2)) # Grafy budou vykresleny v rastru 2zl
x<-seq(0,5, by = 0.25)
y<- -x**2 + b*x x
plot(x, y, type = "p", xlab = "osa x", ylab= "osa y",
main = "Bodovy graf", pch = 19) # pch nastavuje tvar bodi, viz help
plot(x, y, type = "1", xlab = "osa x", ylab= "osa y",
main = "Spojnicovy graf", xlim = c(-1, 6), ylim = c(-1, 10))

Bodovy graf Spojnicovy graf
e ® o S
© — L] L]
. .
- . . ©
L] °
< - L] L] © -
o o < -
. .
~ 4
~ 4
. .
-
o
o —H e L]

osax 0sa x

Dalsi ¢asto pouzivané grafy jsou barplot, ktery udéla sloupcovy graf. Opét, podrobnéjsi nastaveni
v napoveéde.

par (mfrow=c(1,1)) # Pouze jeden obrdzek
vysky<-c(5, 4, 12, -1, 2)
barplot(vysky, names.arg = c("A", "B", "C", "D", "E"))

A B (o} D E

Kolacovy graf pouzivat nebudeme a nedélejte to. Jesté by nds mohl zajimat histogram. Opét,
spousta nastaveni je v ndpovédé 7hist.

par(mfrow=c(1,1)) # Pouze jeden obrdzek

data <- ¢c(1, 0 ,2 ,2 ,2 , 3, 4, 1, 1, 0, 4 )
hist(data, breaks = seq(-0.5, 4.5, by = 1), main = "Histogram")
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7 Podminky

Podminka v jazyce R m& synatax

if (podminka) {
vykona_se_pokud_je_podminka_splnena

} else {
vykona_se_pokud_neni_podminka_splnena

}

Podminka je néjaky vyraz, jehoz hodnota je logickda — TRUE nebo FALSE. Obvykle se setkdme s

rovnosti == | pfipadné n&jakou nerovnosti >, <, <=, >=. Nerovnd se (negaci) provdeme pomoci
I=. Samoziejmé, Ze <> maji smysl jen pro numerické hodnoty, == muzeme porovnavat i textové
retézce.

Cést else {} je nepovinni. Konkrétnim piikladem muze byt rozhodnuti, zda-li je n kladné,
zaporné nebo nula.

n <-5
if(n == 0){
print("n je 0")
} else {
if(n > 0 ){
print("n je kladné")
} else {
print("n je zaporné")
}

}

## [1] "n je kladné"

Pokud pouzijeme porovnani na vektory, je vysledkem vektor logickych hodnot. Pokud chceme z
tohoto vektoru udélat jedinou hodnotu, muzeme pouzit any(), ktery vraci TRUE, pokud aspon
jeden vstup je pravdivy, nebo all(), ktery vraci TRUE, pokud jsou vSechny hodnoty pravdivé.

x <- 1:10
x > 4
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## [1] FALSE FALSE FALSE FALSE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE TRUE

# Toto nebude v podmince fungovat. PotTebujeme jen jednu hodnotu T/F
any(x > 4) # Je v z aspon jedna hodnota > 4 ?

## [1] TRUE
all(x > 4) # Jsou v = vSechny hodnoty > 4 ?

## [1] FALSE
V podmince muzeme vyuzivat taky vyrazy ,nebo“ (|), piipadné ,a soucasné* (&).

a <- 2

b <- 3

ifCa>2 | b>2){
print ("ANO")

telse{

print ("NE")
}
## [1] "ANO"

if(a > 2 & b > 2){
print ("ANO")

telse{

print ("NE")
1
## [1] "NE"

8 Cykly for a while

V Rku jsou k dispozici 2 cykly: for a while. Obé zpusobuji opakovéani série néjakych piikazu, lisi
se tim, ze u cyklu for dopfedu vime, kolikrat probéhne
Syntax cyklu for je

for(prvek in vektor){ # postupné& projdi hodnoty vektoru
udelej_neco # tohle s nimi udélej

}

Konkrétni piiklady:

# Secteme Cisla 1 aZ 10
soucet <- 0 # Na zacatku je soucet 0
for (cislo in 1:10){ # Projdeme hodnoty 1-10
soucet <- soucet + cislo} # K soultu pricteme dalst Eislo
print (soucet)

## [1] 55
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# Secteme Eisla 1 aZ 10

jmena <- c("Ales", "Cyril", "Lubo§", "Xena") #
for(jmeno in jmena){ # Postupn& projdeme jmena
print(jmeno) # A vypi3eme je

}

## [1] "Ales"
## [1] "Cyril"
## [1] "Lubos"
## [1] "Xena"

Zde jsme vyuzivali cyklus for, protoze jsme védéli, ze potiebujeme projit vSechny hodnoty z
néjaké mnoziny (vektoru). Cyklus while naopak vyuzivdme, pokud nevime, kolik iteraci bude
tfeba. Syntax pro while je:

while(podminka){ # Pokud podminka plat?
udelej_neco # Udelej neco
}

Konkrétné:

x <- 1:1000 # Ve wvektoru = jsou Eisla 1-1000
soucet <-0 # Jejich soucet je na zaldtku nula
index <-1 # ZacCneme pTi&itdnim pruntho prvku vektoru
while(soucet < 1000){ # dokud je soucet men3%i neZ tisic
soucet <- soucet + x[index] # soucet zvedneme o dal3i pruvek
index <- index + 1 # a posuneme index o 1
¥
# Na konec, kdyZ wZ mame vic jak 1000, st wvypiSeme kolik ten soucet je
# a kolik Clenu vektoru = jsme muselt selist
print(c(soucet, index - 1)) #Proc¢ je zde index - 1 ?

## [1] 1035 45

Dalsi vyuziti cyklu while je konstrukce while (TRUE). Tento cyklus bude fungovat navzdy, dokud
nedostane piikaz konec — break.

x <- 1:1000 # Ve wektoru = jsou Eisla 1-1000
soucet <-0 # Jejich soucet je na zaldtku nula
index <-1 # ZacCneme pTiéitdanim pruntho prvku vektoru
while(TRUE){ # takowgyto program pobézi donekoneina, pokud nedostane pFikaz break
soucet <- soucet + x[index] # soucet zvedneme o dal3t prvek
if (soucet > 1000){ # podminku implementujeme zde
print(c(soucet, index)) # KdyZ je splnéna, vypiSe vysledek
break # a cyklus ukonc?

}

index <- index + 1 # Jinak posuneme index o 1 a opakujeme

}

## [1] 1035 45

# Na konec, kdyZ uZ mdme vic jak 1000, se wvypiSem kolik tem soulet je
# a kolik Clenu vektoru T jsme museli selist
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9 Funkce

V Rku casto volame funkce. Napft.

sum(1:10) # Funkce sum() selte wv3echny hodnoty (vektor) svého argumentu
## [1] 55

sin(pi/2) # Funkce sin() funguje jako v matematice

## [1] 1

as.integer("5") # as.integer() prevede textovy Tetézec "5" na &islo 5
## [1]1 5

# Funkce muZe mit vice argumentd (vstupid) a vracet vektor nebo matics
seq(from = -1, to =1, by =0.5)

## [1] -1.0 -0.5 0.0 0.5 1.0

# Nebo ohldsit chybu pTipadné warning.
log(-1)

## Warning in log(-1): NaNs produced

## [1] NaN

# Zejména warningy jsou nebezpelné, protoZe vds kéd "funguje'
# Ale nemus? fungovat tak, jak zamyslite...

Pokud si s néjakou funkei nevite rady, staci zavolat funkci napovédy k této funkei.

9.1 Vlastni funkce

Pokud se stane, ze bychom néjaky kus kodu chtéli pouzivat vicekrat, vyplati se vytvorit funkci,
kterou pak budeme opakované volat.

Potiebujeme vytvorit funkci, kterd mé na vstupu vektor celych ¢isel a vrati ndm soucet pouze
sudych hodnot. Zakladni kostra funkce vypada takto:

secti_sude<-function(vektor){ # Funkce md jméno secti_sude a jeden vstup - vektor
prikazy # Serie prikaziu, jak ze vstupu vytvoTit vysledek
return(vysledek) # Co md funkce vrdtit

}

Stac¢i vymyslet posloupnost piikazu, jak ze vstupu — vektoru ¢isel vytvorit vysledek (soucet sudych
¢isel). Jeden z moznych postupu je

1. Projit jednotlivé hodnoty vektoru.

2. U kazdé hodnoty zjistit, zda je suda.

3. Pokud ano, pric¢ist ji k vysledku, jinak nedélat nic.
4. Nakonec vratit vysledek.

Nérocny tkol vytvoreni celé funkce jsme takto rozbili na mensi podikoly, které vyresSime samo-
statneé.
1. Chceme projit jednotlivé hodnoty vektoru vstupu. To dokédzeme cyklem for
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for (hodnota in vektor){
co_s_ni_dal?
}

2. Cyklus, ktery projde hodnoty vektoru mame nachystany, ddle budeme testovat sudost.

muzeme udélat napf. tak, ze se podivdme na zbytek po déleni 2 (operace %%).

if ( (hodnota %% 2) == 0){ # Test rownosti pomoci ==
co_s_tou_sudou_hodnotou?

} else {
co_s_lichou_hodnotou?

}

3. Pokud je hodnota suda, tak ji pficteme k vysledku, jinak nedéldme nic.

vysledek <- vysledek + hodnota
Nyni staci dat cely nas kéd dohromady:

secti_sude<-function(vektor){
vysledek <- 0 # Na zacdtku je soucCet sudych hodnot O
for(hodnota in vektor){ # Projdeme hodnoty wektoru
if ( (hodnota %% 2) == 0){ # Pokud je sudd
vysledek <- vysledek + hodnota # Tak ji pTicteme k vysledku
} # Cast else je zbyteénd, tak ji smaZeme

}
}

Pokud tento kéd spustime, v |Global Enviroment| se objevi nova funkce, kterou muzeme volat.

return(vysledek) # Co md funkce vrdtit

data <- c(1, -4, 0, 2, 3, 6) # Vstupni vektor
# Vime, Ze vysledek by mél byt -4+0+2+6=4
secti_sude(data)

## [1] 4
Co se ale stane, kdyz nebudeme ,hodni“ a funkci ddme $patny vstup?

spatny_vstup <- c(4, 2, "A", 0, -3)
secti_sude(spatny_vstup)

## Error in hodnota%’%2: non-numeric argument to binary operator

# Ziskame chybu.
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Je dobré, pokud néjakou funkei pisu si osettit (zkontrolovat), jestli je vstup dobrého typu. Upravime
nasi funkci:

secti_sude<-function(vektor){
if( is.numeric(vektor) ){ # Priddme podminku, vektor musi byt numeric
print ("Vstup 0K") # Vizudlni poturzeni, neni nutné
vysledek <- 0 # Na zacdtku je soucet sudych hodnot 0O
for(hodnota in vektor){ # Projdeme hodnoty vektoru
if ( (hodnota %% 2) == 0){ # Pokud je sudd
vysledek <- vysledek + hodnota # Tak ji pricteme k vysledku
} # Cdst else je zbytednd, tak ji smaZeme
}
return(vysledek) # Co md funkce vrdtit
} else {
print ("Vstup neni numeric, hlupadku!") # MiZeme se uZivatelsi 7 vysmdt.
return(NA) # Vrdati NA - nezndmou hodnotu
}
}

Vyzkousime nasi novou funkei:

data <- c(1, -4, 0, 2, 3, 6) # Vstupni vektor
secti_sude(data)

## [1] "Vstup OK"
## [1] 4

spatny_vstup <- c(4, 2, "A", 0, -3)
secti_sude(spatny_vstup)

## [1] "Vstup neni numeric, hlupdku!"
## [1] NA

Nakonec udélame jesté jednu tpravu — modifikujeme tuto funkci tak, aby séitala bud sudé, nebo
liché, dle nasi volby. Pfiddme na vstupu druhy argument (parametr) sude = T. Znamen§ to, ze
parametr sude ma defaultni hodnotu TRUE, ¢ili pokud jej uzivatel nezadé, bude se s¢itat sudé

secti_sude_nebo_liche<-function(vektor, sude = T){
# Ndsledujict if/else priTadi hodnot& podminky O nebo 1 -- coZ je
# zbytek po délent? sudého resp. lichého Eisla 2
if (sude){
hodnota_podminky <- 0O
print("S¢itdme sudé.")
} else {
hodnota_podminky <- 1
print("S¢itame liché")

}

if ( is.numeric(vektor) ){
print ("Vstup OK")
vysledek <- 0
for (hodnota in vektor){
if ( (hodnota %% 2) == hodnota_podminky){ # //!/
vysledek <- vysledek + hodnota
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}
¥

return(vysledek)

} else {
print ("Vstup neni numeric, hlupaku!")
return(NA)

}
}

Funkce bobtna, nabaluje se na ni dalsi kéd. Proto je dulezité psat funkce prehledné, volit vhodné
nazvy pro funkce i proménné (pouzivat bud podtzitka_ nebo camelCase). A jak nyn{ funkce fun-
guje?

data <- c(1, -4, 0, 2, 3, 6)
secti_sude_nebo_liche(data, sude = F) # Secte liché hodnoty)

## [1] "Stitame liché"
## [1] "Vstup OK"
## [1] 4
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