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Prefacio

Compartilhar boas experiéncias é uma tarefa muito agradavel. O tempo
em que venho lecionando a disciplina de Algoritmos e Légica de
Programac¢do me permitiu aprender muito com meus alunos, pois o
conhecimento ndo é uma via de mio unica. A partir dessa experiéncia, foi
possivel perceber diversos aspectos, como qual sequéncia de assuntos se
mostra mais adequada para facilitar a compreensio dos conceitos e
praticas da disciplina, quais conteudos geram as maiores duvidas e
necessitam de um tempo maior de discussdo e quais correlagdes se
mostram mais significativas para o aprendizado. Além disso, ao longo
desses anos, elaborei diversos novos exemplos e exercicios e verifiquei
quais deles despertam maior interesse por parte dos estudantes.
Compartilhar esses exemplos e exercicios com um ntmero maior de
pessoas, por meio da publicagio deste livro, é um sonho que ha tempos
venho pensando em realizar. Reitero meu agradecimento a Editora
Novatec por possibilitar a concretizagio desse sonho.

Os conteudos abordados em Loégica de Programacio e Algoritmos sdo
essenciais a todos que desejam ingressar no universo da programagio de
computadores. Esses contetidos, no geral, exigem certo nivel de abstracao,
normalmente ainda nao experimentado pelos estudantes nas disciplinas
do ensino médio. Por isso, a importancia de abordar tais contetidos passo
a passo, como € a proposta deste livro.

Para os iniciantes, construir um novo programa pode se constituir uma
ardua tarefa. E necessario descrever os comandos seguindo regras rigidas
de sintaxe, além de compreender conceitos de entrada, processamento e
saida de dados, variaveis, condicdes, repeti¢des, entre outros. Tudo isso
deve ser tratado de modo a nido sobrecarregar os aspectos cognitivos de
quem pretende ingressar na drea. Os exercicios propostos nesta obra
foram cuidadosamente planejados para que os avancos de complexidade
ocorram da forma mais linear possivel, facilitando a absor¢do desses
diversos quesitos por parte do leitor.

Se pensarmos na importancia que a tecnologia pode assumir na vida das



pessoas e no dia a dia de empresas, vamos perceber o quanto é
significativo que os sistemas desenvolvidos executem corretamente cada
uma de suas tarefas. Esses sistemas estdo presentes em praticamente todas
as areas, e vocé pode ajudar a construir um mundo melhor para diversas
pessoas com a constru¢io de novos aplicativos. Aprender Lbgica de
Programacdo constitui um grande passo rumo ao futuro. E ¢é
praticamente impossivel pensar no futuro, sem pensar na evolugdo
tecnologica e sem imaginar o quanto novos sistemas computacionais
poderdo beneficiar dreas fundamentais como satide, educacio, agricultura
e seguranca.

Escrever um livro compartilhando a experiéncia acumulada no ensino de
Algoritmos, com os exemplos em JavaScript — uma linguagem em
constante ascensio no mercado, foi para mim uma tarefa muito agradavel.
Espero que gostem do livro da mesma forma como eu gostei de escrevé-lo.
Desejo que ele seja uma importante fonte de construgio de
conhecimentos para que vocé, leitor, adquira as habilidades necessarias
para ingressar na area da programagio de computadores.
Os cédigos-fonte do livro estdo disponiveis para download em:

https://'www.novatec.com.br/livros/logica-programacao-algoritmos-com-
javascript/



CAPiTULO T
Introducao

—

Muito bem-vindo ao universo da programacio de computadores! Neste
universo, vocé sera capaz de construir coisas incriveis. Ajudar a melhorar
o mundo. Desenvolver um sistema para uma empresa aperfeicoar o
gerenciamento de seu negocio. Talvez, criar um aplicativo a fim de auxiliar
pessoas a superarem suas dificuldades. Seja qual for o seu objetivo, vocé
precisa comecar pelo estudo de Algoritmos e Logica de Programacio.
Organizando os programas com logica, eles vio executar corretamente as
tarefas necessarias para automatizar um processo.

E como se aprende logica de programagio? Estudando as técnicas de
programacio e exercitando-as muito a partir da criacio de pequenos
programas. Isso mesmo. Resolvendo os exercicios de programacio,
comecamos a pensar da forma como um programa funciona. E quase
como o processo de alfabetizacio de uma crianga. Ela ndo comega pela
leitura de um livro, mas pelo aprendizado das vogais, consoantes. Em
seguida, pela formacido das silabas para, entdo, formar palavras e frases.
Assim, estard apta para realizar algo maior, a leitura de um livro. Ou
melhor, de qualquer livro que ela queira ler.

O processo de aprendizado de Algoritmos e Logica de Programacio é
semelhante. Vamos comecar pela compreensdo dos conceitos de variaveis.
Depois veremos as partes que compdem um programa (entrada,
processamento e saida). E vamos avangando, com o acréscimo de
estruturas de condigdes, repeticdes, manipulacio de listas de dados
(vetores) e outras técnicas.

Os exemplos de programas vdo comegar pela realizagio de tarefas



simples, como calcular o dobro de um ntmero. Depois de entender as
etapas da programagdo sequencial, avangaremos um pouco. Usar
condigdes para calcular a média de notas e indicar se um aluno foi
aprovado ou reprovado. Criar repeti¢cdes, gerenciar listas de dados e
muitos outros exemplos. No final, vocé verd que estard apto a criar
programas maiores e propor solucdes tecnoldgicas para os mais diversos
problemas do dia a dia de uma empresa ou de processos que, em seu
julgamento, poderiam ser aperfeicoados com a ajuda de um aplicativo.

No entanto, para atingir seus objetivos, vocé deve ser determinado. Caso o
seu programa ndo funcione corretamente logo na primeira (ou segunda,
terceira...) vez em que o executar, nio desanime. Concentre-se. Verifique
os detalhes. Faltou um ponto e virgula? Alguma letra maitscula ou
mintscula ficou incorreta? As vezes, depois de ajustar um simples detalhe,
a magica acontece. E o seu programa funciona! Que legal! Vocé vai vibrar
como se tivesse marcado um gol!

No processo de constru¢do de um sistema, é necessario ter conhecimento
de logica. Esse conhecimento aplicado a uma linguagem de programagio
vai produzir um sistema. E as linguagens de programagio sio muitas.
Java, PHP, C#, Python, JavaScript, Delphi — sé para citar algumas. No
geral, elas focam em um segmento ou em uma plataforma. PHP, por
exemplo, é mais utilizado para o desenvolvimento de sistemas web — no
lado do servidor. Delphi e C#, por sua vez, possuem versdes com foco no
desenvolvimento de sistemas Windows Desktop. Mas, para construir um
sistema em qualquer uma dessas linguagens, é essencial dominar as
técnicas trabalhadas em légica de programacio. Essas técnicas sdo
semelhantes, com pequenas variagdes ou particularidades em cada
linguagem. Dessa forma, se vocé entender corretamente como criar
programas em JavaScript, serd muito mais facil estudar outra linguagem —
pois as estruturas e os conceitos basicos sio os mesmos. A Figura 11
ilustra o processo de construc¢do de um aplicativo.
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Figura 1.1 — Os conhecimentos de logica de programacao aplicados em uma linguagem
permitem criar um aplicativo.

Para comegar a pensar como um programa funciona, vamos utilizar um
exemplo: o sistema de um caixa eletrdénico de um banco, claro que de um
modo genérico, apenas para ilustrar as etapas e os fluxos basicos de
programagdo. O programa comega pela solicitagio dos dados de
identificacdo do cliente (entrada de dados). Estes podem ser fornecidos a
partir da leitura de um cartdo magnético do banco, de uma senha ou de
uma caracteristica biométrica do cliente. Em seguida, o cliente deve
informar qual operagdo deseja realizar, como o célculo do saldo da sua
conta (processamento). Por fim, ocorre a impressdo do saldo ou a exibic¢do
desses dados na tela (saida de dados). Observe que temos as trés etapas:
entrada, processamento e saida.

Vamos analisar agora os fluxos de programagao disponiveis nesse sistema.
Inicialmente ocorre o que chamamos de programacio sequencial. Uma
tarefa ap6s a outra. O programa solicita a identificagio do cliente e,
depois, a sua senha. O passo seguinte é a execu¢do de uma condigio, que
consiste em verificar se a senha estd ou ndo correta. Temos, portanto, a
programagdo condicional. Se a senha estiver correta, o programa exibe
um menu com as opgoes disponiveis para o cliente. Caso contrario, é
exibida uma mensagem indicando senha incorreta. Entdo o programa
executa instrugdes de repeticio — que é o terceiro fluxo de programacgio
disponivel nas linguagens. Se a senha estiver incorreta, ele repete a leitura.
E esse processo ¢ infinito? Nio. O cliente, no geral, pode repetir até trés
vezes a digitacdo da senha.

Ao estruturar os passos de um programa, estamos montando um
algoritmo. Portanto, um algoritmo é uma sequéncia de passos (comandos)
a serem executados para a realizacio de uma tarefa, em um tempo finito.
Organizar essa sequéncia de passos de forma logica é a nossa atribuigio



enquanto programadores de sistemas.

1.1 Légica de programagao

Os estudos de légica sdo bastante antigos. Consultando os livros de logica
matematica, encontramos citacdes a estudos de Aristételes, nascido em
384 a.C. Como filosofia, a légica busca entender por que pensamos de
uma maneira e ndo de outra. Organizar o pensamento e colocar as coisas
em ordem sdo tarefas de logica de que necessitamos para resolver
problemas com o uso do computador.

Para fazer com que um problema seja resolvido corretamente por um
sistema computacional, deve-se dar atenc¢do especial a diversos aspectos.
Muitos deles diretamente relacionados com as questdes de logica. Esses
cuidados servem tanto para resolver os exercicios de Algoritmos propostos
neste livro, quanto para solucionar problemas maiores, com os quais vocé
vai deparar no exercicio da profissio de programador. Alguns exemplos
serdo utilizados para facilitar o entendimento. Os pontos sdo os seguintes:

1.1.1 Compreender o que é pedido

Percebo, principalmente nas aulas iniciais de Algoritmos e Légica de
Programacio, que alguns alunos estdo ansiosos para resolver logo todos
os exercicios propostos. Rapidamente escrevem o programa e realizam os
testes para verificar se os dados de saida sdo os mesmos dos exemplos
apresentados no enunciado de cada exercicio. No entanto, se o aluno nio
compreender corretamente o que o exercicio pede, ndo podera chegar a
resposta correta. E como é o préprio aluno que testa e verifica se um
programa estd ou nao exibindo a resposta correta, ele pode ficar com uma
sensacio de frustacdo. Por que nio esta funcionando?

Alguns desses alunos solicitam a ajuda do professor. Outros sio mais
timidos. E, se essa sensac¢do de frustra¢io permanecer por algum tempo,
ela pode contribuir para a desisténcia do aluno e manter alta as taxas de
evasio tradicionalmente verificadas nos cursos da drea de computacio.

Destaco isso para reforcar algo fundamental para o processo do
aprendizado de Algoritmos: a compreensio do problema a ser
solucionado. Perca alguns minutos na leitura dos enunciados dos
exercicios que vocé vai resolver. Eles serdo valiosos no final e talvez



economizem horas do seu tempo.

1.1.2 Realizar dedu¢des na construcao do programa

Na construgdo das soluc¢des dos exercicios de Algoritmos, faz-se
necessario realizar pequenas dedugdes. Esse assunto é trabalhado na
disciplina de Légica Matematica (ou Légica Formal) e contribui para o
aprendizado de Légica de Programacdo. Vamos ver alguns exemplos de
dedugdo légica que podem ser extraidas a partir da veracidade de
proposicoes preliminares. Observe:

1. O carro estd na garagem ou na frente da casa.
2. O carro nio esta na frente da casa.

Considerando que as afirmacdes 1 e 2 sdo verdadeiras, podemos deduzir
que:
3. O carro estd na garagem.

Observe outro exemplo:

1. Se chover, Silvana ird ao cinema.
2. Choveu.

Logo, novamente considerando que as afirmagdes 1 e 2 sdo verdadeiras,
podemos concluir que:

3. Silvana foi ao cinema.

Utilizamos a légica para deduzir as conclusdes nos exemplos anteriores.
Ela também serd necessaria para a resolucio dos exercicios, que vao
avancgar de forma gradativa em niveis de complexidade. Com treinamento,
aperfeicoaremos a nossa logica para raciocinar como o0s sistemas
computacionais funcionam e realizar dedugdes sobre quais controles
devem ser utilizados para melhor solucionar um problema.

1.1.3 Enumerar as etapas a serem realizadas

Algumas acOes realizadas em um programa seguem uma ldogica
sequencial, ou seja, um comando (ac¢do) é realizado ap6s o outro. Vamos
continuar no exemplo do carro na garagem. Para sair com o carro, é
necessario:

1. Abrir a porta do carro.



2. Entrar no carro.

3. Ligar o carro.

4. Abrir o portdo da garagem.
5. Engatar a marcha ré.

6. Sair com o carro da garagem.
7. Fechar o portao.

8. Engatar a primeira marcha.
9. Dirigir ao destino.

Algumas dessas ac¢des poderiam exigir a criagio de condic¢des. Por
exemplo, o que deve ser feito se o carro nio ligar? A inclusio de condicoes
e repeti¢des serd abordada no item 1.1.6.

1.1.4 Analisar outras possibilidades de solu¢ao

Vocé tem 3 amigos e precisa somar a idade dos 2 amigos que possuem as
maiores idades. Como resolver esse problema? Vocé pode:

1. Descobrir a maior idade.
2. Descobrir a segunda maior idade.
3. Somar as duas idades maiores.

Mas serd que essa é a Unica solu¢do para esse problema? Pense um
pouco... Talvez exista outro modo para organizar nossos passos. Observe
outra solugio:

1. Descobrir quem tem a menor idade.
2. Somar a idade dos outros dois.

Esses passos também resolvem o problema. Talvez até com menor esforco.
Ou seja, estamos pensando formas de solucionar um problema utilizando
a logica. Quando deparar com um problema que vocé estd com
dificuldades para resolver de uma forma, respire um pouco... Tome uma
dgua... Tente pensar se poderia existir outra forma de soluciona-lo.

1.1.5 Ensinar ao computador uma solucao

Um exemplo simples: vocé precisa calcular o nimero total de horas de
uma viagem, expressa em dias e horas. Uma viagem para Florianépolis



dura 2 dias e 5 horas, por exemplo. Qual é a duracdo total dessa viagem
em numero de horas?

Para resolver esse problema, precisamos pegar o numero de dias,
multiplicar por 24 (ja que um dia tem 24 horas) e somar com o nimero de
horas. Na resolugido de um algoritmo, é necessario ensinar ao computador
quais operagdes devem ser realizadas para se chegar a uma solugio
correta para o problema. Ou seja, deve-se primeiro entender como
solucionar o problema para depois passa-lo para o algoritmo.

E importante salientar que na resolucio de algoritmos, no geral, existem
diversas formas de se chegar a um resultado satisfatério. Por exemplo, para
calcular o dobro de um numero, pode-se resolver esse problema
multiplicando o ndmero por 2, ou, entdo, somando o numero com ele
mesmo. Ambas as solu¢des produzem um resultado correto.

1.1.6 Pensar em todos os detalhes

Uma analogia geralmente realizada pelos autores de livros de Algoritmos
e Légica de Programacio é a de que criar um algoritmo pode ser
comparado com o processo da criagio de uma receita de bolo. Esse
exemplo é muito interessante. Na montagem de uma receita de bolo,
temos os ingredientes (como os dados de entrada), as agdes a serem
realizadas sobre os ingredientes (processamento) e o resultado esperado,
que € o bolo em si (como os dados de saida).

Esquecer algum ingrediente ou o detalhe de alguma agio certamente fara
com que o bolo ndo fique conforme o planejado. Na construcio de
algoritmos vale a mesma regra. Vamos imaginar uma tarefa simples a ser
convertida em um algoritmo: acender um palito de fésforo. Quais etapas
sdo necessdrias para realizar essa tarefa? Vamos pensar, agora avangando
um pouco além do que foi visto no item 1.1.3:
1. Pegar uma caixa de fésforo.
2. Abrir a caixa de fésforo.
3. Verificar se tem palito. Se Sim:
3.1 Retirar um palito.
3.2 Fechar a caixa.

3.3 Riscar o palito.



34 Verificar se acendeu. Se Sim:
341 Ok! Processo Concluido.

3.5 Se ndo: Retornar ao passo?
4. Se ndo: Descartar a caixa e retornar ao passo 1.

Para qual passo o item 3.5 deve retornar? Poderia ser o 3.3? Mas quantas
vezes? Talvez o palito estivesse umido... Isso ndo pode ser infinito. E, apos
a ocorréncia desse nimero de repeti¢des, o que fazer? Descartar o palito e
voltar ao passo 3.1 para pegar outro palito? Cuidado, depois de “Retirar o
palito’, a caixa foi fechada. Portanto, precisariamos retornar ao passo 2.

Esse exemplo poderia ainda conter muitas outras verificacdes. Mas, da
forma como foi organizado, ja nos permite extrair alguns pontos a serem
relacionados ao processo de criagio de um programa.

Na montagem de um programa, utilizamos comandos sequenciais,
comandos para defini¢io de condi¢des e comandos para criacio de
estruturas de repeti¢do. Os comandos sequenciais sdo os mais simples.
Uma agdo realizada apods a outra (passos 1, 2, 3). As condi¢des servem
para determinar quais comandos serdo executados a partir da andlise de
uma condicdo. Se a condic¢do retornar verdadeiro, o programa segue por
um caminho, se falso, por outro (3. Verificar se tem palito? ou 34, Verificar
se acendeu?). J4 as estruturas de repeti¢des indicam que uma ac¢io ou
conjunto de acgdes devem ocorrer varias vezes (retornar ao passo 2 e
retornar ao passo 1). Nessas estruturas, é preciso indicar quantas vezes a
repeti¢ao vai ocorrer ou criar algum ponto de saida no lago.

Outro aspecto importante que pode ser observado no exemplo é que os
passos (comandos) estdo formatados na sua margem esquerda. Esse
processo se chama indentag¢io do codigo (relacionada com a palavra
inglesa indentation — com referéncia a recuar). Ele serve para facilitar a
compreensio do cédigo e é uma pratica que deve ser seguida tanto em
programas simples quanto em programas maiores e complexos.

1.2 Entrada, processamento e saida

No processo de aprendizado de algo novo, é importante memorizar um
roteiro de etapas a serem seguidas. Para dar os primeiros passos, esse
roteiro nos auxilia a organizar o nosso pensamento. Em logica de



programacao, o roteiro para resolver a maioria dos programas iniciais ¢é:
a) Leia os dados de entrada.
b) Realize o processamento dos dados.

c) Apresente a saida dos dados.

Em programas maiores, essas etapas vao se intercalar e outras a¢des serdo
necessarias, como salvar os dados em um banco de dados. No entanto,
depois de concluir o aprendizado inicial, a nossa compreensio terd
avangado e estara apta para lidar com essas situagdes.

A etapa da entrada de dados consiste em solicitar ao usudrio alguma
informa¢do. Nome, idade, saldrio — por exemplo. Apés, deve acorrer a
etapa do processamento. Calcular o novo salario, calcular um desconto ou
verificar a idade sdo exemplos dessa etapa. E, por fim, o nosso programa
deve apresentar a saida de dados. A exibigio do novo salario, do desconto
ou se a pessoa é maior ou menor de idade sdo exemplos de respostas para
os dados de um programa.

Para realizar cada uma dessas etapas, as linguagens de programagio
utilizam comandos. H4 um ou varios comandos para realizar a entrada de
dados. A sintaxe (palavra e formato) do comando difere de uma
linguagem para outra. Mas todas as linguagens dispdem de comandos
para realizar essa etapa. Ou seja, o conceito é o mesmo, mas o comando é
diferente.

Ja a etapa de processamento, no geral, implica trabalhar com variaveis
para realizar um calculo. De igual forma, as linguagens tém sintaxes um
pouco diferentes para declarar e realizar a atribui¢io de dados para uma
variavel. Em JavaScript, PHP, Java, Python, a atribui¢io é realizada a
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partir do simbolo “=” Em Pascal e Delphi, pelos simbolos “:="

O mesmo ocorre para a etapa de saida de dados para o usudrio. alert,
print e echo sdo exemplos de comandos utilizados nas linguagens a fim
de exibir uma mensagem em um programa.

7.

E importante ressaltar que nos programas de teste que estaremos
desenvolvendo é o proprio programador que faz o papel de usudrio.
Entdo, vamos escrever o c6digo, executar as acdes para rodar o programa,
informar os dados de entrada e conferir se a resposta fornecida pelo
programa estd correta. Ufa... sdio muitas tarefas. Mas, no final, vocé vera



que vale a pena. Que a profissio de programador compensa pelas
oportunidades que ela proporciona.

1.3 JavaScript

A linguagem JavaScript foi criada pela Netscape Communications
Corporation junto com a Sun Microsystems. Sua primeira versio foi
langada em 1995. Na época, quem dominava o mercado de browsers era o
Netscape Navigator. Apos, tivemos um periodo bastante conturbado de
guerra entre browsers, no qual codigos da linguagem funcionavam em um
navegador e ndo funcionavam em outro. Em 1996, a fim de evitar esse
problema, a Netscape decidiu entregar o JavaScript para a ECMA
(European Computer Manufacturers Association). A ECMA ¢é uma
associa¢do dedicada a padronizacio de sistemas de informacdo. Em 1997,
foi langada a primeira edigdo da linguagem gerenciada por essa
associagdo. Por isso, a linguagem JavaScript também é chamada de
ECMAScript e as versdes da linguagem estdo associadas a esse nome.
Atualmente, destacam-se as versdes ECMAScript 6 e ECMAScript 7.

JavaScript possui um importante papel no processo de desenvolvimento
de pédginas para internet, junto com HTML (HyperText Markup
Language) e CSS (Cascading Style Sheets). O HTML serve para descrever
o conteddo de uma pagina web e definir a marcagio semantica
(significado) dos elementos que compoem a pagina. O CSS determina os
estilos e a formatagio dos elementos, ou seja, utiliza-se o CSS para definir
a aparéncia do site — cores, bordas, espacamentos etc. E a apresentagio da
pagina em si, cuja implementacdo geralmente fica aos cuidados do Web
Designer. Completando a triade, a linguagem JavaScript é utilizada para
definir o comportamento dos elementos da pagina. Os codigos escritos
em JavaScript, também chamados de scripts, sdo interpretados
diretamente pelos navegadores web.

As funcionalidades que podem ser inseridas em paginas web a partir da
linguagem JavaScript sdo inumeras. Com JavaScript, podemos interagir
com os visitantes de uma pagina a partir de campos de formuldrio, acessar
e modificar o conteudo e as caracteristicas de uma pdagina, salvar
informacoes no navegador do usudrio, auxiliar na construgio de layouts
complexos, exibir op¢oes de compras e alterar caracteristicas de produtos



de acordo com as escolhas dos clientes ou, ainda, criar jogos interativos
que rodam no browser do internauta em qualquer plataforma (Windows,
Mac ou Linux) e em qualquer dispositivo (computador, tablet ou celular).

Apenas para citar alguns exemplos de paginas com a implementagio de
funcionalidades  JavaScript, podemos recorrer aos programas
desenvolvidos neste livro:

* Em um site de uma loja de esportes, trocar o simbolo e a cor de fundo
do titulo da pagina para a cor do clube pelo qual o cliente torce, a
partir da selecio de um campo de formulario. Salvar a escolha no
browser do cliente, a fim de manter esses dados para as préximas visitas
do cliente ao site (Exemplo 8.1).

e Em um site de uma pizzaria, criar um aplicativo para o garcom
informar os itens de um pedido. O aplicativo pode conter
funcionalidades visando agilizar a selecio dos itens de acordo com o
tipo do produto a ser inserido no pedido e listar os produtos ja
selecionados (Exemplo 76).

e Em um site de uma empresa de eventos, montar o layout com as
centenas de poltronas de um teatro disponiveis para reserva em um
determinado show musical. Permitir a selecio de uma poltrona pelos
usudrios e trocar as figuras das poltronas ocupadas (Exemplo 10.2).

* Em um site de uma escola infantil, criar um jogo de “Descubra a
Palavra” com links para um adulto cadastrar palavras (e dicas sobre as
palavras) e ver a relagio das palavras salvas no browser. O jogo
seleciona uma palavra aleatéria para a crianca adivinhar — letra a letra.
A crianca também pode ver as dicas e acompanhar a troca das imagens
de acordo com as chances que lhe restam (Exemplo 10.3).

Algumas pesquisas de abrangéncia mundial destacam a linguagem de
programagao JavaScript, colocando-a no topo de suas classificacdes. Essas
pesquisas utilizam diversos fatores para medir o ranking das linguagens,
como andlise dos arquivos publicados no repositério GitHub ou
pesquisas realizadas em sites como o Stack Overflow. Essa discussao sobre
linguagens, geralmente, produz longos debates. As pesquisas também
diferem, uma vez que, dependendo da plataforma, os indices mudam.
Contudo, esteja tranquilo quanto a importancia de aprender JavaScript. E



uma linguagem muito valorizada no mercado de trabalho atual. As
figuras 1.2 e 13 destacam duas dessas pesquisas sobre linguagens e
tecnologias.

No processo de programacio de sistemas web, hd linguagens que rodam
no lado cliente e que rodam no lado do servidor. JavaScript ¢ utilizada
principalmente para rodar scripts no lado do cliente, embora também seja
crescente o numero de aplicagdes desenvolvidas com a linguagem para
rodar no lado do servidor. Mas o que significa dizer que uma linguagem
roda no lado do cliente? Significa que o préprio navegador web (Chrome,
Internet  Explorer/Edge,  Firefox, Safari, Opera) deve conter
funcionalidades capazes de interpretar o codigo JavaScript e executé-lo. Ja
as linguagens que rodam no lado do servidor sdo executadas em um
programa instalado no servidor web (Apache, IIS) e retornam para a
maquina do cliente apenas o cddigo resultante dessa execu¢iao. PHP, ASP,
Java, C#, Python e também JavaScript sdo exemplos de linguagens que
rodam no lado do servidor.
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Figura 1.2 — Linguagens de Programacado mais populares no GitHub
(https://octoverse.github.com/).
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Figura 1.3 — Tecnologias mais populares no Stack Overflow
(https:/finsights.stackoverflow.com/survey/2017).

Este livro ndo pretende ser uma referéncia sobre JavaScript, mas utilizar os
recursos da linguagem para o ensino de Loégica de Programagio. Na
pratica, ao finalizar a leitura e desenvolver os exemplos construidos ao
longo dos capitulos, vocé estard apto a implementar os proprios
programas JavaScript e explorar os demais recursos da linguagem. Para
um aprofundamento maior na linguagem JavaScript, recomendo os livros
JavaScript — Guia do Programador, de Mauricio Samy Silva, e Aprendendo
JavaScript, de Shelley Powers — da editora Novatec.

JavaScript também é uma linguagem orientada a objetos. Esse paradigma
de programacdo é essencial para o desenvolvimento de aplicagdes
profissionais ja ha algum tempo. O objetivo deste livro é explicar os
passos iniciais para vocé se tornar um programador de computadores.
Esteja ciente de que varios outros passos ainda precisam ser dados para
vocé se tornar um profissional completo. A fim de avangar nos estudos em
programacido, deixo a sugestdo dos livros Principios de Orientacdo a
Objetos em JavaScript, de Nicholas C. Zakas, e Estruturas de dados e
algoritmos em JavaScript, de Loiane Groner — ambos publicados pela
Novatec.

Entendo que o aprendizado de Algoritmos se dd na sua esséncia pela



pratica de exercicios de programacdo. Por isso, este livro foca nos
exemplos e exercicios. Espero que o leitor acompanhe a explicacio dos
exemplos e crie os cdédigos de cada exemplo. Também é possivel baixar os
exemplos no site da editora Novatec. Nos exercicios, dedique um tempo
para criar cada programa. Mesmo que parecam simples, eles sdo
fundamentais para o processo de aprendizagem. Em programas maiores,
dominar esses recursos simples, como criar condi¢des ou repeti¢des, por
exemplo, serdo fundamentais para que vocé consiga resolver o problema
da maneira correta. No site da editora, estdo disponiveis os programas
com uma forma de resolugio para cada exercicio proposto (visto que, no
geral, existem vdrias formas de se resolver um algoritmo).

1.4 Editores de cddigo JavaScript

Para criar programas JavaScript, podemos utilizar editores simples que ja
estdo instalados no computador, editores online disponiveis na internet
ou instalar programas profissionais de edigdo de codigo. Editores simples,
como o bloco de notas no Windows, ndo sdo muito recomendados pela
auséncia de recursos de auxilio ao programador. Os editores online
contém alguns recursos extras e a vantagem de poder acessar e
compartilhar os cddigos na internet. Ja os editores profissionais contém
diversos recursos que facilitam o desenvolvimento dos programas.

Os editores online possibilitam testar diretamente os programas em um
navegador web. Sdo exemplos dessa classe de editores JavaScript os sites
w3schools.com, js.do e jsbin.com. No site w3schools.com — da companhia
Refsnes Data, hd uma descri¢io dos recursos da linguagem e de seus
comandos (em inglés). Nos exemplos apresentados, hd o botio Try It
YourSelf (tente vocé mesmo), que permite a visualizacio e a alteragio do
codigo. Ao clicar no botdo Run, vocé pode verificar o que cada alteragao
implica no resultado do programa. A Figura 14 apresenta um exemplo de
tela do site da w3schools.com. No quadro da esquerda, estd o codigo
HTML/JavaScript que pode ser editado e, no quadro da direita, o
resultado da execugdo do programa.
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Figura 14 — Site da w3schools.com.

Além dos editores online, outro software que vocé pode utilizar para
realizar pequenas experiéncias de programagio JavaScript é o Scratchpad,
um editor que acompanha o Mozilla Firefox. Para acessar o Scratchpad,
pressione Shift+F4 (no Windows, Mac ou Linux), ou selecione o menu
Desenvolvedor Web ¢ depois Scratchpad. A tela inicial do programa é exibida
na Figura L5.

Ja os editores profissionais apresentam uma série de recursos que nos
auxiliam no desenvolvimento de aplicacdes. Autocompletar os comandos
(IntelliSense), alertas de erros de sintaxe, formatacio (indentagio) de
codigo, cores diferentes para os comandos e integragio com GitHub sao
alguns exemplos. E o melhor, ha versdes gratuitas de étimos editores de
codigo disponiveis na internet, como Visual Studio Code, Netbeans IDE e
Sublime — que sdo multiplataforma (ou seja, possuem versdes para
Windows, Mac e Linux). Sugiro que vocé baixe e instale o Visual Studio
Code. Ele pode ser obtido no endereco code.visualstudio.com/download,
conforme ilustra a Figura 16. Esse software sera utilizado nos exemplos
deste livro.
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Figura 1.5 — Scratchpad que acompanha o Mozilla Firefox.
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Figura 1.6 — Pagina de Download do Visual Studio Code.

Para realizar a instalagio do Visual Studio Code, selecione a versio de
acordo com o seu sistema operacional e baixe o instalador. O processo de
instalacio é simples. Selecione o idioma, clique Next na tela de boas-
vindas (Welcome), aceite os termos de licenca, informe o local onde o
Visual Studio Code serd instalado, Next, Next e Finish.

Na primeira execu¢do do Visual Studio Code, é apresentada a tela de
boas-vindas do editor (Figura 1.7). Nela, vocé deve instalar o suporte para



a linguagem JavaScript. Para isso, clique sobre JavaScript em Install support
for... no quadro Tools and languages.

A Welcome - Visual Studio Code - [m] *

File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

........

Find and run all commands

Figura 1.7 — Tela de boas-vindas do Visual Studio Code com link para suporte ao
JavaScript.
Caso queira mudar as cores do editor, selecione File / Preferences / Color Theme
e escolha um novo padrido, como na Figura 1.8. Para comecar um novo
arquivo, clique no menu File / New File (Ctrl+N ou C(md+N). Uma janela com um
documento em branco ¢ exibida, conforme ilustra a Figura 1.9,
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@ 4] welcome X pelect Color Theme Down Keys to Previe M -




Figura 1.8 — Escolha do tema do layout do editor.
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Figura 1.9 — Novo documento no Visual Studio Code.

1.5 Saida de dados com alert()

Pronto para realizar seus primeiros testes de programacio? Antes de
comecarmos a digitar os cddigos de alguns exemplos, vamos definir a
estrutura das pastas em que os arquivos serdo salvos. Recomendo que
vocé crie uma pasta especifica para os exemplos deste livro, como livrojs
na raiz do disco C:. Dentro dessa pasta, crie uma nova pasta para cada
capitulo. Iniciamos, portanto, pela criacio da pasta capl. Dessa forma,
nossos programas ficam organizados e faceis de localizar. Para os nomes
de programas, também vamos adotar um padrdo: ex1_1.html, ex1_2.html
e assim sucessivamente para os exemplos do Capitulo 1. J4 os arquivos
contendo os exemplos de resposta dos exercicios finais de cada capitulo
sdo salvos com o nome resp1_a.html, resp1l_b.html etc.

Caso esteja utilizando um computador em que nio gostaria de instalar o
Visual Studio Code, vocé pode rodar os programas deste capitulo,
acessando um dos sites de editores online destacados anteriormente. Ou,
entdo, utilizar o Scratchpad que acompanha o navegador Mozilla Firefox.

No Visual Studio Code, para que o editor disponibilize alguns auxilios
que serdo discutidos ao longo do livro, é necessario indicar o tipo de
documento que esta sendo criado. Isso pode ser feito a partir da barra de



status do editor. Ao clicar sobre Plain Text, uma lista de tipos de arquivos é
apresentada, conforme ilustra a Figura 110. Nossos primeiros
documentos devem ser do tipo HTML. Outra forma de indicar o tipo do
arquivo € salva-lo logo no inicio da edigio, selecionando o seu tipo. Faga
isso e ja salve o documento em branco com o nome ex1_1.html, como na
Figura 1.11.
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Figura 110 — Ao clicar em “Plain Text” na barra de status, pode-se selecionar o tipo do

arquivo.
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Figura 1.11 — Ou indicar o tipo do arquivo ao salvd-lo. Isso pode ser feito logo depois de
criar o documento.

Vamos entdo ao primeiro exemplo. Comecamos com algo bem simples:



apresentar uma mensagem ao usudrio. Na tela em branco do Visual
Studio Code, informe os seguintes comandos:

Exemplo 1.1 — Saida de dados com alert (ex1_1.html)

<script>

alert("Bem-Vindo ao Mundo JavaScript!");

</script>
Depois de salvar o arquivo, é necessario executd-lo, ou, no caso do
JavaScript, renderiza-lo em um navegador. Para isso, abra o seu navegador
favorito e na barra de enderegos informe o caminho onde vocé salvou o
arquivo c:\livrojs\capl\ex1_1.html. Vocé também pode digitar apenas
uma parte desse caminho e depois selecionar o arquivo. Outra opgao é ir
até a pasta em que a pagina foi salva, clicar com o botio direito do mouse
sobre o arquivo, selecionar Abrir com e escolher um dos navegadores
instalados no computador. Ao executar o programa, a mensagem que
vocé escreveu dentro das aspas “Bem-Vindo ao Mundo JavaScript!” é
exibida em uma caixa no centro da tela, conforme ilustra a Figura 1.12.
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Essa pagina diz

Bem-Vindo ac Mundo JavaScript!

Figura 1.12 — Exemplo de saida de dados em uma caixa de alerta.

Certifique-se de ter digitado os comandos da mesma forma como no
exemplo. As linguagens de programacio sio rigidas quanto a sintaxe dos
comandos. Muitas delas, como o JavaScript, sdo case sensitive, ou seja,
diferenciam letras maitsculas de minusculas. Se a caixa de alerta nao foi
exibida quando vocé mandou abrir o arquivo no navegador, verifique
cuidadosamente se os comandos digitados estdo corretos. Apds os ajustes,
salve o arquivo e abra novamente a pigina no navegador (ou pressione F5).
Vocé vai se acostumar a ser cuidadoso com a escrita do cdédigo com o
passar do tempo. No Capitulo 4, sera apresentada uma forma de localizar



possiveis erros no cédigo — processo conhecido como depuragio de
programas.

Todos os exemplos e exercicios deste livro estdo disponiveis para
download no site da Editora Novatec. Recomendo que escreva o cédigo
exemplificado no livro. Caso acontega algum problema, recorra ao cédigo
disponivel no site da editora.

Os programas deste capitulo sdo dedicados a apresentar os primeiros
passos de programacao. Por isso, utilizaremos o comando/método alert()
para exibir mensagens em uma caixa no navegador. Este e os demais
métodos JavaScript precisam estar delimitados por <script> e </scripts.
No segundo capitulo, vamos avangar um pouco mais e trabalhar as
formas de integragdo do cdédigo JavaScript com HTML. Os termos
comando, fungdo, método ou procedimento podem ter pequenas
diferencas quanto ao conceito, dependendo da linguagem. Por enquanto,
entenda que eles sdo palavras-chaves da linguagem que servem para
executar uma ac¢ao no programa.

1.6 Varidveis e constantes

Uma das principais fun¢des de um programa € interagir com os usudrios.
Uma das formas de realizar essa interacio é pela solicitacio de
informagdes e, a partir dessas informagdes, implementar agdes e
apresentar respostas. Imagine um terminal de caixa eletronico que
possibilite saques de apenas 100 reais. Pouco util, j4 que os clientes do
banco que possuem saldo inferior a 100 reais ndo poderiam utiliza-lo e
aqueles que precisam de 500 reais, por exemplo, teriam de realizar 5 vezes
a mesma operagdo. Haveria ainda aqueles que precisam de um valor nio
multiplo de 100. Ou seja, o melhor ¢ solicitar ao cliente o valor a ser
sacado. Para isso é que existem as variaveis.

As variaveis sdo espagos alocados na meméria do computador que
permitem guardar informagdes e trabalhar com elas — como o valor que o
cliente deseja sacar no terminal do caixa eletronico. Como o nome sugere,
os valores armazenados em uma varidvel podem ser alterados durante a
execu¢do do programa. Sdo exemplos de varidveis manipuladas em um
programa: a descrigdo, a quantidade e o prego de um produto ou, entdo, o
nome, o salario e a altura de uma pessoa.



As variveis declaradas em um programa devem possuir um nome,
seguindo algumas regras de nomenclatura. Em JavaScript, os nomes de
variaveis nao podem:

* Conter espacos.
* Comecar por numero.
 Conter caracteres especiais, como +,-,*, /, %, (,),{,},,@,#.

e Utilizar nomes de palavras reservadas da linguagem, como function,
var, new, for ou return.

Variaveis escritas com letras maidsculas sdo diferentes de varidveis escritas
com letras minusculas. O uso do caractere “_” é vilido, porém dé
preferéncia para declarar varidveis com o nome em letras minusculas e o
uso de uma letra maitscula para destacar palavras compostas (padrio
denominado camelcase). Sio exemplos de nomes validos de variaveis:
cidade, notal, primeroCliente, novoSalario, precoFinal, dataVenda. Procure

usar nomes que indicam o contetido que a varidvel vai armazenar.
Para declarar uma variavel em JavaScript, utiliza-se o comando:

var nome;

Para fazer com que uma variavel receba um dado, utiliza-se o conceito de
atribui¢do. Em JavaScript, a atribuigio de valor para uma variavel é feita
com o sinal “=7 E possivel declarar uma varidvel e atribuir-lhe
diretamente um valor com o uso da palavra reservada var e do sinal de

atribui¢io da seguinte forma:

var idade = 18;

As novas versdes dos navegadores web permitem a declaracio de
constantes. Diferente das varidveis, uma constante nio pode ter o seu
contetudo alterado no decorrer do programa. Mas, entio, por que declarar
uma constante? Vamos utilizar um exemplo para ilustrar os beneficios de
trabalhar com constantes. Imagine o programa anteriormente citado de
montagem do layout com as poltronas de um teatro. Em vez de colocar o
numero total de poltronas diretamente no cédigo, podemos declarar uma
constante para indicar esse numero. Assim, se por algum motivo esse
numero tiver de ser alterado, ndo é preciso procura-lo em todo o codigo,
basta modificar o valor atribuido a constante.



Para declarar uma constante em um programa, utilize a palavra reservada
const seguida pelo nome da constante e da atribuicdo de valor a ela. E
padrio utilizar letras maitsculas para nomear as constantes.

const POLTRONAS = 240;

1.7 Entrada de dados com prompt()

Vamos avangar um pouco? Ja apresentamos uma mensagem na tela em
nosso primeiro exemplo. Vamos agora receber uma informacio e
apresentar uma mensagem utilizando a informagao recebida. Para isso,
vamos utilizar o conceito de varidvel visto na se¢io anterior e aprender um
novo comando JavaScript. Para receber dados do usudrio, uma das formas
possiveis em JavaScript é utilizar o comando(método) prompt(), que exibe
uma caixa com um texto e um espago para digitagdo. Crie um segundo
programa, com os codigos do Exemplo 1.2.

Exemplo 1.2 — Entrada de dados e uso de variaveis (ex1_2.html)
<meta charset="UTF-8">
<script>
var nome = prompt("Qual é o seu nome?");
alert("Old " + nome);
</script>
Observe a execugdo do programa nas figuras 113 e 114. Inicialmente, ¢é
solicitado o nome do usudrio, a partir do método prompt (Figura 1.13).
Apoés, a mensagem de “0l& “ seguida do nome digitado é apresentada
(Figura 1.14).
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Essa pagina diz

Qual é o seu nome?

I Ed uardo|

Figura 1.13 — Execug¢do do método prompt.
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Qla Eduardo

Figura 1.14 — Execucdo do alert com um texto concatenado com uma varidvel.

Vamos aos detalhes desse programa. Como destacado no primeiro
exemplo, os codigos JavaScript devem ser delimitados por <script> e
</script>. Antes deles foi adicionado um comando HTML, também
chamado de tag, ou nesse caso metatag, que serve para ajustar Os
caracteres de acentuagio a serem exibidos pela pagina. A linha 3 contém o
comando:

var nome = prompt("Qual é o seu nome?");

Esse comando realiza as tarefas de declarar uma varidvel e executar o
método prompt(). O nome digitado pelo usudrio na caixa de didlogo do
prompt é atribuido a varidvel nome.

A linha 4 contém o método alert(), também visto no primeiro exemplo.
No entanto, hd um importante detalhe nesse comando.

alert("0la " + nome);

Ha um texto entre aspas, que é um texto fixo a ser exibido na execu¢io do
comando, concatenado (+) com a varidvel nome. O fato de nome estar fora
das aspas indica que naquele local deve ser apresentado o conteddo da
variavel, e ndo um texto fixo. O resultado serd a exibi¢ido da palavra 014,
seguida do nome digitado pelo usuario, conforme ilustrado na Figura 1.14.

1.8 Comentarios

No exercicio profissional de programador de sistemas, vocé vai atuar em
diversos projetos. Provavelmente em varias linguagens. E, eventualmente,
terd de dar manutenc¢do em algum sistema que vocé ndo mexe ja hd um
bom tempo. Talvez, ainda, em uma linguagem diferente da que vocé esta
trabalhando no momento. Nessa hora, vocé vai perceber a importancia de



adicionar comentarios aos seus programas. Um comentirio é uma
observagio inserida pelo programador no codigo, com o objetivo de
explicar algum detalhe do programa. Explicar para quem? Provavelmente
para ele mesmo, no futuro, quando algum cliente ligar pedindo uma
alteracio em um sistema antigo.

No cendrio das grandes empresas, que desenvolvem projetos em equipes,
a inser¢ao de comentérios nos cédigos de um programa assume um papel
ainda mais relevante.

Os comentdrios ndo afetam a execugio do programa. Eles sdo ignorados
pela linguagem, mas essenciais para o programador. E fundamental
adicionar comentéarios para explicar os detalhes de alguma férmula
utilizada em um sistema, como o cdlculo do décimo terceiro saldrio em
um sistema de folha de pagamento. Também é de fundamental
importancia adicionar comentdrios para salientar a funcio de algum
comando ndo utlizado com frequéncia. Ou, entdo, alguma
particularidade da linguagem ou sistema em desenvolvimento.

Os comentarios também sido importantes quando estamos programando
um sistema maior, que serd concluido em outro momento ou apds
alguma outra tarefa. Dessa forma, ao retomar a implementagio do
programa, a leitura dos comentarios vao nos auxiliar a manter a linha de
raciocinio, além de facilitar a compreensio do ponto em que haviamos
parado.

Entenda que gastar alguns segundos digitando um breve comentario no
seu sistema poderd economizar um bom tempo quando vocé precisar dar
manutengio nesse sistema no futuro. Entdo, ndo poupe nas linhas de
comentario nos sistemas que vocé vai desenvolver.

Em JavaScript, os comentéarios podem ser inseridos para uma linha ou
varias, utilizando os seguintes caracteres:

// para comentarios de uma linha

/*
para comentdrios de varias linhas
*/

O Exemplo 13 contém a inser¢ao desses dois tipos de comentarios.



1.9 Tipos de dados e conversoes de tipos

As varidveis manipuladas em um programa sio de um determinado tipo.
Em JavaScript, os tipos principais de dados sdo strings (varidveis de
texto), nimeros e valores booleanos (true ou false). Saber o tipo de uma
variavel nos permite identificar quais operacdes sio possiveis para essa
variavel. Ou, entdo, qual o comportamento dessa variavel nas férmulas
em que elas estdo inseridas. Nesse contexto, hd algumas particularidades
na linguagem JavaScript. Vamos apresentar uma dessas particularidades
no Exemplo 1.3, no qual o resultado do célculo ¢ exibido ao lado de cada
varidvel como um comentario (//).

Exemplo 1.3 — Opera¢des envolvendo strings e nimeros (ex1_3.html)

<script>

/*

Operacoes envolvendo strings e numeros

*/

var a = "20";

var b=a * 2; // b = 40;

var c =a [/ 2; /] c = 10;

var d=a - 2; // d =18

var e = a + 2; [/ e =202 ?2?

alert("e: " + e); // exibe o valor de uma variavel
</script>

Nesse exemplo, temos uma variavel do tipo string que recebe “20” (var a
= "20"). Ela é entendida como sendo do tipo string por estar delimitada
por aspas. Nas operagdes de multiplicagdo, divisdo e subtracio, a
linguagem converte esse texto em nimero e o valor retornado estd de
acordo com o esperado. Contudo, quando realizamos a adi¢io, o valor de
retorno ¢ diferente do padrao, pois a linguagem concatena (+) o texto com
o numero, algo semelhante ao que foi feito no Exemplo 1.2.

Para resolver esse problema, precisamos converter o texto em nimero. Isso
pode ser feito, em JavaScript, pelos métodos Number(), parseInt() e
parseDouble(). Vamos utilizar o método Number () para facilitar o processo
de aprendizagem. No Exemplo 14, é acrescentado o uso de Number(), que
converte o texto em numero e realiza a soma entre os dois valores.



Exemplo 1.4 — String convertida em nimero (ex1_4.html)

<script>

/*

Operacoes envolvendo strings e numeros

*/

var a = "20";

var b=a *2; // b =40

var c =a [/ 2; /] c =10

var d=a - 2; // d =18

var e = a + 2; [/ e = 202

var f = Number(a);

var g=f +2; // g =22

alert("g: " + g); // exibe o valor de uma variavel
</script>

Em JavaScript ndo é necessirio definir o tipo da varidvel na sua
declaracdo. Ela assume um tipo no momento da atribui¢ido de valor a
variavel. A atribui¢do de um conteido entre aspas (simples ou dupla, mas
sempre aos pares) cria uma varidvel do tipo String. Para varidveis
numéricas, ndo devem ser utilizadas as aspas. As variadveis booleanas
podem conter os valores true ou false. Elas serdo exploradas em nossos
exemplos, nos proximos capitulos. As entradas de dados realizadas com o
método prompt() criam varidveis do tipo String, exceto se houver uma
funcio de conversio de dados como Number(). Exibir uma variavel que
nio recebeu uma atribui¢io de valor vai gerar uma saida “undefined” O
Exemplo 15 exibe os valores das varidveis declaradas no script,
destacados na Figura 1.15.

Exemplo 1.5 — Tipos de variaveis (ex1_5.html)

<script>
var fruta = "Banana";
var preco = 3.50;

var levar = true;

var novoValor;

alert(fruta + " " + preco +
</script>

+ levar + + novoValor);
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Essa pégina diz

Banana 3.5 true undefined

Figura 115 — Principais tipos de dados JavaScript.

1.10 Exemplos de entrada, processamento e saida

Ja vimos como realizar a entrada de dados em JavaScript, os conceitos de
variaveis e tipos de dados, além de uma forma de exibir uma resposta ao
usuario (saida de dados). Vimos também que, no geral, para elaborar um
programa simples, ¢ necessirio realizar trés etapas: entrada,
processamento e saida. Vamos agora implementar alguns exemplos de
algoritmos de programacio sequencial, os quais realizam essas etapas.

a) Elaborar um programa que leia um numero. Calcule e informe o dobro
desse niimero.

* Entrada de dados: ler um ntiimero
* Processamento: calcular o dobro
e Saida: informar o dobro

Os comandos necessarios para realizar essas operagdes sdo apresentados
no Exemplo 1.6. Os comentarios sdo opcionais.

Exemplo 1.6 — Calculo do dobro de um nimero (ex1_6.html)

<meta charset="utf-8">
<script>

// 1é um dado de entrada

var num = prompt("Numero: ");

// calcula o dobro

var dobro = num * 2;

// exibe a resposta

alert("Dobro é: " + dobro);
</script>



A execucio desse script apresenta as telas ilustradas nas figuras 1.16 e 1.17.
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Essa pagina diz

Namero:

E

Figura 1.16 — Leitura do niimero no programa dobro.
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Dobro & 10

Figura 1.17 — Apresentagdo do dobro do numero.

Como estamos realizando uma operagio de multiplicagdo, nido ¢é
necessario converter a entrada de dados realizada pelo método prompt() —
que retorna sempre um texto, em numero. Contudo, se quisermos calcular
o dobro do nimero a partir de uma operacio de adi¢do, a conversio é
necessaria. O Exemplo 17 implementa essa operagido. Observe que a
conversdo pode ser feita junto com a entrada de dados. Aqui poderia
ocorrer um erro como o usudrio digitar uma letra no lugar de um
numero. Esse assunto serd abordado no Capitulo 3. Por ora, vamos
imaginar que o nosso usudrio é bonzinho e digita um nimero como
solicitado... O resultado da execugido é o mesmo apresentado nas figuras

L16 e 117.

Exemplo 1.7 — Conversao da entrada para nimero (ex1_7.html)

<meta charset="utf-8">
<script>



// 1é& um dado de entrada
var num = Number(prompt("Numero: "));
// calcula o dobro
var dobro = num + num;
/] exibe a resposta
alert("Dobro é: " + dobro);
</script>

b) Elaborar um programa que leia dois niimeros. Calcule e informe a soma
desses ntimeros.

e Entrada de dados: ler dois nimeros
* Processamento: calcular a soma
e Saida: informar a soma

Para realizar a leitura dos dois numeros, vamos declarar as varidveis num1 e
num2. Lembre-se de que os nomes de varidvel nio devem conter espagos e
nio podem comecar por nimero. O exemplo implementa uma forma de
resolucdo para esse programa. Observe que o método prompt() é utilizado
duas vezes e, como deve ser realizada uma soma, é necessario converter a
entrada em nuimero.

Exemplo 1.8 — Soma de dois nimeros (ex1_8.html)
<meta charset="utf-8">

<script>
// 1é os numeros
var numl = Number(prompt("1° Nimero: "));
var num2 = Number(prompt("2° NUmero: "));

// calcula a soma

var soma = numl + num2;

// exibe o resultado

alert("Soma é: " + soma);
</script>

¢) Elaborar um programa que leia o valor de um jantar. Calcule e informe o
valor da taxa do garcom (10%) e o valor total a ser pago.

Vamos avancar um pouco. Neste e nos demais exercicios, vamos
apresentar um exemplo de possiveis dados de entrada e dos respectivos
dados de saida exibidos pelo programa (e deixar para vocé enumerar as



etapas).
Valor do Jantar R$: 80.00

Taxa do Garcom RS$: 8.00
Total a Pagar R$: 88.00

O exemplo de dados do programa serve apenas para ilustrar e reforcar o
que ¢ solicitado na descricio do exercicio. Tenha cuidado de digitar
valores com decimais separados por ponto, e nao virgula. Outro detalhe
refere-se a compreensio do enunciado do exercicio e ao uso correto de
variaveis. Utilizando variaveis, o programa vai receber o valor do jantar,
calcular corretamente a taxa do garcom e o valor total a ser pago. O
Exemplo 19 apresenta uma maneira de resolver esse problema. Observe
que o método toFixed(2) é adicionado as variaveis de saida. Ele serve
para indicar que o valor a ser apresentado deve conter 2 casas decimais.

Exemplo 1.9 — Calculo do valor do jantar (ex1_9.html)

<meta charset="utf-8">

<script>
// 1é o valor do jantar
var jantar = Number(prompt("Valor do Jantar R$: "));
// calcula os dados
var garcom = jantar * 0.10;
var total = jantar + garcom;
// apresenta as respostas

alert("Taxa Garcom RS$: " + garcom.toFixed(2) + "\nTotal RS$: " +
total.toFixed(2));

</script>
A Figura 118 ilustra os valores exibidos para um jantar de R$ 8000. A
quebra de linha é gerada pela “\n”, inserida no método alert(), antes de
“Total RS: “.
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Taxa Gargom RS: 8.00
Total RS: 88.00

Figura 118 — Uso do toFixed() para determinar o niimero de casas decimais das
respostas.

Nesse exemplo, o cdlculo da taxa do garcom é uma multiplicagio. Porém,
para calcular o total, utilizamos a adi¢do. Portanto, a entrada precisa ser
convertida. Para facilitar, vamos padronizar nossos programas, definindo
que todas as entradas numéricas devem ser convertidas em ntimero.

Para calcular a taxa do garcom, realizamos uma operacio de
multiplicagdo do valor do jantar por 010. Mas por que por 0.10? Por que
10% é, como falamos: 10 por 100. Ou seja, 10 / 100, que resulta em 0.10.
Ha outras formas de calcular 10%, como dividir o valor por 10. Mas, se
quisermos calcular 12%), por exemplo, a férmula de multiplicar o valor
por 012 continua valida.

Também o célculo do valor total pode ser feito a partir do uso de outras
férmulas. Como:

var total = jantar + (jantar * 0.10); // ou entao,

var total = jantar * 1.10; // desta forma
Como o valor total é o valor do jantar acrescido de 10% (taxa do gargom),
essas duas féormulas estdo igualmente corretas. Na primeira formula, o
valor total recebe o valor do jantar + o valor do jantar multiplicado pelos
10%. Na segunda, o valor total recebe o valor do jantar multiplicado por
1.10. Esse 110 ¢ calculado a partir da seguinte ideia: multiplicar qualquer
valor por 1 resulta no préprio valor. Como queremos adicionar 10%,
devemos somar 0.10 ao 1, resultando em 1.10.

O importante é vocé entender uma dessas maneiras. Com a realizagio dos
exercicios, vocé vai aprimorar o entendimento sobre as formas de calcular
os dados de saida de um programa e aplicd-las de acordo com os



problemas a serem solucionados.

d) Elaborar um programa que leia a duracdo de uma viagem em dias e
horas. Calcule e informe a duragado total da viagem em niimero de horas.

Exemplo de dados de entrada e saida do programa (para uma viagem
que dura 2 dias + 5 horas).

N° Dias: 2

N® Horas: 5

Total de Horas: 53

Observe que o programa deve ler duas varidveis. Com base nessas
variaveis, precisamos pensar uma forma de calcular o valor total das horas
e converter isso em uma férmula matematica que esteja correta para
quaisquer valores validos de entrada. Sabendo que um dia tem 24 horas,
precisamos multiplicar o namero de dias por 24 e adicionar o nimero de
horas. O c6digo 1.10 descrito a seguir apresenta um exemplo de resolugio
para esse problema.

Exemplo 1.10 — Célculo da duragao de horas de uma viagem (ex1_10.html)
<meta charset="utf-8">
<script>
// 1é os dados de entrada
var dias = Number(prompt("N° Dias: "));
var horas = Number(prompt("N° Horas: "));
// calcula a duracao
var total = (dias * 24) + horas;
// exibe o total
alert("Total de Horas: " + total);
</script>

1.11 Exercicios

Vamos realizar alguns exercicios de programagio sequencial com o uso
das caixas de didlogo prompt() e alert(). Lembre-se de que a construgio
de exercicios é fundamental para o aprendizado de algoritmos. Entao,
reserve algum tempo para essa atividade. Em seguida, confira os exemplos
de respostas disponiveis no site da editora. Os arquivos estdo na pasta
capl, com o0s nomes respl_a.html, respl_b.html, respl_c.html e
respl_d.html. Como destacado neste capitulo, um algoritmo pode ser



solucionado de vérias maneiras, desde que exiba corretamente as
respostas para todos os possiveis valores de entrada.

a) Elaborar um programa que leia um niuimero. Calcule e informe os seus
vizinhos, ou seja, o niimero anterior e posterior.
Exemplo:

Nimero: 15
Vizinhos: 14 e 16

b) Elaborar um programa para uma pizzaria, o qual leia o valor total de
uma conta e quantos clientes vao pagd-la. Calcule e informe o valor a ser
pago por cliente.

Exemplo:

Valor da Conta RS: 90.00
Nimero de Clientes: 3
Valor por cliente R$: 30.00

¢) Elaborar um programa para uma loja, o qual leia o preco de um produto e
informe as opcoes de pagamento da loja. Calcule e informe o valor para
pagamento a vista com 10% de desconto e o valor em 3x.

Exemplo:

Preco R$: 60.00
A Vista R$: 54.00
Ou 3x de RS: 20.00

d) Elaborar um programa que leia 2 notas de um aluno em uma disciplina.
Calcule e informe a média das notas.

Exemplo:

12 Nota: 7.0

22 Nota: 8.0
Média: 7.5
1.12 Consideragdes finais do capitulo

Este capitulo objetivou destacar os pontos essenciais necessarios para o
aprendizado de logica de programagio com JavaScript, os quais sio:

* Para vocé se tornar um programador, deve ser persistente e cuidadoso



com os detalhes da codificacdo. Sua organizagio logica do programa
pode estar correta, mas, se um pequeno erro de grafia (sintaxe) existir
no cédigo, ele ndo é executado.

* Légica de programagio € algo que se aprende com treinamento. Ao

criar um algoritmo, vamos “ensinar” o computador a realizar uma
tarefa. Com a compreensdo e a pratica dos exercicios, passamos a
assimilar a forma como as estruturas de um programa devem estar
organizadas. Usamos a ldégica para montar corretamente essas
estruturas.

* Uma boa regra a seguir para resolver os primeiros exercicios de
programagio é que todo o programa tem trés etapas: entrada,
processamento e saida. Ou seja, ele recebe alguns dados, executa
alguma operagio sobre esses dados e apresenta a resposta.

e JavaScript ¢ uma linguagem de destaque no cendrio atual. E muito
valorizada por empresas de desenvolvimento Web pela capacidade de
adicionar inuimeros recursos nas paginas, visando, por exemplo, a
interagdo com os usudrios e a criacio de layouts profissionais.

* Existem diversas opgoes de editores de codigo JavaScript. Alguns estdo
disponiveis online e sdo tuteis para realizarmos pequenos testes. Para
criar programas maiores, instale um editor profissional que contém
diversos recursos visando auxiliar o trabalho do programador. Ha
6timas alternativas de editores gratuitos na internet. O Visual Studio
Code ¢ um deles.

e A linguagem JavaScript dispde dos comandos (métodos) prompt() e
alert() para realizar pequenas interagdes com os usudrios. Eles nos
permitem praticar as etapas de entrada e saida de dados de um
algoritmo.

* Variavel é um conceito fundamental para a criacio de programas. Sdo
as variaveis que permitem guardar os dados de entrada, armazenar um
calculo ou outro processamento e, a partir delas, exibir dados de saida
personalizados para cada interagdo de um usudrio do sistema.

Para nos tornarmos desenvolvedores de sistemas, é preciso construir um
conhecimento sélido sobre a base, assim como na construg¢io de um
grande edificio, em que o alicerce é fundamental para as demais



estruturas. Construir e entender os exemplos e exercicios deste capitulo
sdo igualmente fundamentais para que vocé avance nos estudos sobre
l6gica de programacio.



CAPiTULO 2
Integracao com HTML

—

—

Para desenvolver uma pagina web, devemos criar um arquivo HTML
(HiperText Markup Language) contendo as tags (comandos) HTML que
definem o conteido e a semintica dos elementos que constituem a
pagina. Depois de salvar o arquivo, ele deverd ser aberto em um
navegador web que vai renderizar (visualizar) esse documento. Nenhum
processo adicional é necessario. Os codigos de programas JavaScript sdo
desenvolvidos para adicionar um comportamento a pagina. Igualmente,
nio é preciso compilar o programa ou outra a¢do adicional. O préprio
navegador web contém um interpretador para os programas JavaScript.
Eles sdo inseridos nas paginas web em uma se¢do delimitada pelas tags

<script> e </script> ou em um arquivo .js que deve ser referenciado pelo
documento HTML.

Com JavaScript, podemos interagir de diversas formas com os usuarios de
paginas web. Os conceitos vistos no Capitulo 1 serdo agora empregados
para recuperar informacdes digitadas em campos de formulario de uma
pagina e para exibir os resultados em pardgrafos do documento HTML.

Nosso objetivo no livro nido é produzir paginas bonitas, mas abordar os
conceitos de légica de programagio utilizando a linguagem JavaScript.
Caso vocé ja possua conhecimentos em HTML e deseje melhorar o visual
dos exemplos, 6timo. Caso vocé ainda ndo possua esses conhecimentos,
fique tranquilo. Entenda que deve dar um passo de cada vez e que o passo
que vocé estd dando ao ler este livro é muito importante para construir
uma carreira profissional na drea de TI (Tecnologia da Informagio).

Vamos acrescentar diversos comandos HTML. Alguns servem para definir



a estrutura bdsica de uma pagina web. Outros, para exibir textos e
campos de formuldrio. Novos comandos JavaScript também serdo
abordados. Neste contexto, ¢ importante o uso de um editor profissional,
como o Visual Studio Code, cujo processo de instalagio foi apresentado
no Capitulo 1. Um dos beneficios de um editor profissional é nos auxiliar
na digitacio dos comandos, que exigem cuidados quanto a sua sintaxe.
Ao digitar as letras iniciais de um comando, o editor apresenta as opgdes
de comandos que ha aquelas letras. Ao pressionar a tecla Tab ou Enter, o
editor conclui a digitagio do comando selecionado. Além disso, ha
diversos atalhos que inserem um conjunto de codigos, como o que define
a estrutura basica de um documento HTML de uma pédgina web.

Vamos agora criar uma nova pasta, chamada cap2, dentro da pasta
livrojs, a fim de manter organizados os exemplos e exercicios deste livro.
Em seguida, abra o Visual Studio Code.

2.1 Estrutura basica de um documento HTML

Para criar um novo arquivo HTML, devem ser inseridas algumas tags que
definem as secbes e configuracdes basicas do documento. Vocé pode
digitd-las uma vez, salvar o documento e recorrer a ele para copiar e colar
essas linhas. Mas também pode fazer isso de uma forma bem mais
simples.

No Visual Studio Code, inicie um novo arquivo (File / New File), salve o
documento como sendo do tipo HTML (dentro da pasta cap2, com o
nome ex2_1.html) e depois digite !. O editor vai apresentar um recurso
que permite inserir um modelo de codigos no documento (Emmet
Abbreviation), conforme ilustra a Figura 2.1. Pressione Tab ou Enter para
que os comandos basicos de uma pagina HTML sejam inseridos, como
mostra a Figura 2.2. Ha outros “atalhos” para facilitar a digitagio de
codigos que serdo vistos no decorrer do livro.



A » e2_1.htl - Visual Studio Code - 8 X
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help

I:_\‘l 4] welcome < ex2_1html ® & m -

,CJ Fa Emmet Abbreviation =
<IDOCTYPE htmi>

<html lang="en">
<head>

<meta charset="UTF-&">

<meta names="viewport”
content="width=device-width, initial-scale=1.0">
- <meta http-equiv="X-UA-Compatible”
[= content="ie=edge">

<title > Document</title»
</head>

ln1,Col2 Spaces2 UTF-8 CRLF HIML 2]

Figura 2.1 — Depois de salvar o documento como tipo HTML, digite !.

Observe que na linha 2 ¢é especificado o idioma da sua pagina. Troque o
"en" (English) para "pt-br" (Portugués do Brasil). Definir corretamente o
idioma do documento é importante por diversos aspectos, como permitir
uma melhor pronuncia por um software de leitura de tela (para
portadores de necessidades especiais) e indicar ao browser o dicionario a
ser utilizado para a corre¢io gramatical de textos digitados em campos de
formulario.

A » &2_1.html - Visual Studic Code - o X
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
|;|.\| ><I_] - < gx2_1html| @ @ mo--
o | ™
<IDOCTYPE html>
0 2 <html lang="en">
)‘— 3 <head>
1 <meta charset="UTF-8">
<meta names"viewport” contents"width=device-width, initial-scale=1.8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible” content="ie=edge™> —
<titlerDocument</titles
</head>
<body>
| 1¢
| |
L‘ 11 </body>
12 </html>

Ln10,Col 1 Spaces=2 UTF-8 CRLF HTML @

Figura 2.2 — Ao pressionar Tab ou Enter, os comandos bdsicos de um documento HTML
sdo inseridos.



Outro detalhe sobre as tags HTML é que elas geralmente sdo declaradas
aos pares. Ha <html> e </html>, <head> € </head>, <body> € </body>. As tags
<head> e <body> definem as se¢des principais da pagina. Na secdo de
cabecalho (head), foram inseridas trés metatags e o titulo do documento
que vocé pode alterar conforme o exemplo. O titulo define o texto a ser
exibido em uma aba na barra superior do navegador. <meta charset="utf-
8"> ja foi utilizada nos exemplos do Capitulo 1 e serve para definir a
pagina de codigos do documento. A metatag <meta name="viewport" ...>
esta relacionada ao processo de criacio de paginas responsivas, ou seja,
que respondem adequadamente aos diversos tipos de dispositivos
utilizados pelos usudrios, como computadores, tablets e smartphones. J4 a
metatag <meta http-equiv...> tem relacio com os aspectos de
compatibilidade entre navegadores.

2.2 Cabecalhos, paragrafos e campos de formulario

Vamos acrescentar outras tags HTML ao corpo (body) do documento.
Digite as seguintes linhas:

<h1> Programa 0la Vocé! </hi1>

<p> Nome: <input type="text" id="nome">

<input type="button" value="Mostrar"></p>

<p id="resposta"></p>
A tag <h1> serve para destacar um texto com um contetdo relevante no
site. Para realizar a entrada de dados, vamos criar campos de formulario,
que sdo a principal forma de interagir com os usudrios do site. A tag
HTML que cria um campo de formulario para digitacio de dados é
<input>. Cada campo deve possuir um identificador (id) a ser utilizado no
codigo JavaScript para obter o contetdo do campo. E a tag <input
type="button" ...>, como o nome sugere, cria um botdo geralmente
utilizado para acionar um programa JavaScript. Esses dois udltimos
comandos estdo dentro de um pardgrafo criado com as tags <p> e </p>. A
ultima linha cria um novo pardgrafo no documento, que sera utilizado
para exibir a mensagem de resposta do programa.

O cédigo completo desse primeiro documento HTML com o acréscimo
das linhas do corpo do documento pode ser visto no Exemplo 2.1
destacado a seguir.



Exemplo 2.1 — Documento HTML com campos de formulario (ex2_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<title>Exemplo 2.1</title>
</head>

<body>
<h1> Programa 013 Vocé! </hi1>
<p> Nome: <input type="text" id="nome">
<input type="button" value="Mostrar"> </p>
<p id="resposta'"></p>
</body>

</html>

Depois de concluir a digitagio, salve o arquivo. Da mesma forma como
visto no Capitulo 1, o proximo passo é renderizar o documento no
browser de sua preferéncia. Para isso, abra o navegador e digite na barra
de enderecos o caminho do arquivo. Ou, entdo, v4 até a pasta em que vocé
salvou o arquivo, selecione-o, clique com o botio direito do mouse,
encontre a opc¢ao Abrir com e escolha o seu navegador preferido. A Figura
23 apresenta a tela do documento HTML, criada no Exemplo 2.1, aberta
no navegador Google Chrome.

[ Exemplo 2.1 X

L @ | @ file/C:Nivrojs/cap2/ex2_1.html r

Programa Ola Voce!

Nome: Mostrar




Figura 2.3 — Renderizacdo do codigo HTML com campos de formuldrio.

2.3 Introdugao a eventos e fungoes

Ao carregar a pagina HTML do Exemplo 2.1, o browser apresentou o
nome do programa, um campo de texto precedido pela palavra Nome e
um botdo. A pagina esta ali estatica, esperando que vocé digite um nome
e clique no botdo. Ao clicar sobre o botdo, uma func¢io deve ser
executada. Muito da programacdo JavaScript construida em paginas web
é desenvolvida desta forma: elas sdo acionadas a partir da ocorréncia de
um evento. Quando o usudrio executa uma agdo, o programa responde ao
evento do usudrio com uma ou mais agdes programadas em uma fungio.
O evento mais comum de ser programado é o clique no botdo. Mas ha
diversos outros, como modificar o conteido de um campo, enviar os
dados de um formulério, sair de um campo, carregar a pagina, entre
outros. Mais detalhes sobre os eventos serdo apresentados no Capitulo 7.

Para criar um evento e definir qual fungio serd acionada quando esse
evento ocorrer, deve-se utilizar uma palavra reservada para indicar para
qual evento a linguagem ficard “na escuta’, seguido do nome da fungio a
ser acionada. A palavra reservada pode ser, por exemplo, (on)click,
(on)change, (on)submit, (on)blur ou (on)load. O uso do “on” para preceder o
evento vai depender da forma a ser utilizada para criar o link entre o
HTML e o JavaScript (visto nas proéximas se¢oes).

Ja as fungdes JavaScript sdo declaradas a partir da palavra-chave function
seguida do nome da funcio e dos parénteses ( ). Uma fung¢io contém um
conjunto de comandos que realizam uma ac¢ao. Os exemplos do Capitulo
1, de calcular o dobro de um nuimero, a média de notas de um aluno ou o
valor total de um jantar com a taxa do garcom, serdo agora inseridos
dentro de uma fungio e executados quando um evento ocorrer. Nio
utilizaremos caixas para solicitar dados e exibir respostas, mas campos de
formulédrio e mensagens em paragrafos do documento.

Os comandos que pertencem a uma funcio devem estar delimitados
pelas chaves { }. A func¢do que obtém o conteido do campo nome de um
formulario e a exibe precedida pela palavra “018” em um pardgrafo com
id="resposta" ¢ a seguinte:

function mostrarOla() {



var nome = document.getElementById("nome").value;
document.getElementById("resposta").textContent = "0la " + nome;
}

Como uma funcdo executa um conjunto de ac¢des, ¢ uma boa pratica de
programagio dar um nome para a fun¢io comecando por um verbo. O
uso do camelcase (com letras maitisculas no meio do nome para indicar
uma nova palavra) é também um padrio recomendado e facilita a
compreensio da leitura do nome.

2.4 Método getElementByld()

Para referenciar um elemento HTML identificado no documento, deve-se
utilizar o método getElementById(). Esse método permite referenciar
qualquer elemento da pagina, como um campo de formuldrio, um
paragrafo, um botdo, uma imagem, entre outros. Para que um elemento
HTML seja referenciado, ele precisa conter um atributo id.

Podemos armazenar a referéncia a um elemento em uma variavel e depois
obter a sua propriedade, como no exemplo a seguir:

var inputNome = document.getElementById("nome");
var nome = inputNome.value;

Ou, entdo, utilizar um Unico comando, acessando diretamente a
propriedade que queremos obter ou alterar, como a seguir.

var nome = document.getElementById("nome").value;

Se o programa trabalhar com o mesmo elemento mais de uma vez, ¢é
recomendado armazenar a localizagdo dele em uma variavel (exemplo de
duas linhas). Caso contrario, vocé pode fazer uma referéncia direta a sua
propriedade (exemplo de uma linha). Nos exemplos do livro, daremos
preferéncia pelo uso dos comandos em duas linhas, a fim de padronizar
um formato (facilita o aprendizado) e também para evitar linhas longas
que (no livro) dificultariam a leitura e a compreensdo do cédigo.

Neste capitulo, novos termos foram utilizados na descricio dos
programas, como objeto, método e propriedade. Observe a seguir, de uma
forma resumida, o que cada um deles representa em um programa:

* Objeto — representa uma instancia de uma classe.

* Método — representa uma instru¢io ou um conjunto de instruc¢des que



executam uma tarefa.
* Propriedade — representa uma caracteristica (atributo) de um objeto.

No Exemplo 2.1 visto anteriormente, utilizamos o objeto document, que a
partir da execu¢io do método getElementById() pode referenciar os
elementos identificados pelos ids “nome” e “resposta” Ja a propriedade
value ¢ utilizada para obter o conteudo digitado no campo de formulario.
A propriedade textContent, por sua vez, altera um atributo do
documento, que ¢ o contetido do paragrafo identificado por “resposta”

2.5 Propriedades textContent, innerHTML e value

Na fungio mostrarOla(), sdo utilizadas as propriedades value e
textContent. Elas serdo utilizadas em praticamente todos os programas
desenvolvidos neste e nos demais capitulos do livro. A propriedade value
obtém ou altera o conteddo de um campo de formuldrio HTML.
Portanto, para obter o nome do usudrio informado no Exemplo 2.1, é
preciso utilizar essa propriedade junto com o método getElementById()
que faz uma referéncia a um campo de formulario identificado no cédigo
HTML.

Ja a propriedade textContent serve para alterar ou obter o conteido de
elementos de texto do documento identificados no cédigo HTML. E
possivel, portanto, alterar o texto de qualquer pardgrafo ou texto de
cabecalho em uma pagina web utilizando essa propriedade. Ha também a
propriedade innerHTML, semelhante a textContent quanto aos elementos
em que atua, porém renderiza os codigos HTML existentes no seu
conteudo. A Tabela 21 destaca a diferenga entre as propriedades
textContent, innerHTML e value.

Tabela 2.1 — Comparativo entre as propriedades textContent, innerHTML e value

textConten |Consulta ou altera o texto exibido por elementos HTML como
t paréagrafos (p), cabegalhos (h1, h2,...) ou containers (span, div).

Consulta ou altera o conteudo de elementos HTML como paragrafos
innerHTML |(p), cabecalhos (h1, h2,...) ou containers (span, div). Codigos HTML
presentes no conteudo sio renderizados pelo navegador.

value Consulta ou altera o conteudo de campos de formulario.

A propriedade innerHTML pode apresentar algum risco relacionado a



seguranga na constru¢do de paginas web em um tipo de ataque
denominado XSS (Cross-Site Scripting). Essa vulnerabilidade explora a
exibicio de dados contendo cédigos que poderiam ser enviados por
usuarios maliciosos. Para evitar esse problema, é necessario filtrar os
dados de entrada de um site. Nos exemplos do livro, utilizaremos as
propriedades value e textContent. O inconveniente da textContext é que,
no Internet Explorer, ela s6 passou a ser suportada na versio 9. Caso
necessite rodar nossos exemplos nas versoes antigas do Internet Explorer,
substitua a textContent por innerHTML.

2.6 Formas de adicionar JavaScript ao HTML

Nas se¢des anteriores, vimos como criar uma pagina HTML bésica e uma
fungdo JavaScript. Veremos agora como criar um “link” entre elas.

2.6.1 Uso de rotinas de tratamento de eventos HTML

Uma das formas de indicar qual fung¢io JavaScript serd executada quando
um determinado evento ocorrer é informar isso no préprio elemento
HTML que vai acionar a function. Assim, a tag HTML programada para
chamar o script deve conter a palavra-chave que identifica o evento
(onclick, onchange, onmouseover) associado ao nome da fungio a ser
executada. No Exemplo 21, a tag <input type="button"...> ficaria da
seguinte forma:

<input type="button" value="Mostrar" onclick="mostrarOla()">

Nesse modelo, os codigos JavaScript seriam inseridos no documento
HTML a partir do acréscimo das tags <script> e </script> e da function
mostrarOla(), vista na se¢ao anterior.

O uso desse tipo de vinculagio do JavaScript com o documento HTML
nio ¢ considerado uma boa pratica de programacio, visto que o papel do
HTML (conteido e semantica) e do JavaScript (comportamento) sdo
diferentes no processo de construgio de sites web. E mistura-los num
mesmo arquivo com referéncias definidas nas proprias tags HTML remete
a uma pratica antiga de construir sites de uma forma desorganizada, em
que HTML, CSS e JavaScript ocupavam um mesmo espago. Dar
manutengido em um sistema web construido dessa forma causa “arrepios”
em qualquer equipe de desenvolvimento...



2.6.2 Uso de rotinas de tratamento de eventos DOM

Separar os arquivos contendo programas JavaScript dos arquivos
contendo as tags HTML é um modo melhor de organizar os documentos
de um site. Para criar o vinculo entre os arquivos, deve-se acrescentar no
documento HTML a seguinte tag:

<script src="arquivo.js"></script>

E adicionar um identificador para o botdo que vai controlar o evento
onClick para que ele seja referenciado.

<input type="button" value="Mostrar" id="mostrar">

No arquivo .js, as fungdes JavaScript devem estar no inicio do arquivo.
Em seguida, é necessério referenciar o elemento programado para acionar
o script. Observe no exemplo a seguir as regras de sintaxe do arquivo .js
desse modelo.

function mostrarOla() {
var nome = document.getElementById("nome").value;
document.getElementById("resposta"”).innerHTML = "O14
}
var mostrar = document.getElementById("mostrar");
mostrar.onclick = mostrarOla;

+ nome;

Essa abordagem ¢ conhecida como rotina de tratamento de eventos
DOM. A DOM (Document Object Model) permite acessar cada elemento
de uma pagina HTML como uma estrutura hierarquica — semelhante a
arvore genealdgica de uma familia. No Capitulo 9, vamos realizar
operagdes de inser¢do, acesso e remocio de elementos de um site
utilizando a DOM.

Esse modo de vinculagio entre os documentos HTML e JavaScript é
suportado pelos principais navegadores web. Possui apenas um
inconveniente, que ¢ a impossibilidade de anexar mais de uma fungio a
um mesmo evento.

2.6.3 Uso dos listeners (ouvintes) de eventos

A abordagem recomendada para vincular um arquivo .js ao documento
HTML ¢é a utilizagdo dos chamados listeners (ouvintes) de eventos ou
modelos de eventos DOM nivel 2. Nesse modelo, é possivel registrar



multiplas fung¢des para um mesmo elemento HTML em um mesmo
evento. Essa sera a forma utilizada nos exemplos do livro.

Para criar um listener, deve-se utilizar o método addEventListener, cuja
sintaxe é:

elemento.addEventListener('evento', funcao);

O nome do evento nio necessita ser precedido pela sigla ‘on’, como nos
modelos anteriores. Ap6s o nome da fungio, pode ainda ser informado
um terceiro parametro. Ele é opcional e indica a forma de propagagio do
evento.

No Internet Explorer, esse método passou a ser suportado na versio 9.
Caso necessite desenvolver para versdes antigas desse navegador, pesquise
sobre o método attachEvent(). Com ele, é possivel criar uma condigio
para verificar aspectos de compatibilidade entre os navegadores.

Vamos entdo criar esse arquivo para depois rodar o nosso programa. Para
melhor organizac¢do, vamos colocar os arquivos JavaScript dentro de uma
nova pasta chamada js dentro de cap2. Crie a pasta. Inicie um novo
programa no Visual Studio Code, salve o arquivo dentro da pasta js com
o0 nome ex2_1.js. Lembre-se de indicar que o arquivo deve ser do tipo
JavaScript. Digite o codigo a seguir, sendo que as linhas que iniciam pelas
// sdo comentdrios e, portanto, opcionais para o funcionamento do
programa.

Programa JavaScript que exibe o nome informado pelo usuario no campo de edicao
(js/ex2_1.js)
// declara a funcdo mostrarOla
function mostrarOla() {
// obtém o conteldo do campo (com id=) nome
var nome = document.getElementById("nome").value;
// exibe no pardgrafo (resposta): "Old " e o nome informado

document.getElementById("resposta").textContent = "Old " + nome;
}
// cria uma referéncia ao botdo (com id=) mostrar
var mostrar = document.getElementById("mostrar");
// registra para o botdo "mostrar" um ouvinte para o evento click,
// que ao ser clicado ird chamar a funcdo mostrarOla
mostrar.addEventListener("click", mostrarOla);



Neste capitulo, foram adicionados novos conceitos e instrugdes de
programagdo. Ndo se preocupe... eles serdo revisados em diversos
exercicios neste e nos demais capitulos do livro. Lembre-se de explorar os
recursos do editor. Observe que, ao iniciar a digitagio de um comando, o
Visual Studio Code apresenta uma caixa com sugestdes de comandos ou
métodos contendo as letras ja digitadas. Na Figura 24, é apresentado o
funcionamento desse recurso denominado IntelliSense na digitacio do
método getElementById(). Para concluir a digitacio do método, pressione
Tab ou Enter. E possivel também obter informagdes sobre o método ao
clicar no icone ao final de cada linha.

A) » e2_1,js - Visual Studic Code - m} X
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
M 4] s exZ ljs @ & m
- - -
f/ declara a funcdo mostrarOla N —
)} 2 function mostrarOla() {
/C // obtém o conteddo do campo (com id=) nome

var nome = document.get
bd @ getElementByld (method) Document.getElementById(eleme *
¢ ) getElementsByClassName ntld: string): HTMLELement
. D getElementsByName

(=g) 2} D ge )

- E] uersien‘entsgylag:awe“s Returns a reference to the first object with the
i i gelt EWE"FS Yl aghiane specified value of the ID or NAME atinibute.

L;] [P getSelection

a 11 @ DOCUMENT_FRAGMENT_NODE
12 @ PROCESSING_INSTRUCTION_NODE

Ln4,Col 28 Spaces:4 UTF-8 CRIF JavaScript JavaScript Standard Style @

Figura 24 — IntelliSense no Visual Studio Code.

Outro auxilio importante proporcionado pelo uso de um editor
profissional como o Visual Studio Code refere-se a formatagio
(indentagdo) do documento. Esta também é considerada uma boa pratica
de programacio, pois facilita a compreensao das estruturas utilizadas no
programa — seja no arquivo HTML, seja no programa JavaScript. O
atalho do Visual Studio Code para aplicar essa formata¢ido aos comandos
do seu programa é Alt + Shift + F. Vocé pode obter um resumo com as teclas
de atalho disponiveis no editor acessando o menu Help / Keyboard Shortcuts
Reference. Na Figura 2.5, é exibida a tela, com os comandos do arquivo
HTML formatados pelo editor.



4] ex2_1 html - Visual Studie Code = ks
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1 <!DOCTYPE html>
0 <html lang="pt-br">
4 = <head>
L4 5 <meta charset="UTF-8§">»
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
«meta http-equivs"X-UA-Compatible” content="ie=edge"»
b ctitlerExemplo 2.1<¢/title>
</head> -
] 1
L]
L‘ 1 <body>
1 <h1> Programa 018 vocé! </hi»
1 <p> Nome:
14 <input type="text" id="nome">»
15 <input type="button™ values"Mostrar" ide"mostrar">
1 <fp>»
1 <p ide"resposta”></p>
1 ¢script src="jsfex2 1.is"p</script>
19 < body >
{:'I' 21 </himl>
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Figura 2.5 — Indentacao do cédigo facilita a compreensdo e manutencdo de seus
programas.

Vamos testar o nosso programa! Nao se esqueca de alterar o documento
HTML com o acréscimo do id para o botdo (linha 15 da Figura 2.5) e da
linha que referencia o arquivo JavaScript (linha 18 da Figura 2.5). Depois
de realizar a alteracdo desses comandos, salve o arquivo HTML (e
também o arquivo .js) e recarregue a pagina no seu browser favorito. A
Figura 2.6 exibe a tela com a execug¢io do script.

() Exemplo 2.1 X
&« C | @ fileyf/C:ivrojsfcap2fen2_1.nmml o
Programa Ola Voce!

Nome: Marina ;ﬁustm ]

0Ola Marina

Figura 2.6 — Ao clicar no botdo Mostrar, a mensagem Old seguida do nome ¢ exibida.

2.7 Nomenclatura e escopo das variaveis

No exemplo ex2_1.js, declaramos duas varidveis: uma para receber o
texto digitado no campo de formulario com id="nome", e outra para fazer



referéncia ao elemento button do formuldrio com id="mostrar". Em
programas maiores, o numero de varidveis vai naturalmente ser maior
também. O que significa que se torna importante adotar algumas regras
para facilitar a compreensio dessas variaveis.

Se analisarmos o exemplo ex2_1.js, vamos perceber que as variaveis sdo
utilizadas para fins diferentes: texto de entrada e referéncia ao elemento
button. Em outros exemplos, vamos também utilizar varidveis para
referenciar elementos de saida. A partir do proximo exemplo, vamos
definir os nomes dos elementos HTML precedidos por letras que nos
indicam o seu uso no programa: in (input) para os campos de entrada de
texto, bt (button) para os botdes e out (output) para os locais de saida de
dados, como 1inNome, btMostrar e outResposta. E, nos programas
JavaScript, vamos adotar uma pequena regra: ao referenciar esses
elementos, vamos manter seu nome. Jd as varidveis que recebem o
conteido de um campo nio utilizam esses caracteres iniciais. Esse nosso
padrido visa facilitar o processo de aprendizagem. Como definir regras
para nomes de varidveis e elementos é algo bem particular de cada
programador, vocé pode criar as proprias regras e, inclusive, aplica-las nos
exemplos deste livro. Basta substituir os nomes no momento em que for
implementar os programas.

Outro detalhe importante sobre as variaveis é que elas tém um “escopo”
de abrangéncia (de validade no programa). As variaveis declaradas dentro
de uma fungio sdo denominadas variaveis locais e, como o nome sugere,
s6 tém validade nesse local (nessa fun¢io). Ja as variaveis declaradas fora
das fungdes sdo consideradas varidveis globais, e valem para todo o
programa. Sempre que possivel, dé preferéncia por utilizar variaveis locais,
pois o espaco alocado por uma variavel local é liberado apés a conclusio
da fung¢io. Além disso, diversos outros problemas podem ser evitados,
como redefinir na fun¢io o valor de uma variavel global j4 existente.

Um cuidado com relagdo a declaragdo das variaveis JavaScript: nido se
esquega de utilizar a palavra var antes do nome da variadvel. Declarar
varidveis sem a palavra var faz com que ela seja entendida como uma
variavel global, mesmo se declarada dentro de uma fungdo. As boas
praticas de programacio recomendam o uso do var antes do nome da
variavel, e devemos seguir essa recomendacio.



2.8 Operadores aritméticos e fun¢oes matematicas

Além dos tradicionais operadores de adigdo(+), subtragio(-),
multiplicagdo(*), divisdo (/) e exponenciacio (**), as linguagens de
programagio dispde também do operador médulo (%). O modulo é
utilizado para obter o resto da divisao entre dois ntimeros. Observe as
seguintes expressoes matematicas:

var a=5%2; /] a=1

var b=7%4; // b=23
Na primeira expressao, a variavel a recebe 1 porque 5 dividido por2 é 2 e
o resto é 1. Na segunda expressao, a variavel b recebe 3 porque 7 dividido
por 4 é 1 e o resto da divisdao é 3. O exemplo 2.2 explora um dos usos do
operador modulo.

Outros calculos como raiz quadrada, seno e cosseno podem ser obtidos
em JavaScript com o uso das func¢des matematicas da classe Math. A
Tabela 2.2 apresenta as principais fun¢des matematicas da linguagem e
destaca um exemplo explicado no livro no qual cada fung¢io é utilizada.

Tabela 2.2 — Principais fun¢oes matemdticas da classe Math

Retorna o valor absoluto de um numero, ou seja, se o valor for
negativo, ele serd convertido para positivo. Se positivo, o valor
Math.abs(num) [permanece o mesmo.

Exemplo: Math.abs(-3) =>3

Veja uma aplica¢do de Math.abs() no Exemplo 83

Arredonda o valor para cima. Dessa forma, se o valor possuir
decimais, retorna o proximo nimero inteiro do valor analisado.
Exemplo: Math.ceil(4.2) =>5

Veja uma aplica¢io de Math.ceil() no Exemplo 92

Math.ceil(num)

Arredonda o valor para baixo, retornando a parte inteira do
Math.floor(num |[niimero.

) Exemplo: Math.floor(7.9) =>7

Veja uma aplicacio de Math.floor() no Exemplo 2.2

Retorna a base elevada ao expoente.
Exemplo: Math.pow(3, 2) =>9
Veja uma aplica¢do de Math.pow() no Exemplo 3.2

Math.pow(base,
exp)

Math.random() |Retorna um numero aleatério entre 0 e 1, com vdrias casas
decimais. O numero aleatério possivel inicia em 0 e vai até um
valor inferior a 1.




Exemplo: Math.random() => 0.6501314074022906
Veja uma aplicagio de Math.random() no jogo do Exemplo 5.2

Arredonda o valor para o inteiro mais proximo. A partir de .5 na
parte fraciondria, o valor é arredondado para cima. Anterior a .5,
¢ arredondado para baixo.

Exemplo: Math.round(2.7) =>3

Veja uma aplica¢do de Math.round() no Exemplo 6.10

Math.round(num

)

Retorna a raiz quadrada do namero (square root).
Math.sqrt(num) |Exemplo: Math.sqrt(16) =>4
Veja uma aplicacio de Math.sqrt() no Exemplo 3.5

Ao criar expressdes matematicas, devemos ter o cuidado com a ordem de
precedéncia dos operadores. Observe as duas férmulas a seguir:

var medial = (notal + nota2) / 2;
var media2 = notal + nota2 / 2;

O valor das varidveis medial e media2 serd o mesmo? Nido. Na primeira
linha, como foram utilizados os parénteses, a soma de notal e nota2 tera
prioridade sobre a divisdo. Na segunda linha, primeiro sera realizada a
divisdo de nota2 por 2 e o resultado serd, entdo, adicionado a notal.
Observe, a seguir, os valores de medial e media2 caso notal receba o valor 7,
e nota2 receba o valor 8.

medial
(7 +8) /2
15 / 2
7.5

media2
7+8 /2
7+ 4

11

Ao montar uma expressdo matematica, fique atento a ordem hierarquica
de execugido dos operadores. Como visto no calculo do exemplo anterior
da média, eles podem alterar significativamente o resultado obtido. A
seguir, sdo destacadas as principais regras matematicas aplicaveis as
férmulas que podem ser criadas para manipular os dados de um sistema.
Os exemplos sdo utilizados para ilustrar cada situagio.

1. Os parénteses redefinem a ordem das prioridades. Podem ser



utilizados varios conjuntos de parénteses em uma mesma expressao.
Exemplo...: 10 * (6 - (2 * 2))

Calculo(1): 10 * (6 - 4)

Calculo(2): 10 * 2

Resultado.: 20

2. As funcgbes matematicas ou fungdes criadas pelo usuirio tém
prioridades sobre os demais operadores aritméticos.

Exemplo...: Math.sqrt(9) * 8 / 2
Calculo(1): 3 *8 / 2
Calculo(2): 24 [ 2

Resultado.: 12

3. Os operadores de multiplica¢do, subtracio e médulo tém prioridade
sobre os operadores de adic¢do e subtracio.

Exemplo...: 2 + 5 * 2
Calculo(1): 2 + 10
Resultado.: 12

4. Caso uma expressio contenha operadores de mesmo nivel de
hierarquia, o resultado é calculado da esquerda para a direita.

Exemplo...: 5/ 2 * 3

Calculo(1): 2.5 * 3

Resultado.: 7.5
Naturalmente, vocé pode modificar a ordem de execugio de qualquer
formula com a inser¢ido de parénteses. Os parénteses também podem ser
utilizados em algumas expressdes para auxiliar na compreensio do
calculo. Observe a férmula que foi utilizada no Exemplo 110, do primeiro
capitulo:

var total = (dias * 24) + horas;

Conforme destacado nas regras anteriores, a multiplicagdo do ntimero de
dias por 24 (horas) vai, naturalmente, ter prioridade na resolug¢io da
formula. Os parénteses, nesse caso, servem apenas para facilitar a
interpretagio do calculo.

Caso tenhamos uma expressdo matematica complexa em um programa,
podemos dividi-la em férmulas menores, atribuidas a varidveis que



armazenam os valores de cada parte da expressio. Como cada varidvel
ocupa um espago de memoria, isso também implica um consumo maior
de memoria. Contudo, deve-se analisar cada caso e, dependendo da
situagdo, optar pela forma que privilegia um melhor entendimento dos
calculos de um sistema.

Para realizar pequenos testes e verificar o resultado de féormulas que
utilizam operadores aritméticos de diferentes niveis de hierarquia, pode-
se recorrer a um editor online, como visto no Capitulo 1, e utilizar o
método alert(). Observe o exemplo a seguir.
<script>
var x = 10 / 2 * Math.sqrt(9) - 4;
alert(x);
</script>
Facga alguns testes de férmulas e verifique o valor exibido pelo alert()
para sanar possiveis duvidas.

2.9 Exemplos de programas JavaScript integrados com HTML

Vamos criar alguns exemplos de programa para explorar o que foi
abordado neste capitulo. Além da parte da integragdo com HTML, vamos
utilizar as func¢des matemadticas e o operador moédulo em diversos
programas. Observe os exemplos de dados de entrada e saida de cada
programa.

a) Elaborar um programa para uma Video Locadora, que leia o titulo e a
duracdo de um filme em minutos. Exiba o titulo do filme e converta a
duracdo para horas e minutos, conforme destacado na Figura 2.7.

Crie um novo arquivo (File / New File) e salve-o com o nome ex2_2.html
(arquivo tipo HTML). Lembre-se do atalho ! Tab para criar a estrutura do
documento. As tags <h1> ... </h1> e <p> ... </p> também podem ser criadas
a partir de atalhos que simplificam a digita¢gio desses comandos. Para o
hi, digite h1 e pressione Tab (ou Enter). Para o p, faga da mesma forma.
Todas as tags HTML com abertura e fechamento podem ser criadas a
partir do uso desse padrio de atalho. As demais tags podem ser criadas a
partir da digitagdo das letras iniciais e pela sele¢io do complemento
correspondente, conforme ilustra a Figura 2.8. Para finalizar a selegdo de



um comando, pressione Tab (ou Enter).

[ Exemplo 2.2 X

= C | @ filey///C:livrojsfcapfex2_2.html g

Video Locadora JS

Titulo do Filme: /O Touro Ferdinando

Duragéo (mun): 108

| Converter em Horas e Minutos |

O Touro Ferdinando

1 hora(s) & 48 minuto(s)

Figura 2.7 — Programa deve converter a duracdo do filme.

A » ex2_2.htenl - Visual Studic Code - o x
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
|—L\ A e e & e )5 e > ex2_2html @ @ M

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head»

W 5 <meta charset="UTF-8">
= <meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">

<meta http-equive"X-UA-Compatible” content="ie=edge”>

<titl & inp Emmet Abbreviation =
: </head> & input
18 A input:
11 <body> M input:button
1 <h1»V S input:c
13 <hr> & input:checkbox
14 <p> T S input:color
1
1
1
1
1

b <input type="button" value="|">

CH

<in # input:date
</p> M input:datetime
<p» D ® input:datetime-local
<in @ input:email
: </p> Jinput:f
28 <pring/p>»

In20,Col 8 Spaces:2 UTF-8 CRLF HTML @

Figura 2.8 — Atalhos para a digitacdao das tags HTML.

Exemplo 2.2 — Cédigo HTML do programa Video Locadora (ex2_2.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-



scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<title>Exemplo 2.2</title>

</head>

<body>
<h1>Video Locadora JS</h1>
<hr>
<p> Titulo do Filme:
<input type="text" id="inTitulo">
</p>
<p> Duracado (min):
<input type="text" id="inDuracao">
</p>
<p>
<input type="button" value="Converter em Horas e Minutos"
id="btConverter">
</p>
<p id="outTitulo"></p>
<p id="outResposta"></p>
<script src="js/ex2_2.js"></script>
</body>
</html>

O cédigo HTML contém as tags de defini¢do da estrutura da pagina, dos
campos de digitagio dos dados do filme e dos paragrafos para a exibi¢do
da resposta, a ser posteriormente preenchida pelo programa JavaScript.

Programa JavaScript que converte a duracao de um filme (js/ex2_2.js)

function converterDuracao() {
/] cria referéncia aos elementos da pagina
var inTitulo = document.getElementById("inTitulo");
var inDuracao = document.getElementById("inDuracao");
var outTitulo = document.getElementById("outTitulo");
var outResposta = document.getElementById("outResposta")

// obtém conteldos dos campos de entrada
var titulo = inTitulo.value;
var duracao = Number(inDuracao.value);



// arredonda para baixo o resultado da divisao
var horas = Math.floor(duracao / 60);
// obtém o resto da divisdo entre os numeros
var minutos = duracao % 60;
// altera o conteldo dos paragrafos de resposta
outTitulo.textContent = titulo;
outResposta.textContent = horas + " hora(s) e
minuto(s)";
}
// cria uma referéncia ao elemento btConverter (botéao)
var btConverter = document.getElementById("btConverter");
// registra um evento associado ao botdo, para carregar uma funcao
btConverter.addEventListener("click", converterDuracao);

+ minutos +

Para converter a duragio em horas e minutos, foi utilizada a funcio
Math.floor() e o operador médulo %. Como destacado neste capitulo,
Math.floor arredonda um valor para baixo e % retorna o resto da divisio
entre dois nameros. Eles sdo necessarios nesse programa. Vamos usar os
dados de entrada do exemplo: 108 / 60 resulta em 1.8; Math.floor(1.8)
retorna 1, que ¢ o nimero de horas do filme. Para obter os minutos,
usamos 108 % 60, que resulta em 48, que sdo os minutos restantes da
duracio. Insira dados de outros filmes e observe os valores de retorno.

b) Elaborar um programa para uma revenda de veiculos. O programa deve
ler modelo e preco do veiculo. Apresentar como resposta o valor da entrada
(50%) e o saldo em 12x. A Figura 2.9 ilustra uma execu¢do desse programa.

[ Exemplo 23 X

“ C | @ file///C:ivrajs/fcap2 fexd_3.html Tr

Revenda de Veiculos JS

Veiculo: Sandero 2016
Prego RS: 30000.00
Ver Promogio
Promogio: Sandero 2016
Entrada de RS: 15000.00

+ 12x de RS: 1250.00

Figura 2.9 — Exemplo de dados do programa revenda de veiculos.



Exemplo 2.3 — Cédigo HTML do programa Revenda de Veiculos (ex2_3.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<title>Exemplo 2.3</title>
</head>

<body>
<h1>Revenda de Veiculos JS</hi>
<p> Veiculo:
<input type="text" id="inVeiculo"></p>
<p> Prego R$:
<input type="text" id="inPreco"></p>
<p> <input type="button" value="Ver Promocao" id="btVerPromocao">
</p>
<h3 id="outVeiculo"></h3>
<h3 id="outEntrada"></h3>
<h3 id="outParcela"></h3>
<script src="js/ex2_3.js"></script>
</body>

</html>
O codigo HTML segue o padriao do exemplo anterior. Ele deve conter os
ids dos elementos que serdo referenciados pelo programa JavaScript
vinculado a esse documento a partir da tag <script src...>.

Cddigo JavaScript do programa Revenda de Veiculos (js/ex2_3.js)

function mostrarPromocao() {
// cria referéncia aos elementos manipulados pelo programa
var inVeiculo = document.getElementById("inVeiculo");
var inPreco = document.getElementById("inPreco");
var outVeiculo = document.getElementById("outVeiculo");
var outEntrada = document.getElementById("outEntrada");



var outParcela = document.getElementById("outParcela");

// obtém conteldo dos campos de entrada
var veiculo = inVeiculo.value;
var preco = Number(inPreco.value);

// calcula valor da entrada e das parcelas
var entrada = preco * 0.50;
var parcela = (preco * 0.50) / 12;
// altera o conteldo dos paragrafos de resposta
outVeiculo.textContent "Promocao: " + veiculo;
outEntrada.textContent = "Entrada de R$: " + entrada.toFixed(2);
outParcela.textContent = "+ 12x de R$: " + parcela.toFixed(2);
}
// cria uma referéncia ao elemento btVerPromocao (botdo)
var btVerPromocao = document.getElementById("btVerPromocao");
// registra um evento associado ao botdo, para carregar uma funcao
btVerPromocao.addEventListener("click", mostrarPromocao);

Os céalculos para obter o valor da entrada e das parcelas podem ser feitos
de varias maneiras. Considerando que a entrada é 50%, poderiamos
também dividir preco por 2. Para o célculo das parcelas, também
poderiamos utilizar a propria variavel entrada e dividir por 12.

O programa inicia pela criagdo das varidveis associadas aos elementos da
pagina. Na sequéncia, obtém-se os contetidos digitados nos campos de
formulario da pagina HTML. Em seguida, é realizado o célculo dos
valores a serem apresentados como resposta. E, no final da function, sdo
apresentadas as informagdes nos respectivos elementos de saida da pagina
HTML. A propriedade textContent recebe os dados a serem exibidos.

Observe que os programas seguem um padrdo. Os exemplos HTML
devem conter as tags bésicas de estruturacido da pagina e do conteido a
ser exibido. Os programas JavaScript iniciam pela declaragio da funcio.
Nesta ocorrem as etapas destacadas no capitulo anterior: entrada,
processamento e saida. E, por fim, a forma de referenciar o botdo
identificado na pagina e registrar um evento associado a esse botao.

¢) Elaborar um programa para um restaurante que leia o preco por kg e o
consumo (em gramas) de um cliente. Exiba o valor a ser pago, conforme



ilustra a Figura 2.10.

[ Exemplo 2.4 X

— C | @ filey//C:livrojsfcap2/ex2_4.html i+

Restaurante JS

Buffet por Quilo RS: 40.00
Consumo do Cliente (gr): 700

Calcular Prego

Valor a pagar RS: 28.00

Figura 2.10 — Programa Restaurante: dados de exemplo.

Exemplo 2.4 — Cédigo HTML do programa Revenda de Veiculos (ex2_4.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<title>Exemplo 2.4</title>
</head>

<body>
<h1>Restaurante JS</h1>
<p>Buffet por Quilo RS:
<input type="text" id="inQuilo">
</p>
<p>Consumo do Cliente (gr):
<input type="text" id="inConsumo">
</p>
<p>
<input type="button" value="Calcular Preco" id="btCalcular"s>
</p>
<h3 id="outValor"></h3>
<script src="js/ex2_4.js"></script>



</body>

</html>

Observe que o codigo HTML modifica pouco em relagdo aos exemplos
anteriores. O arquivo contendo o cédigo JavaScript para implementar o
céalculo e a exibi¢do do valor a ser pago pelo cliente é exibido no programa
a seguir.

Cddigo JavaScript do programa Restaurante JS (js/ex2_4.js)

function calcularPreco() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina
var inQuilo = document.getElementById("inQuilo");
var inConsumo = document.getElementById("inConsumo");
var outValor = document.getElementById("outValor")

// obtém conteldo dos campos de entrada
var quilo = Number(inQuilo.value);
var consumo = Number(inConsumo.value);

// calcula valor a ser pago

var valor = (quilo / 1000) * consumo;

// altera o conteldo da linha de resposta

outValor.textContent = "Valor a pagar RS:
}
/| cria referéncia ao elemento btCalcular
var btCalcular = document.getElementById("btCalcular");
// registra um evento associado ao botdo, para carregar uma funcao
btCalcular.addEventListener("click", calcularPreco);

+ valor.toFixed(2);

A fungdo JavaScript inicia pela referéncia aos elementos da pagina. Apés,
obtém-se os valores informados nos campos inQuilo e inConsumo. Como
os valores estdo em grandezas diferentes (quilo e gramas), é necessario
converter quilo para gramas (quilo/1000). Esse valor ¢ entao multiplicado
pelo consumo do cliente. O proximo passo é apresentar o valor a ser pago
pelo cliente. Observe a ocorréncia das etapas de entrada (obtencio do
preco do quilo e consumo do cliente), processamento (calculo do valor) e
saida (exibigdo do valor a pagar), discutidas no Capitulo 1. Elas também
estardo presentes NOs €xercicios propostos a seguir.



2.10 Exercicios

Vamos praticar o processo de integragio HTML x JavaScript! Observe os
exemplos desenvolvidos e adapte para o que é solicitado nos exercicios.
Um exemplo de corre¢do para cada programa esta disponivel no site da
editora.

a) Uma farmécia estd com uma promogdo — Na compra de duas unidades de um
mesmo medicamento, o cliente recebe como desconto os centavos do
valor total. Elaborar um programa que leia descri¢io e preco de um
medicamento. Informe o valor do produto na promogio. A Figura 2.11
apresenta a tela com um exemplo de dados de entrada e saida do
programa.

[ Exercicio 2 X

&« C | @ filef/Ciflivrojsfcap2 resp2_a.html w

Farmacia JS
Medicamento: Aspirina
Preco RS: 7.30

Mastrar Promogdo
Promocio de Aspirina

Leve 2 por apenas RS: 14.00

Figura 2.11 — Exemplo dos dados de entrada e saida do programa Farmdcia.

b) Elaborar um programa para uma lan house de um aeroporto — O programa deve
ler o valor de cada 15 minutos de uso de um computador e o tempo de
uso por um cliente em minutos. Informe o valor a ser pago pelo cliente,
sabendo que as fragdes extras de 15 minutos devem ser cobradas de
forma integral. A Figura 212 exibe um exemplo com dados do
programa.



[ Exercicio 25 X
< C | @ fileyy/Cilivrojs/cap2/resp2_b.html r
Lan House JS

Valor por 15min de Uso RS: [2.00
Tempo de Uso do Cliente: 35

| Calcular Valor a Pagar |

Valor a Pagar RS: 6.00

Figura 2.12 — Dados de exemplo do programa Lan House JS.

¢) Um supermercado esta com uma promogao — Para aumentar suas vendas no
setor de higiene, cada etiqueta de produto deve exibir uma mensagem
anunciando 50% de desconto (para um item) na compra de trés
unidades do produto. Elaborar um programa que leia descrigio e preco
de um produto. Apds, apresente as mensagens indicando a promogio —
conforme o exemplo ilustrado na Figura 2.13.

[ Exercicio 2. x

< C | @ filey//C:Alivrojs/cap2/resp2_chtml 4

Supermercado JS

Produto: Escova Dental

Preco RS: 4.00

| Ver Promogdo

Escova Dental - Promocio: Leve 3 por RS: 10.00

O 3° produto custa apenas RS: 2.00

Figura 2.13 — Promogdo do Supermercado JS.

2.11 Consideracoes finais do capitulo

Neste capitulo, foram destacadas as técnicas para integrar os programas
JavaScript com uma pdgina web. Para rodar um programa na pagina, ndo
¢ necessario realizar qualquer processo adicional, pois o préprio
navegador possui um interpretar para os codigos JavaScript. Ou seja,
basta seguir as regras de sintaxe para a criagdo da pagina HTML e do



arquivo JavaScript a fim de roda-los diretamente no navegador. A entrada
dos dados é agora realizada a partir de campos de formulario HTML, e a
saida, pela exibi¢do de dados em linhas de parigrafos do documento.
Dessa forma, podemos interagir com os usudrios de um site.

Para criar um documento HTML, é necessdrio inserir algumas tags
bésicas que definem a estrutura da péagina. Compete ao HTML
determinar o conteido e a semintica (significado) dos elementos que
compdem um site. O uso de um editor profissional de codigo facilita esse
processo, pois ele contém atalhos que adicionam essas tags ao
documento, além de nos auxiliar na digitacio de comandos e formatagio
do arquivo.

A programagio JavaScript em uma pagina web é geralmente acionada a
partir da ocorréncia de um evento, como carregar a pagina, alterar um
campo de formulario, pressionar uma determinada tecla. Um evento
comumente utilizado para executar um programa é o click sobre um
botdo exibido na pagina. Os programas, por sua vez, devem ser criados
contendo uma fungio declarada pelo programador. Assim, quando o
evento ocorre, a func¢ido contendo um conjunto de acgbes a serem
executadas é acionada.

Para referenciar um elemento HTML da pagina, seja um campo de
formulario ou um paragrafo de texto, é necessario identifici-lo no coédigo
HTML e, em seguida, utilizar o método getElementById() no programa
JavaScript. A identificagdo consiste em adicionar o atributo id="nome" a
tag HTML do elemento. A partir da criagido da referéncia ao elemento, é
possivel recuperar o conteudo de um campo de formulario (propriedade
value), bem como alterar um texto exibido em um paragrafo ou linha de
cabecgalho do documento (propriedade textContent).

A integracio do programa JavaScript com o documento HTML pode
ocorrer a partir de trés formas: a) inserir uma se¢do <script> no proprio
documento HTML; b) criar um novo arquivo JavaScript e usar as rotinas
de tratamento de eventos DOM; ou ¢) criar um novo arquivo JavaScript e
registrar um ouvinte de evento, também chamado modelo de eventos
DOM nivel 2. Esta ultima (c¢) é a forma atualmente recomendada e sera
utilizada nos exemplos do livro. Separar o cédigo HTML do codigo
JavaScript é considerado uma boa pratica de programacio, pois HTML e



JavaScript tém papéis diferentes no processo de construgiao de um site. A
ligacio do HTML com o JavaScript, nesse modelo, ocorre a partir da

inser¢io da tag <script src="nomearq.js"></script> no documento
HTML.

Neste capitulo, também foram apresentadas as principais fungdes
matematicas disponiveis na classe Math. Elas nos auxiliam na realizagio
de calculos em que é necessario, por exemplo, arredondar um valor com
decimais para cima ou para baixo. Ou seja, para obter o proximo valor
inteiro de um numero (para cima) ou para obter apenas a parte inteira do
numero (para baixo). Essas funcoes serido utilizadas em diversos exemplos
do livro.

As técnicas trabalhadas neste capitulo nos permitem avancar de forma
significativa no processo do aprendizado de logica de programacio com
JavaScript. Nossos programas realizam as operacdes de entrada,
processamento e saida discutidas no primeiro capitulo, agora interagindo
com o usudrio a partir de campos de formulario e com as informacdes de
resposta sendo exibidas em paragrafos do documento HTML. Um avango
importante que pode ser mais bem compreendido com a realizagdo dos
exercicios propostos ao final do capitulo. Eles também serdo o ponto de
partida para o que serd abordado na sequéncia do livro.



CAPiTULO 3
Condicdes

—

—

Diversas sdo as situagdes em um programa em que € necessario criar uma
condicdo para indicar qual tarefa deve ser executada. Vamos retornar ao
exemplo do caixa eletronico, destacado no primeiro capitulo. O programa
precisa verificar se a senha do cliente estd ou ndo correta. Se estiver, um
menu com opgdes € apresentado. Caso contrario, outras operagdes devem
ocorrer, como ler novamente a senha e adicionar 1 ao ntimero de erros da
senha. Caso o cliente selecione a op¢io de saque, novamente vdo surgir
condigdes para serem verificadas. H4 saldo na conta? O valor solicitado
pode ser pago com as notas disponiveis no terminal?

Para definir uma condigdo em um programa, as linguagens de
programagdo utilizam instrugdes préprias para essa finalidade. Os
comandos utilizados para a leitura de dados (entrada), realizacio de
operagdes (processamento) e apresentacio de mensagens (saida) sdo os
mesmos. O que vamos modificar agora é que alguns desses comandos
serdo inseridos no programa dentro de estruturas condicionais. Ou seja, a
execuc¢do desses comandos vai depender da condigio estabelecida e dos
dados fornecidos pelo usuario. Por exemplo, se no terminal do caixa
eletronico houver apenas notas de 10 reais e o cliente solicitar um valor
multiplo de 10, o pagamento pode ser realizado. Caso contrario, uma
mensagem de adverténcia deve ser emitida.

Conforme a situagdo, poderemos utilizar as estruturas condicionais nos
trechos de cédigo que realizam a entrada, o processamento ou a saida de
dados do programa. Em um programa que calcula a média das notas de
um aluno e exibe se o aluno foi aprovado ou reprovado, as etapas de
entrada de dados (leitura das notas) e processamento (calculo da média)



sdo as mesmas. A condigdo sera utilizada apenas na saida, para mostrar a
mensagem “Vocé foi Aprovado(a)” ou “Vocé foi Reprovado(a)”

Ja em um programa que calcula o peso ideal, no qual o calculo do peso é
diferente para homens e mulheres, as etapas correspondentes a entrada e
saida de dados sdo as mesmas. Apenas o calculo do peso (processamento)
¢ que deve ficar dentro da estrutura condicional. Outras situagdes podem
exigir que a condigdo seja inserida na entrada de dados do programa. Em
uma rotina de cadastro, realizar a leitura do nimero do cartdo caso o
cliente possua um determinado convénio é um exemplo tradicional para a
situagdo. Ler e compreender corretamente o objetivo do programa
continua essencial, como discutido no Capitulo 1, para a correta
construgdo de um algoritmo.

Portanto, serd necessirio agora adicionar as etapas de entrada,
processamento e saida do programa estruturas que definem condicdes.
Uma condigio serd definida com base no conteido de uma variavel. Se a
idade for maior que 18 anos, se o bairro do cliente for “Centro’, entre
outros. Depois de definirmos condigdes simples, vamos avancar um
pouco e utilizar os operadores logicos, que permitem criar condi¢des para
analisar duas ou mais comparagbes em uma mesma instru¢io. E o
raciocinio logico continua essencial para a montagem dessas estruturas.

Os comandos if...else e switch...case sdo 0s responsaveis por criar
condig¢oes em JavaScript (e na maioria das linguagens).

3.11f.. else

Uma das representacgdes tradicionalmente utilizadas para o ensino de
Algoritmos e Logica de Programacio sido os fluxogramas. Eles sio tteis
para facilitar a compreensdo do fluxo dos comandos em uma estrutura de
controle. A Figura 3.1 exibe o fluxograma que representa uma estrutura
condicional classica. As setas no inicio e no final do fluxograma indicam
que hd comandos antes e apds a estrutura condicional. Ou seja, uma
condigdo é parte de um programa. Ela pode ser criada para controlar
apenas se um calculo deve ser feito com uma férmula ou outra, por
exemplo, e a entrada e a saida de dados poderiam ndo pertencer a essa
estrutura condicional.
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Figura 3.1 — Representagdo do fluxo dos comandos em uma estrutura condicional.

Para criar essa estrutura clédssica, utilizamos os comandos if...
sendo). Eles possuem algumas variagdes. E possivel utilizar apenas o if
(para apresentar uma mensagem caso o cliente seja menor de idade, por
exemplo). E também criar varios comandos else (para verificar a
classificagdo etdria de um aluno de natagdo, que poderia ser infantil,

juvenil ou adulto).

!

Exemplos da sintaxe do comando if.

// define uma condicdo simples

if (condicado) {
comandos;

}

// define uma condicdo de if...

if (condicado) {
comandos V;

} else {
comandos F;

}

// define miltiplas condicodes
if (condicdo 1) {
comandos 1;
} else if (condicédo 2) {
comandos 2;
} else {

else

else (se...



comandos 3;
}

Quando houver apenas um comando que pertence a condigio, o uso das
chaves nido ¢é obrigatorio. Contudo, para facilitar a compreensio,
recomenda-se utilizar as {} em todas as ocorréncias das estruturas
condicionais de um programa.

3.2 Operadores relacionais

Para definir as condigoes utilizadas nas estruturas condicionais, deve-se
fazer uso dos operadores relacionais. A Tabela 3.1 apresenta os operadores
relacionais utilizados em JavaScript. Quando inseridas em um programa,
cada comparagio deve retornar true (verdadeiro) ou false (falso).

Tabela 3.1 — Operadores relacionais

Shils Significado

== |Igual. Retorna verdadeiro caso os dados contenham o mesmo contetido.

Diferente. Retorna verdadeiro caso os dados contenham contetidos
diferentes.

Maior. Pode ser utilizado para comparar ndmeros ou palavras. Na
comparagido de palavras, a classifica¢io alfabética é avaliada.

< |Menor. Também podem ser realizadas comparac¢des de nimeros ou palavras.

>= |Maior ou igual. Os simbolos devem estar nesta ordem (>=)

<= [Menor ou igual. Tenha cuidado com a ordem dos simbolos (<=)

Existem ainda os simbolos de === (estritamente igual) e !== (estritamente
diferente). Eles comparam também o tipo do dado em analise. Assim, '5'
=== 5 retorna falso; e '5' !== 5 retorna verdadeiro.

Vamos construir um exemplo de uso das condi¢cdes e operadores
relacionais. A pagina exibida na Figura 32 faz a leitura do nome e das
notas de um aluno, apresenta a média e uma mensagem para o aluno:
“Parabéns ... Vocé foi aprovado(a)!” ou, entdo, “Ops.. Vocé foi
reprovado(a).”. A situacio de aprovado ou reprovado é definida pela média
das notas, que deve ser 70 ou superior para aprovagio. Caso a nota seja
inferior a 70, a mensagem indicando a reprovagio deve ser exibida.
Também faremos nesse exemplo a aplicagio de um estilo na mensagem



que indica a situagdo do aluno. Esse recurso refere-se a camada CSS
(Cascading Style Sheets) da constru¢iao de péaginas web e também pode
ser manipulado por programas JavaScript. A mensagem de aprovagio é
exibida em azul e de reprovagio, em vermelho.

-:1 Exemple 3.1 b4

&« C | @ filef/C:livrojsfcap3fex3_1.html o

Programa Situacio do Aluno

Nome do Aluno: Rodrigo
1* Nota: (8.0
2* Nota: 9.0

Exibir Média e Situago |
Meédia das Notas: 8.5

Parabéns Rodrigo! Voce foi aprovado(a)

Figura 3.2 — Programa calcula a média e, a partir de uma condicao, exibe a situacdo do
aluno.

Como nos capitulos anteriores, vamos agora criar a pasta cap3 dentro de
livrojs. Crie também a pasta js que vai conter os arquivos dos
programas JavaScript do capitulo. O cédigo descrito a seguir deve ser
salvo dentro da pasta cap3 com o nome ex3_1.html. Lembre-se de utilizar
o atalho Alt+Shift+F para indentar as linhas do programa a fim de facilitar
a leitura e a compreensio do codigo.

Exemplo 3.1 — Cédigo HTML do programa Situacao do Aluno (ex3_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<title>Exemplo 3.1</title>
</head>

<body>



<h1>Programa Situacdo do Aluno</h1>
<p>Nome do Aluno:
<input type="text" id="inNome">
</p>
<p>123 Nota:
<input type="text" id="inNotal">
</p>
<p>22 Nota:
<input type="text" id="inNota2">
</p>
<p>
<input type="button" value="Exibir Média e Situacao"
id="btResultado">
</p>
<h3 1d="outMedia"></h3>
<h3 1d="outSituacao"></h3>
<script src="js/ex3_1.js"></script>
</body>

</html>

O cédigo HTML contém as tags bésicas de estruturagio da pagina, dos
campos de entrada e das linhas h3 que serdo utilizadas para exibi¢io das
respostas do programa. Além deles, hd também a referéncia ao arquivo
contendo o programa JavaScript para manipular os dados da pagina. O
programa que vai manipular esses dados é descrito a seguir e deve ser
salvo dentro da pasta js (livrojs/cap3/js/ex3_1.]js).

Cddigo JavaScript do programa Situacao do Aluno (js/ex3_1.js)

function calcularMedia() {
// cria referéncia aos elementos da pagina
var inNome = document.getElementById("inNome");
var inNotal = document.getElementById("inNotal");
var inNota2 = document.getElementById("inNota2");
var outSituacao = document.getElementById("outSituacao");
var outMedia = document.getElementById("outMedia");

// obtém os conteldos dos campos de edicdo da pagina
var nome = inNome.value;



var notal
var notaz2

Number (inNotal.value);
Number (inNota2.value);

// calcula a média das notas
var media = (notal + nota2) / 2;

// apresenta a média (altera o conteldo do elemento outMedia)
outMedia.textContent = "Média das Notas: " + media.toFixed(1);

// cria a condicéao
if (media >= 7) {
// altera o texto e estilo da cor do elemento outSituacao

outSituacao.textContent = "Parabéns " + nome + "! Vocé foi
aprovado(a)";
outSituacao.style.color = "blue";
} else {
outSituacao.textContent = "Ops " + nome + "... Vocé foi
reprovado(a)";
outSituacao.style.color = "red";

}

// cria uma referéncia ao elemento btResultado (botdo)
var btResultado = document.getElementById("btResultado");
// registra um evento associado ao botdo, para carregar uma funcao
btResultado.addEventListener("click", calcularMedia);
Nesse programa, a condi¢io foi definida na saida de dados, ja que a
leitura dos campos do formulério e o célculo da média sdo os mesmos.

Observe que a fun¢io calcularMedia() inicia com a criagdo de referéncias
a todos os elementos manipulados pela function, a partir do método
getElementById(). Vamos manter esse padrao em todos os programas do
livro para facilitar a compreensdo: primeiro criamos referéncia aos
elementos da pagina e, em seguida, acessamos ou modificamos alguma de
suas propriedades ou executamos algum de seus métodos.

Poderiamos, ainda, ter uma terceira situagdo para o aluno, “Em Exame’,
por exemplo. Nesse caso, fariamos uso do else if. Observe a estrutura
condicional para acrescentar essa situagdo. O aluno estd em exame se
possuir uma média maior ou igual a 4 e menor que 7.



if (media >= 7) {

outSituacao.textContent = "Parabéns " + nome + "! Vocé foi
aprovado(a)";
outSituacao.style.color = "blue";

} else if (media >= 4) {
outSituacao.textContent = "Atencdo " + nome + ". Vocé estd em
exame";

outSituacao.style.color = "green";
} else {

outSituacao.textContent = "Ops " + nome + "... Vocé foi
reprovado(a)";

outSituacao.style.color = "red";

}

O uso dos comandos else é recomendado, pois ele simplifica as
condicdes. No teste para verificar se o aluno estd em exame, apenas a
condicdo (media >= 4) é necessdria, pois foi utilizado um else if. Ele
significa “sendo se”, ou seja, se a média ndo é maior ou igual a 7 (que é
verificado no if inicial) e é maior ou igual a 4.

Em alguns casos, é necessario criar uma condigdo dentro de outra. Por
exemplo, caso o aluno tenha ficado em exame, pode-se realizar a leitura
da nota da prova do exame e entio definir uma nova condigio para
verificar o resultado dessa prova. E comum termos estruturas de condigio
ou de repeti¢do (a serem discutidas no proximo capitulo) dentro de outras
estruturas em uma mesma fungio.

3.3 Operadores ldgicos

No exercicio anterior, foi criada uma condi¢io com base em uma
comparagio (media >= 7). H4 situacdes em que mais do que uma
condi¢ido deve ser analisada. Alguns exemplos: a) um cliente quer um
carro da cor azul ou cinza; b) o pre¢o do carro deve ser inferior a R$
2000000 e o ano maior ou igual a 2010; ¢) o modelo do carro deve ser
“fusca” e o prego menor que R$ 8.000,00.

Para definir mais de uma condi¢io em um programa, devemos utilizar os
operadores légicos. A Tabela 3.2 apresenta os principais operadores
l6gicos disponiveis em JavaScript.



Tabela 3.2 — Operadores logicos

Simbol

o Significado

! |Not. Indica negacao. Inverte o resultado de uma comparagio.

And. Indica conjung¢io. Retorna verdadeiro quando todas as comparagoes

&& )
forem verdadeiras.

T Or. Indica disjungio. Retorna verdadeiro se, no minimo, uma das condicoes
definidas for verdadeira.

Vamos comparar os operadores 16gicos utilizando tabelas que indicam os
valores que cada comparagio pode assumir, a fim de relacionar esses
operadores. Para isso, faremos uso de uma tabela verdade — que é uma
tabela com todas as possiveis combinagdes dos valores logicos (verdadeiro
ou falso) das proposi¢des e dos conectivos (operadores 16gicos) utilizados.
A seguir, temos a representa¢ido de duas variaveis, cor e ano, e um valor
que ela pode assumir na execugdo do programa. Nas tabelas verdade,
utilizamos uma letra, geralmente p e g, para representar uma proposigao
(“o carro é da cor azul” “o ano do carro é 2017”).

"Azul"; // (p)
2017; // (a)

A Tabela 33 apresenta a tabela verdade da negagio, representada pelo
simbolo (!). Ela pode ser aplicada a apenas uma proposicio.

var cor
var ano

Tabela 3.3 — Negagao

pip
V[F
FV

A negagio é o mais simples dos operadores relacionais. Ela inverte o
resultado (verdadeiro ou falso) de uma condigdo. Equivale ao sinal de
diferente (!=) quando puder ser aplicada. Por exemplo, os testes a seguir
realizam a mesma verificacio.

if (lcor == "Azul") { ... }

if (cor != "Azul") { ... }
A conjungio, representada pelos simbolos 8&, reflete a ideia da
simultaneidade. A Tabela 34 expressa os valores resultantes para as



proposicoes p e g, usando a conjungao.
Tabela 34 — Conjunc¢do (&°6)

p&&q
V
F
F

F| F

Bl IEEIEEES
<|H|<|=

Na conjungio, como observado na Tabela 34, a expressio s6 retorna
verdadeiro se todas as comparagdes forem verdadeiras. Se um cliente quer
um carro azul e de 2017, ele s6 sera atendido se as duas condigdes forem
satisfeitas. Sdo exemplos de condigdes utilizando &&.

if (cor == "Azul" && ano == 2017) { ... }

if (cor == "Cinza" && ano < 2017) { ... }

if (ano >= 2012 && ano <= 2017) { ... }

if (cor !'= "Azul" && cor != "Vermelho") { ... }

Observe a sintaxe dos dois ultimos exemplos. Quando uma mesma
variavel ¢é utilizada na condicdo, ela deve ser repetida em cada
comparagao.

Ja a disjuncio (]|) reflete uma noc¢io de que pelo menos uma das
condicoes deve ser verdadeira, para que o resultado seja verdadeiro. A
Tabela 3.5 representa a disjungio.

Tabela 3.5 — Disjuncao (|/)

SIEES
<<
< <<=

F|F

Na disjun¢do, no minimo uma das condi¢des deve ser verdadeira. Agora,
nosso cliente do exemplo quer um carro de cor azul ou de 2017. Qualquer
carro em que uma dessas condigdes for verdadeira serve para esse cliente.
Para criar a disjuncao, utilize dois simbolos ||.



Sdo exemplos de condi¢des que utilizam o operador |].

if (cor == "Azul" || ano == 2017) { ... }

if (cor == "Azul" || cor == "Branco") { ... }

if ((cor == "Azul" || cor == "Branco") && ano == 2017) { ... }
if (cor == "Azul" && (ano == 2016 || ano == 2017)) { ... }

Nos dois dltimos exemplos, foram utilizados juntos os operadores And
(88) e Or (|]). E fundamental o uso dos parénteses para indicar a ordem
de precedéncia das comparagbes e evitar problemas de interpretacio.
Observe a ultima linha dos exemplos: se os parénteses ndo fossem
utilizados, qualquer veiculo de 2017 seria selecionado (pois a
interpretagdo iria ocorrer da esquerda para a direita: veiculos da cor

“azul” e de 2016, ou de 2017).

Vamos construir um novo exemplo para explorar o uso dos operadores
l6gicos na construgio do script. O nosso programa vai calcular o peso
ideal de uma pessoa. Para isso, foram pesquisados alguns sites sobre o
assunto. Em um deles, ha a indicagdo de que o peso ideal de um adulto

pode ser calculado a partir das férmulas: 22 * altura® (para homens); e 21
* altura? (para mulheres).

A pégina deve ficar semelhante a ilustrada na Figura 33. Para criar o
campo de formulario sexo, foram utilizadas as tags <input type="radio"
...>. A propriedade name serve para indicar que os campos de sele¢io
pertencem a um mesmo grupo e, dessa forma, marcar um item implica
desmarcar automaticamente o outro. A pagina também apresenta uma
imagem a fim de embeleza-la de uma forma simples, ja que o foco do livro
nido ¢é construir sofisticados layouts. Todas as figuras inseridas nos
programas do livro foram criadas por Carolina Kuwabata, da Editora
Novatec, a quem registro meu especial agradecimento.



[ Exemplo 3.2 x

“— C | @ fileyff/C:livrojsfcap3fex3_2 html w

Programa Calculo do Peso Ideal

Nome: |Ana Maria

Sexo: Masculino ® Feminino

Alwra: 1.72

Calcular Peso ldeal || Limpar Campos

Ana Maria: Seu peso ideal é 62.126 kg

Figura 3.3 — Pdgina para exemplificar o uso dos operadores logicos.

Para alinhar a figura a esquerda da pagina e definir alguns outros estilos a
serem aplicados aos elementos da pédgina, vamos criar um arquivo
chamado estilos.css, dentro de uma nova pasta de nome css. Como sao
poucos os estilos e seguem um mesmo modelo em todos os exemplos,
vamos criar um novo arquivo de estilos para cada capitulo. Assim,
mantemos organizados os codigos de nossos programas. Inclua as
seguintes linhas no arquivo estilos.css a ser aplicado aos exemplos deste
capitulo.

img { float: left; height: 300px; width: 300px; }

h1 { border-bottom-style: inset; }
Essas regras CSS definem que as tags img da pagina devem ficar alinhadas
a esquerda e possuir o tamanho 300 x 300px. As tags h1, por sua vez, sdo
apresentadas com uma borda inferior do estilo inset. Isso cria uma linha
horizontal que separa o cabecalho do restante da pagina, como pode ser
observado na Figura 33. A tag <link rel="stylesheet"
href="css/estilos.css"> inserida no codigo HTML define a ligagio do
documento HTML com um arquivo de estilos CSS.

Para inserir uma imagem em uma pagina HTML, € necessario primeiro
obter a imagem. Elas nao sio incorporadas ao documento, como ocorre
com um documento de texto. Na constru¢io de paginas web, as imagens
sdo apenas referenciadas no cédigo. Elas devem continuar existindo no
local indicado para serem exibidas no momento em que a péagina é
renderizada pelos navegadores. Vamos salvar as imagens de nossos



exemplos e exercicios em uma nova pasta img, dentro da pasta de cada
capitulo.

Vocé pode utilizar as imagens exibidas no livro, disponiveis no site da
editora, ou realizar uma pesquisa no Google sobre um tema relacionado.
Salve a imagem com o nome do arquivo a ser referenciado na tag <img
sre="..."> . O cédigo HTML da pagina exibida na Figura 3.3 pode ser
conferido no Exemplo 3.2. Lembre-se de utilizar os atalhos do editor (!
Tab, img Tab, input:r Tab, input:b Tab, script:src Tab...) para facilitar a
digitacao dos comandos.

Exemplo 3.2 — Cédigo HTML (ex3_2.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 3.2</title>
</head>

<body>

<img src="img/ex3_2.jpg" alt="Balanca de Peso">

<h1>Programa Cadlculo do Peso Ideal</hi1>

<p>Nome:
<input type="text" id="inNome">

</p>

<p>Sexo:
<input type="radio" name="sexo" id="rbMasculino"> Masculino
<input type="radio" name="sexo" id="rbFeminino"> Feminino</p>

<p>Altura:
<input type="text" id="inAltura">

</p>

<p>
<input type="button" value="Calcular Peso Ideal" id="btCalcular">
<input type="button" value="Limpar Campos" id="btLimpar"s>



</p>

<h3 id="outResposta"></h3>

<script src="js/ex3_2.js"></script>
</body>
</html>

Para interagir com o wusudrio a partir do clique nos botdes
disponibilizados na pagina, crie um novo arquivo do tipo JavaScript na
pasta js e digite os comandos a seguir.

Cddigo JavaScript do programa Célculo do Peso Ideal (js/ex3_2.js)

function calcularPeso() {
// cria referéncia aos elementos manipulados pela function
var inNome = document.getElementById("inNome");
var rbMasculino = document.getElementById("rbMasculino");
var rbFeminino = document.getElementById("rbFeminino");
var inAltura = document.getElementById("inAltura");
var outResposta = document.getElementById("outResposta");

// obtém o conteldo dos campos de edicdo da pagina
var nome = inNome.value;

var masculino = rbMasculino.checked;

var feminino = rbFeminino.checked;

var altura = Number(inAltura.value);

// verifica se nome foi preenchido e sexo selecionado
if (nome == "" || (masculino == false && feminino == false)) {
alert("Por favor, informe o nome e selecione o sexo...");
inNome.focus(); // posiciona (joga o foco) no campo de edicéao
inNome

return;

}

// se altura vazio (0) ou NaN: Not-a-Number (um texto for
informado, por exemplo)
if (altura == 0 || isNaN(altura)) {
alert("Por favor, informe a altura corretamente...");
inAltura.focus();
return;

}



// se masculino (significa se masculino == true)
if (masculino) {

var peso = 22 * Math.pow(altura, 2); // Math.pow eleva ao quadrado
} else {
var peso

}

21 * Math.pow(altura, 2);

// apresenta a resposta (altera o contetdo da linha outResposta)
outResposta.textContent = nome + ": Seu peso ideal é " +
peso.toFixed(3) + " kg";
}
// cria referéncia ao elemento btCalcular e registra evento
associado a calcularPeso
var btResultado = document.getElementById("btCalcular");
btCalcular.addEventListener("click", calcularPeso);

Vamos analisar essa primeira function. Inicialmente, foi feita uma
referéncia a todos os elementos utilizados na function e, apds, obtidos os
seus conteudos. Utilizaram-se os operadores logicos para verificar se os
campos foram preenchidos corretamente. Nesse programa, essa
verificagdo foi realizada a partir de duas condicdes. A primeira verifica o
preenchimento do campo nome e do sexo do usudrio. Caso nio
informados, é exibida uma mensagem de adverténcia, posiciona-se no
campo inNome e hd ainda um comando return. Mas retornar para onde?

No item 2.3, foi feita uma introdugdo as fungdes e aos eventos JavaScript.
Nela, destacou-se que uma pédgina esta estatica, aguardando uma agio
(evento) do usudrio. Quando um evento programado ocorre, uma fungio
¢ chamada. E quando, nessa func¢io, um comando return é executado, ele
retorna para o local que originou a sua chamada — nesse caso, a propria
pagina. Portanto, o programa ¢é interrompido e fica no aguardo de uma
nova ac¢io (evento) programado no sistema — que poderd ser um novo
clique nesse botao.

Ja a segunda condic¢do valida o preenchimento do campo altura. Um
detalhe nessa condicio é que o método Number(), se aplicado a um
conteudo vazio, retorna o valor 0. Caso o usudrio informe uma altura
invalida (um texto ou um nimero com virgula, por exemplo), a conversio
realizada pelo método Number() resultard em "NaN" (Not-a-Number). A



condigio, portanto, faz essa verificacdo e, caso isso ocorra, também exibe
uma mensagem, posiciona no campo altura e retorna a pagina.

Realizadas as validagdes, é hora de calcular o peso ideal seguindo a
férmula indicada. No if para verificar o sexo, é utilizado o valor booleano
(true ou false) da propriedade checked do campo RadioButton. Essa
propriedade verifica se o campo esta ou nio selecionado. Nesse if hd uma
particularidade. Quando uma variavel contém o valor true ou false, nio é
necessario realizar uma comparagio, pois a propria variavel ja contém um
valor que € true ou false.

Observe que nesse programa apenas o calculo da férmula estd dentro da
condigdo. A entrada e saida de dados é a mesma para pessoas do sexo
masculino ou feminino.

Para limpar o conteiudo dos campos, foi criada a func¢do limparCampos().
Esse processo pode ser realizado de duas formas principais. No exemplo
de resolugido exibido a seguir, é realizado o acesso aos elementos da
péagina e atribuido um valor vazio ou falso a cada campo.

function limparCampos() {
// Limpa os conteldos dos elementos
document.getElementById("inNome").value = "";
document.getElementById("rbMasculino").checked = false;
document.getElementById("rbFeminino").checked = false;
document.getElementById("inAltura").value = "";
document.getElementById("outResposta").textContent = "";
// posiciona (joga o foco) no elemento inNome
document.getElementById("inNome").focus();

}

var btLimpar = document.getElementById("btLimpar");

btLimpar.addEventListener("click", limparCampos);

Observe que a propriedade value, antes utilizada para obter o conteido
de um campo, é agora empregada para atribuir um conteido vazio para
os campos do formulério. Para desmarcar os campos do tipo RadioButton,
a propriedade checked recebe o valor false. Jd a propriedade textContent,
por sua vez, é utilizada para limpar a linha da resposta. No final,
capturamos o segundo botdo (btLimpar) e adicionamos um “ouvinte” para
o evento click que vai carregar a fungio limparCampos.



Outra forma de limpar os campos de edi¢do é executando uma chamada
ao método location.reload() que recarrega a pagina atual. Dessa forma, a
pagina volta ao seu estado inicial, ndo sendo necessario alterar o
conteudo de cada elemento da pagina. A seguir, a programagio com 0 uso
do método location.reload().

function limparCampos() {
// recarrega a pagina
location.reload();
// posiciona (joga o foco) no elemento inNome
document.getElementById("inNome").focus();
}
var btLimpar = document.getElementById("btLimpar");
btLimpar.addEventListener("click", limparCampos);

3.4 Switch... Case
As linguagens de programagio dispdoem de outra estrutura que permite
criar condigdes. Trata-se do comando switch... case. Ele é util quando

tivermos varias alternativas definidas a partir do conteddo de uma
varidvel. Vamos recorrer aos métodos prompt() e alert() utilizados no
Capitulo 1, para construir um exemplo. O script vai informar o valor da
taxa de entrega de um medicamento em uma farmécia, conforme o bairro
do cliente. A partir dele, fica melhor de destacar os detalhes e as regras de
sintaxe dessa estrutura condicional.

Exemplo 3.3 — Condi¢oes com switch... case (ex3_3.html)

<script>
var bairro = prompt("Bairro de Entrega: ");
var taxaEntrega;
switch (bairro) {
case "Centro":
taxaEntrega = 5.00;
break;
case "Fragata":
case "Trés Vendas":
taxaEntrega = 7.00;
break;
case "Laranjal":



taxaEntrega = 10.00;
break;
default:
taxaEntrega = 8.00;
}
alert("Taxa R$: " + taxaEntrega.toFixed(2));
</script>

O comando switch inicia pela definigdio da varidavel que escolhe a
condicdo a ser executada. Cada instrucio case deve conter um valor de
comparagio (seguida pelos “:”). Os comandos devem ser finalizados por
break. Nesse exemplo, o valor da taxa de entrega para os bairros “Fragata”
e “Trés Vendas” é o mesmo, entiao eles devem ser colocados um abaixo do
outro. Caso o bairro seja diferente dos contetidos indicados nas instrugdes
case, o fluxo do programa direciona para a execugdo dos comandos

inseridos na instrucdo default (que significa: por falta ou auséncia).

3.5 Operador ternario

Existe ainda uma forma abreviada para criar as instrucdes if.. else
conhecida como operador terndrio (trés operandos) ou operador
condicional. Ele consiste em realizar uma atribui¢io para uma variavel
com base na andlise de uma condi¢do. Observe o exemplo a seguir:

var categoria = idade >= 18 ? "Adulto" : "Juvenil";

A condicdo deve ser inserida apos o sinal de atribuigdo (=). O primeiro
valor ap0s a interrogacdo (?) é atribuido a variavel caso a condi¢do seja
({2

verdadeira. E o segundo, apds os “:”, caso a condi¢ido seja falsa. A
instrucdo anterior equivale a seguinte estrutura if... else.

if (idade >= 18) {

var categoria = "Adulto";
} else {
var categoria = "Juvenil";

}

Em razdo da sua simplicidade, o operador ternario é bastante utilizado e
esta disponivel na maioria das linguagens de programacio da atualidade.

3.6 Exemplos



Vamos construir novos exemplos para discutir sobre a aplicacio das
condi¢des em um programa? Comegamos com um exemplo simples, que
utiliza apenas o if (sem o else). Apods, exemplos com if... else e
também else if.

a) Sabendo que o fuso hordrio da Franca em relacdo ao Brasil é de + 5 horas
(no hordrio de verao na Franca), elaborar um programa que leia a hora no
Brasil e informe a hora na Franca. A Figura 34 ilustra a tela com dados de
entrada e saida do programa.

[ Exemplo 3.4 x
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Programa Fuso Horario

Hora no Brasil (h.m): 22.30

Exibir Hora na Franca

Hora na Franca: 3.30

Figura 34 — Exemplo de dados de entrada e saida do programa fuso hordrio.

Exemplo 3.4 — Cédigo HTML do programa Fuso Horario (ex3_4.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 3.4</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex3_4.jpg" alt="Globo Terrestre">



<h1>Programa Fuso Horario</h1>
<p>Hora no Brasil (h.m):
<input type="text" id="inHoraBrasil">
</p>
<p>
<input type="button" value="Exibir Hora na Franca" id="btExibir">
</p>
<h3 id="outHoraFranca"></h3>
<script src="js/ex3_4.js"></script>
</body>

</html>

Observe que na tag img hd o atributo alt. Ele estd relacionado com
questoes de acessibilidade e deve ser utilizado para exibir um texto
alternativo em navegadores ndo graficos e em leitores de pagina para
pessoas portadoras de necessidades especiais. Crie, na sequéncia, o
programa JavaScript que vai calcular o horario na Franga, conforme o
enunciado do exemplo.

Programa JavaScript do exemplo 3.4 (js/ex3_4.js)

function calcularFuso() {
// cria uma referéncia aos elementos da péagina
var inHoraBrasil = document.getElementById("inHoraBrasil");
var outHoraFranca = document.getElementById("outHoraFranca");

// obtém e converte o conteldo do campo inHoraBrasil
var horaBrasil = Number(inHoraBrasil.value);

// se nao preencheu ou Not-a-Number (NaN)

if (inHoraBrasil.value == "" || isNaN(horaBrasil)) {
alert("Informe a hora no Brasil corretamente"); // exibe alerta
inHoraBrasil.focus(); // posiciona em inHoraBrasil
return;

}
var horaFranca = horaBrasil + 5; // calcula o hordrio na Franca

// se passar das 24 horas na Franca ...
if (horaFranca > 24) {



horaFranca = horaFranca - 24; // ... subtrai 24

}
/| exibe resposta (altera conteldo do elemento outHoraFranca)
outHoraFranca.textContent = "Hora na Franca: " +
horaFranca.toFixed(2);
}

// cria uma referéncia ao elemento btExibir e registra evento
associado a function

var btExibir = document.getElementById("btExibir");
btExibir.addEventListener("click", calcularFuso);

A function calcularFuso() segue o padrio de cédigo do Exemplo 3.2.
Novamente a function comega pela criagdo de varidveis que referenciam
os elementos manipulados pelo programa. Apés, obtém-se o contetido do
campo inHoraBrasil, convertido para nimero. Caso o usudrio ndo tenha
informado a hora no Brasil ou digite um valor invalido, uma mensagem
de adverténcia é exibida, o programa joga o foco no campo inHoraBrasil e
retorna a pagina.

O proximo passo é calcular o horario na Franca. Para isso, adicionamos 5
ao horario do Brasil. Esse calculo fica correto para a maioria dos horarios.
Contudo, caso no Brasil sejam 20 horas, por exemplo, o programa nio
pode informar que na Franga sdo 25 horas. Entdo, caso o horario da
Franga ultrapasse as 24 horas, significa que ja é o préximo dia e deve-se
subtrair 24 desse valor obtido. Apdés a condi¢do, o valor da variavel
horaFranca é atribuido a propriedade textContent, junto com um texto
inicial, de modo a exibir o valor calculado.

b) Elaborar um programa que leia um niimero e calcule sua raiz quadrada.
Caso a raiz seja exata (quadrados perfeitos), informd-la, caso contrdrio,
informe: ‘Ndo hd raiz exata para ... A Figura 3.5 ilustra uma execuc¢do desse
programa.
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Programa Raiz Quadrada

Nimero: 15

| Exibir Raiz Quadrada

Nio ha raiz exata para 15

Figura 3.5 — Exemplo de execu¢do do programa raiz quadrada.

Exemplo 3.5 — Programa Raiz Quadrada — cddigo HTML (ex3_5.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 3.5</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex3_5.jpg" alt="Raiz Quadrada">
<h1>Programa Raiz Quadrada</hi1>
<p>NUmero:
<input type="text" id="inNumero">
</p>
<p>
<input type="button" value="Exibir Raiz Quadrada" id="btExibir">
</p>
<h3 1d="outResposta"></h3>
<script src="js/ex3_5.js"></script>
</body>



</html>

Programa Raiz Quadrada — cddigo JavaScript (js/ex3_5.js)
function calcularRaiz() {
// cria uma referéncia aos elementos da péagina
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var outResposta = document.getElementById("outResposta");

var numero = Number(inNumero.value); // obtém conteldo do campo
inNumero

// se nao preencheu ou Not-a-Number (NaN)

if (numero == 0 || isNaN(numero)) {
alert("Informe um nUmero valido..."); // exibe alerta
inNumero.focus(); // posiciona no campo inNumero
return; // retorna

}

var raiz = Math.sqrt(numero); // calcula raiz quadrada do nimero

// se valor da variavel raiz igual a este valor arredondado para
baixo...
if (raiz == Math.floor(raiz)) {

outResposta.textContent = "Raiz: " + raiz; // mostra a raiz
} else {
// sendo, exibe mensagem indicando que ndo hd raiz exata
outResposta.textContent = "Nao ha raiz exata para " + numero;
}

}

// cria referéncia ao elemento btExibir e registra evento que ira
carregar function
var btExibir = document.getElementById("btExibir");
btExibir.addEventListener("click", calcularRaiz);
No programa ex3_5. js, € realizada a captura dos elementos e a validagao
dos dados ja discutida nos exemplos anteriores. Em seguida, realiza-se o
calculo da raiz quadrada a partir da func¢do Math.sqrt(). Agora ha duas
possibilidades. O cédlculo vai retornar um nimero com decimais ou sem
decimais. Por exemplo, a raiz de 16 é 40, ja a raiz de 15 é 3.872983...

Para verificar se o nimero nio tém decimais, podemos submeté-lo a



funcdo Math.floor(), que arredonda o valor para baixo, ou seja, remove as
decimais do namero. Se a raiz for igual a aplicacio da Math.floor() sobre
a raiz, significa que nao hd decimais, pois 4.0 ¢ igual a Math.floor(4.0),
por exemplo. Ja 3.872983... é diferente de Math.floor(3.872983..) — que
retorna 3.0. H4 outras formas de solucionar esse exercicio. Por exemplo, o
teste condicional do 1f() poderia ser substituido pelo comando exibido a
seguir:
if (raiz%1==0) { ... }

Pois, seguindo no exemplo da raiz de 16, 40 % 1 retorna 0. J4 a raiz de 15,
que é 3.872983..% 1, retorna 0.872983... A regra vale para os demais
numeros que podem ser informados pelo usuario.

¢) Em um determinado momento do dia, apenas notas de 10, 50 e 100 estdo
disponiveis em um terminal de caixa eletrénico. Elaborar um programa que
leia um valor de saque de um cliente, verifique sua validade (ou seja, se pode
ser pago com as notas disponiveis) e informe o niimero minimo de notas de
100, 50 e 10 necessdrias para pagar esse saque. A Figura 3.6 exemplifica uma
execu¢do do programa.

[] Exempic36 X
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Programa Caixa Eletronico

Valor do Saque RS: 28000
Exibir Notas para Saque
Notas de RS 100: 2

Notas de RS 50: 1

Notas de RS 10: 3

Figura 3.6 — Programa caixa eletronico: exemplo de saque.

Exemplo 3.6 — Programa (aixa Eletronico — cddigo HTML (ex3_6.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>



<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 3.6</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex3_6.jpg" alt="Caixa Eletronico">
<h1>Programa Caixa Eletrénico</h1>
<p>Valor do Saque RS:
<input type="text" id="inSaque">
</p>
<p>
<input type="button" value="Exibir Notas para Saque"
id="btExibir">
</p>
<h3 id="outNotasCem"></h3>
<h3 id="outNotasCinquenta"></h3>
<h3 1d="outNotasDez"></h3>
<script src="js/ex3_6.js"></script>
</body>
</html>
Observe que, no cédigo HTML do Exemplo 3.6, foram inseridas trés
linhas h3 para a exibi¢do das respostas. Ou seja, o numero de notas de
100, 50 e 10 reais serd exibido nesses locais da pagina. Crie agora o
arquivo ex3_6.js, na pasta js, para validar e apresentar o nimero de notas
necessarias para pagar o valor solicitado.

Programa Caixa Eletrénico — codigo JavaScript (js/ex3_6.js)

function calcularNotas() {
// cria uma referéncia aos elementos da péagina
var inSaque = document.getElementById("inSaque");
var outNotasCem = document.getElementById("outNotasCem");
var outNotasCinquenta =
document.getElementById("outNotasCinquenta");
var outNotasDez = document.getElementById("outNotasDez");



// Limpa mensagens (caso, segunda execucao)

outNotasCem. textContent = "";
outNotasCinquenta.textContent = "";
outNotasDez.textContent = "";

var saque = Number(inSaque.value); // converte contelido do campo
inSaque

// se ndo preencheu ou Not-a-Number (NaN)

if (saque == 0 || isNaN(saque)) {
alert("Informe o valor do saque corretamente"); // exibe alerta
inSaque.focus(); // posiciona em inSaque
return;

}

// verifica se saque ndo é mdltiplo de 10

if (saque % 10 !'= 0) {
alert("Valor invalido para notas disponiveis (RS 10, 50, 100)");
inSaque.focus();
return;

}

// calcula notas de 100, 50 e 10
var notasCem = Math.floor(saque / 100);
var resto = saque % 100;
var notasCinquenta = Math.floor(resto / 50);
resto = resto % 50;
var notasDez = Math.floor(resto / 10);
// exibe as notas apenas se houver
if (notasCem > 0) {
outNotasCem. textContent = "Notas de R$ 100: " + notasCem;

}
if (notasCinquenta > 0) {

outNotasCinquenta.textContent = "Notas de RS 50: " +
notasCinquenta;
}
if (notasDez > 0) {
outNotasDez.textContent = "Notas de R$ 10: " + notasDez;

}



}

// cria referéncia ao elemento btExibir e associa function ao evento
click

var btExibir = document.getElementById("btExibir");
btExibir.addEventListener("click", calcularNotas);
Nesse exemplo, recorremos novamente ao operador médulo (%). A partir
dele é possivel verificar se o valor solicitado para o saque pode ser pago
com as notas disponiveis. Se o valor solicitado nio for multiplo de 10, o
resto da divisdo do valor por 10 vai produzir um valor diferente de zero, e
a mensagem de adverténcia serd exibida.

A realizacdo de testes de valida¢do contendo o comando return sio uma
forma de evitar a criagio de diversos comandos else no programa. Assim,
caso algum campo apresente um erro de valida¢do, a mensagem é exibida
e 0 programa retorna a pagina. Apés as validagdes, a programacio da
funcido é realizada sem os possiveis problemas que dados invalidos
poderiam causar, como uma divisdo por zero.

Para calcular o nimero minimo de notas de 100, 50 e 10 necessarias para
pagar um saque, comegamos pelo calculo do nimero de notas de 100.
Utilizamos a fungio Math. floor() para arredondar para baixo o resultado
da divisao do valor solicitado por 100. Imagine alguns valores: 490/100
=> 49, com Math.floor() resulta 4; 1240/100 => 124, com Math.floor()
resulta 12.

O préximo passo é obter o valor que ainda nio foi pago com as notas de
100. Para isso, podemos utilizar o operador médulo (%) outra vez. Com os
valores exemplificados no paragrafo anterior: 490 % 100, resulta 90; 1240
% 100, resulta 40. Ou seja, os valores que precisam ser pagos com as notas
de 50 e 10. E o processo para o calculo das notas de 100 e para o calculo
do resto é entdo aplicado novamente para as notas de 50 e 10. Alids, ele
poderia ser empregado para outras notas (20 ou 5, por exemplo), caso
necessario.

Mas por que foi criada uma condi¢do antes de exibir cada nimero de
notas? Apenas para evitar que as mensagens com o nimero de notas com
zero seja exibida. Por exemplo, se alguém quiser sacar R$ 5000, ndo fica
bem o programa apresentar Notas de 100: 0 e Notas de 10: 0. Ele apenas
deve apresentar as saidas com o nimero de notas se houver notas do valor



exibido.

3.7 Exercicios

Que tal vocé agora criar alguns programas utilizando as estruturas de
condigdes discutidas neste capitulo? A seguir, alguns exercicios que
exigem a inser¢io dos comandos condicionais. Exemplos de respostas
estio no site da editora. Mas lembre-se: tente resolver primeiro os
programas com os cuidados destacados nesses primeiros capitulos antes
de ver o exemplo de resolucio do exercicio. A pratica é fundamental para
o processo de aprendizado de Algoritmos.

a) Elaborar um programa que leia um numero. Informe se ele é par ou
impar. A Figura 3.7 ilustra a tela de execu¢do do programa. Para os
exercicios, foi utilizada uma figura padrdo, mas vocé pode substitui-la caso
tenha interesse.

[ Exercicio 3.2 x
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Programa Par ou Impar
Nimero: |30
| Verificar se & Par ou Impar |

Resposta: 30 é Par

Figura 3.7 — Programa Par ou Impar.

b) Elaborar um programa que leia a velocidade permitida em uma estrada e
a velocidade de um condutor. Se a velocidade for inferior ou igual a
permitida, exiba “Sem Multa” Se a velocidade for de até 20% maior que a
permitida, exiba “Multa Leve” E, se a velocidade for superior a 20% da
velocidade permitida, exiba “Multa Grave” — conforme ilustra a Figura 3.8.
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Programa Verifica Velocidade

Velocidade Permitida: 80

1)
-

Velocidade do Condutor: |90

[ Verificar Velocidade

Situacio: Multa Leve

—
—
-—
pep—
—

Figura 3.8 — Exemplo de dados de entrada e saida do programa verifica velocidade.

¢) Elaborar um programa para simular um parquimetro, o qual leia o valor
de moedas depositado em um terminal de estacionamento rotativo. O
programa deve informar o tempo de permanéncia do veiculo no local e o
troco (se existir), como no exemplo da Figura 3.9. Se o valor for inferior ao
tempo minimo, exiba a mensagem: “Valor Insuficiente” Considerar os
valores/tempos da Tabela 3.6 (o mdximo é 120 min).

Tabela 3.6 — Valores do Parquimetro.

Valor | Tempo
RS (min)
1,00 30
1,75 |60
300 120
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Programa Parquimetro

Valor R%: 2.00

Confirmar Depdsito

Tempo: 60 min

1)
-

" Troco RS: 0.25

—_—
—
-—
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—

Figura 3.9 — Depois de confirmar o depdsito, o programa deve exibir tempo e troco (se
houver).

d) Elaborar um programa que leia trés lados e verifique se eles podem ou ndo
formar um triangulo. Para formar um tridngulo, um dos lados ndo pode ser
maior que a soma dos outros dois. Caso possam formar um tridngulo, exiba
também qual o tipo do triangulo: Equildtero (3 lados iguais), Isosceles (2
lados iguais) e Escaleno (3 lados diferentes). A Figura 3.10 exibe um exemplo
de execucdo do exercicio.

[ Exercicio 3.d x
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Programa Lados de um Triangulo

Lado A: 20

1|
o

Lado B: [18

Lado C: |18

Verificar Lados

Lados podem formar um triangulo

—
—
e —
—
jEp—
—_

Tipo: Isosceles

Figura 3.10 — Exemplo dos dados do programa lados de um triangulo.

3.8 Consideracdes finais do capitulo

As estruturas condicionais cumprem um importante papel no processo de
construgdo de programas. Com as condigdes, é possivel, por exemplo,



liberar ou negar o acesso a uma drea restrita de um site, validar o saque de
um cliente em um terminal de caixa eletronico ou, entdo, exibir uma
mensagem de “Vocé foi Aprovado” ou “Vocé foi Reprovado”

Para definir uma condi¢io em JavaScript, podem ser utilizados os
comandos if.. else ou switch.. case. Quando o numero de opgdes for
grande e baseado no conteido de uma variavel, é recomendavel utilizar o
switch.. case. Os demais casos podem ser resolvidos com a estrutura
condicional if.. else. As condi¢des sio definidas a partir do uso dos
operadores relacionais: igual (==), diferente (!=), maior (), menor (<),
maior ou igual (>=) e menor ou igual (<=). Cada condi¢do deve retornar
um valor légico de verdadeiro ou falso, como if (idade >= 18).

Algumas situagdes nos programas exigem que varias comparagdes sejam
definidas. Obter os veiculos com preco inferior a R$ 2000000 e de uma
determinada marca, por exemplo. Para que uma condicdo seja definida a
partir de duas ou mais comparacdes, é necessario utilizar os operadores
l6gicos, que sdo: not (1), and (&8&) e or (||). Quando é necessario que duas
ou mais comparagdes sejam simultaneamente verdadeiras, deve-se utilizar
o and (88&). E se, com apenas uma comparac¢do verdadeira, a condigdo
deva ser aceita, utiliza-se o operador légico or (| |).

Nos exemplos deste capitulo, foi possivel destacar a importancia do uso
das estruturas condicionais. Também foi apresentado um exemplo com a
programacdo de duas funcdes, uma para realizar um calculo a partir dos
dados inseridos pelo usudrio e outra para limpar os contetidos e preparar
O programa para uma nova interagdo com o usudrio. Com os operadores
l6gicos, foi possivel realizar validagdes para os dados de entrada do
usuario. Ou seja, nossos exemplos avancaram em diversos aspectos. Sinta-
se motivado para realizar os exercicios propostos neste capitulo e mostrar
a0s seus amigos os programas legais que vocé ja esta desenvolvendo!



CAPiTULO 4
Repeticoes

—

As estruturas de repeticio permitem fazer com que um ou mais
comandos em um programa sejam executados varias vezes. Essas
estruturas, também denominadas lacos de repeticio ou loops,
complementam a programagio sequencial e a programacio condicional,
vistas anteriormente.

Quando discutimos sobre o funcionamento geral de um programa
instalado em um terminal de caixa eletronico (de novo ele...), destacamos
que algumas agdes ocorrem de forma sequencial, como solicitar a
identificagio do cliente e ler a sua senha. Outras ficam vinculadas a uma
condicdo: se o cliente informou a senha correta, se o valor informado é
multiplo de 10, se ha saldo suficiente na conta... Vamos agora abordar as
estruturas que permitem fazer com que algumas agdes sejam executadas
diversas vezes no programa, como solicitar novamente a senha, pagar
varias contas ou exibir todas as movimentacdes financeiras do cliente em
um intervalo de datas. E importante ressaltar, contudo, que essas
repeticoes necessitam de um ponto de interrup¢io, que pode ocorrer a
partir de uma ac¢do do usudrio ou a partir de uma configuragio do
sistema, como a indicacio de um limite para a digitagio de senhas
incorretas.

As estruturas de repeti¢io sdo muito utilizadas para manipular listas de
dados, como a lista de produtos em promog¢ido em um site de comércio
eletronico. Monta-se o layout de apresentacio de cada produto, com
imagem, descri¢do, marca e preco, e, a partir de um laco de repetigio,
percorrem-se todos os itens para exibi-los no site. Outro exemplo de uso
dos loops é a apresentacdo dos valores das parcelas de um financiamento



de um imével. Imagine calcular e exibir no programa o valor e a data de
vencimento das 360 parcelas do financiamento... Com um laco de
repeticio, O processo se torna muito mais simples.

No contexto do desenvolvimento de interfaces para pdginas web, o uso
das estruturas de repeti¢io é igualmente imprescindivel. No Exemplo 10.2,
vamos construir o layout para representar um teatro com uma imagem a
fim de ilustrar cada uma das suas 240 poltronas. Organizamos os
comandos para exibir cada poltrona e os envolvemos em uma estrutura
de repeti¢io com o intuito de representar essa exibi¢io 240 vezes. Certo,
mas e como indicar as poltronas ocupadas? A partir da inclusdo de um if
condicional dentro da repeticdo. As estruturas de programagio
sequencial, condicional e repeticdo sdo utilizadas em conjunto na
constru¢do dos nossos algoritmos. A cada capitulo, um novo assunto é
abordado e as estruturas anteriormente trabalhadas continuam
importantes e sdo utilizadas conforme as particularidades de cada
programa. Por exemplo, ainda neste exercicio de montagem do layout das
poltronas do teatro, para fazer uma quebra de fila, ou seja, para nio exibir
todas as poltronas em uma Uunica linha, serd preciso utilizar o operador
moédulo (%). A cada 20 poltronas, por exemplo, outra fila deve ser criada e,
se o numero da poltrona exibida % 20, resultar 0, é sinal de que uma nova
quebra deve ser inserida.

Para construir as estruturas de repeticdo em um programa, a linguagem
JavaScript dispde dos comandos for, while e do... while. Pequenas
particularidades fazem com que o uso de cada um deles seja mais
adequado para uma ou outra situagio. Comegamos analisando o
funcionamento do comando for.

4.1 Repeticao com variavel de controle: lagos for

A sintaxe do comando for é composta de trés instrucoes, que definem: a)
o valor inicial da variavel de controle; b) a condi¢io que determina se a
repeticio deve ou ndo continuar; ¢) o incremento ou decremento da
variavel de controle. A Figura 4.1 destaca a sintaxe de um comando for
com valores de exemplo atribuidos a uma variavel de controle 1.



Declaragdo eatribuigdo do Condic3o realizada no Incremento/decremento
valor inicial para avariavel inicio e apds cada da varidvel decontrole,
de controle. incremento da variavel, realizada apds a primeira

Severdadeira, continua.

L~ lLf’

A
| | 1| |
for (var i =1; i<=10; i =1+ 1) {...}

execucdo.

7
A

Figura 4.1 — Sintaxe do comando for com o significado de cada parte.

Entre as chaves {} devem ser inseridos os comandos que serdo executados
repetidas vezes. O incremento i = 1 + 1 pode ser abreviado por i++. A
repeti¢do é controlada por uma variavel, que, no exemplo da Figura 4.1,
inicia em 1 e aumenta até 10. Outros valores, porém, podem ser indicados,
como a variavel de controle iniciar em 10 e decrescer até 1. Nesse tultimo
caso, utiliza-se i = 1 - 1, ou i--, na terceira instrucio.

Poderiamos comparar o loop executado pelo comando for a um
maratonista percorrendo as voltas de uma pista de atletismo. Na execugio
do for, quando se realiza uma volta completa, o valor da variavel ¢é
incrementado e essa sequéncia de passos é repetida até o final. O
maratonista realiza um processo semelhante, pois, ao passar pelo ponto
de partida, tem o seu nimero de voltas incrementado em 1. Os loops do
for contém, na sua variavel 1, o valor indicativo da volta sendo realizada.
A Figura 4.2 ilustra o funcionamento de um loop for, que contém
inclusive uma condi¢do que avalia o valor da varidvel i, retornando
verdadeiro nas voltas de nimero par.

for (var i = 1; i <= 10; i++) {

comandol;
comandol;
comando3;
%2 ==0) 4

comandod;

c f

if (i

—t

[{382]

Figura 4.2 — A cada loop, a varidvel de controle “i” é incrementada em um.

Vamos continuar nas ilustra¢des sobre o funcionamento do comando for,



pois entender os passos executados por esse comando é fundamental para
a criagio das estruturas de repeti¢do. Observe a numeragio inserida nas
instrucdes que compdem o for exibidas na Figura 4.3.

for (lvar 1 = 1; (1 <= 103 [1 =1 + 1))

___||

_\\.’/' _\\ / >

Figura 4.3 — Ao entender a sequéncia de execu¢do das partes que compoem o comando
for, vocé poderd montar diversas variacées de valores para a variavel de controle.

o

A sequéncia de execucdo das instrugdes é a seguinte: 1 e 2 (executa), 3 e 2
(executa), 3 e 2 (executa), .... (segue 3 e 2 até a condicio ficar falsa).

Para facilitar a compreensdo do que ocorre passo a passo na execugio
desse comando em um programa, vamos analisar o trecho de codigo a
seguir.

var numeros = "";

for (var i =1; 1 <4; 1 =1+1) {

numeros = numeros + i + ;

}

outResposta.textContent = numeros;

ApOs a variavel numeros ser declarada e inicializada, as seguintes operacoes
sdo realizadas pelo lago for:

1. A variavel 1 é declarada e recebe o valor 1.
2. O teste condicional é realizado (1 < 4) e retorna verdadeiro.

3. Portanto, o comando do lago é executado: o valor de i (1) é atribuido
a variavel numeros, que recebe ela mesmo + i, ou seja, numeros = "1 ".

4. Volta-se ao comando for e a terceira instruc¢do é executada: i = 1 + 1.
Logo, 1 = 2.
5. O teste condicional é novamente realizado (1 < 4) e continua
verdadeiro.

6. Assim o comando do laco é executado, o valor de 1 (2) é atribuido a
variavel numeros, que recebe ela mesmo + 1: numeros = "1 2 ".

7. A terceira instrugio do comando for é novamente executada, i = i +



1. Logo, 1 = 3.
8. O teste condicional é realizado (1 < 4) e prossegue verdadeiro.

9. Mais uma vez, i (3) é atribuido a numeros, junto ao conteudo anterior
dessa variavel. Agora, numeros = "1 2 3 ".

10. Volta-se a execugio da terceira instrucio do for: 1 = 1 + 1. Logo, i
4,

O~

1. O teste condicional é realizado (i < 4) e retorna falso. O laco
finalizado e se executa o comando apés o for.

Vamos iniciar a construc¢io dos exemplos deste capitulo. Crie a pasta cap4
e, dentro dela, crie as pastas css, img e js (da mesma forma como no
Capitulo 3). Abra o Visual Studio Code e inicie um novo arquivo. Insira
as linhas a seguir nesse arquivo e salve-o com o nome estilos.css, na
pasta css.

img.normal { float: left; height: 300px; width: 300px; }

img.alta { float: left; height: 420px; width: 300px; }

hi { border-bottom-style: inset; }

pre { font-size: 1.2em; }
Observe que criamos novas regras para a estilizagdo dos elementos das
paginas deste capitulo. Como alguns programas exibem uma resposta em
varias linhas, definimos duas regras para as imagens: alta e normal. Para
indicar que uma imagem deve ser estilizada segundo uma dessas regras,
deve-se utilizar class="regra" na tag correspondente. Caso fossemos
hospedar a pagina em um provedor de contetido, o recomendado seria
trabalhar o tamanho da imagem para ela possuir os mesmos valores
indicados no estilo. Mesmo assim, designar o tamanho da imagem no CSS
¢ importante a fim de que o navegador reserve o espago adequado para a
imagem enquanto ela é carregada. Foi acrescentada também a defini¢ao
de um tamanho de fonte para a tag pre, que serd utilizada com frequéncia
para exibir a resposta nos programas deste capitulo.

Nosso primeiro programa sobre repeticdes deve ler um numero e
apresentar a tabuada desse nimero — um exemplo geralmente utilizado
para demonstrar o funcionamento do comando for. O cédigo HTML
deve ficar conforme o Exemplo 4.1, para gerar uma pagina de acordo com
a ilustracdo da execugio do programa da Figura 44.
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Programa Tabuada

Nimero: 4
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Figura 44 — Programa Tabuada: aplicacdo do comando for.

Exemplo 4.1 — Cédigo HTML do Programa Tabuada (ex4_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 4.1</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex4_1.jpg" alt="Numeros" class="alta">
<h1> Programa Tabuada </h1>
<p>NUmero:
<input type="text" id="inNumero">
</p>
<input type="button" value="Mostrar Tabuada" id="btMostrar">
<pre id="outTabuada"></pre>
<script src="js/ex4_1.js"></script>
</body>




</html>

Observe que, para indicar que a imagem deve ser estilizada pela regra css
img.alta, foi acrescentado na tag img o atributo class="alta". Além disso,
uma nova tag foi utilizada para identificar o local em que a resposta do
programa JavaScript serd apresentada. Trata-se da tag <pre>, que possui
como caracteristica exibir um texto pré-formatado que mantém espacos e
quebras de linha inseridas no codigo HTML, algo que nio ocorre com as
tags <p> e <h3> utilizadas nos exemplos anteriores.

Uma dica do editor Visual Studio Code: para criar o arquivo JavaScript
indicado na tag <script src="js/ex4_1.js">, basta pressionar Ctrl (Cmd, no
Mac) e clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre o nome do arquivo.
Uma caixa indicando que o arquivo nao foi encontrado é exibida com a
opgao Create File. Clicar nessa opg¢io faz com que o arquivo seja criado ja
no formato indicado pela extensdo do nome do arquivo.

Insira nesse arquivo o programa JavaScript descrito a seguir:

Cddigo JavaScript do Programa Tabuada (js/ex4_1.js)

function mostrarTabuada() {
/] cria referéncia aos elementos da pagina
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var outTabuada = document.getElementById("outTabuada");

// converte conteldo do campo inNumero
var numero = Number(inNumero.value);
// valida o nuUmero
if (numero == 0 || isNaN(numero)) {
alert("Informe um nimero valido...");
inNumero.focus();
return;

}

// cria uma varidvel do tipo String, que irad concatenar a resposta

var resposta = 5

// cria um laco de repeticao
for (var i1 = 1; 1 <= 10; i++) {
// a variavel resposta vai acumulando os novos conteldos



resposta = resposta + numero + X + 1 + = + numero * 1 +
||\n||,
k]

// o conteldo da tag pre é alterado para exibir a tabuada do num
outTabuada. textContent = resposta;

}

// cria referéncia ao botdo e ap6s associa function ao evento click

var btMostrar = document.getElementById("btMostrar");

btMostrar.addEventListener("click", mostrarTabuada);
A programagio do inicio da function é semelhante aos exemplos dos
primeiros capitulos: captura dos elementos e validagdo do
preenchimento. Em seguida, implementamos uma estrutura de repeti¢io
para acumular em uma string (resposta) a tabuada do nimero — como
discutido no passo a passo anterior. A repeti¢io inicia em 1 e prossegue
verdadeira enquanto o valor da variavel 1 é menor ou igual a 10. Para
gerar uma quebra de linha, é utilizado o caractere especial "\n". Depois
de acumular os nimeros para a montagem da tabuada, o conteido da
string resposta é exibido na pagina.
As instrugdes que compdem o comando for podem conter varidveis, ou
seja, em vez de repetir até 10, a repeticio poderia ir até um valor
informado pelo usudrio. No Exemplo 4.1, foi apresentada a forma
tradicional, com a varidvel de controle iniciando em 1, repetindo
enquanto ela for menor ou igual a 10, e sendo incrementada de 1 a cada
repeti¢do. No entanto, a variavel de controle poderia incrementar de 2 em
2, por exemplo. Ou conter outra variavel para indicar qual é o incremento,
ou iniciar em um valor definido pelo usudrio e repetir até outro valor
também definido pelo usuério. Ou, ainda, diminuir o valor da variavel de
controle a cada repetigio.

O nosso segundo exemplo ilustra a montagem de uma estrutura de
repeticdo decrescente, com o valor inicial informado pelo usuario. O
codigo HTML ¢é semelhante ao Exemplo 4.1, contudo, nesse exemplo
vamos exibir os nimeros em uma tnica linha. Portanto, podemos utilizar
novamente a tag h3 para destacar a lista de ntmeros. A Figura 4.5
apresenta uma pagina com a demonstragio da resposta do programa.
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Programa Numeros Decrescentes
Nimero: |12
Decrescer Até 1

Entre 12 ¢1: 12,11, 10,9, 8, 7, 6, 5. 4, 3, 2. 1,

Figura 4.5 — Lista de niimeros em ordem decrescente com o valor inicial informado pelo
Usudrio.

Exemplo 4.2 — Cédigo HTML do Programa Niimeros Decrescentes (ex4_2.html)
<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 4.2</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex4_2.jpg" alt="Numeros Decrescentes" class="normal">
<h1>Programa Numeros Decrescentes</hi1>
<p>NUmero:
<input type="text" id="inNumero">
</p>
<input type="button" value="Decrescer Até 1" id="btDecrescer">
<h3 id="outResposta"></h3>
<script src="js/ex4 2.js"></script>
</body>

</html>



O codigo do programa JavaScript 4.2 vai obter o valor digitado pelo
usuario e apresentar todos 0s nimeros inteiros existentes entre 0 nimero
informado e 1, de forma decrescente.

Cddigo JavaScript do programa Nimeros Decrescentes (js/ex4_2.js)

function listarNumeros() {
// cria referéncia aos elementos que a function irad manipular
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var outResposta = document.getElementById("outResposta");

var numero = Number(inNumero.value); // obtém o nimero informado

// verifica validade do nuUmero

if (numero == 0 || isNaN(numero)) {
alert("Informe um nimero valido...");
inNumero.focus();
return;

}

// inicializa variavel resposta

var resposta = "Entre " + numero + " e 1: ";

// cria um for decrescente
for (var 1 = numero; 1 >0; 1 =1 - 1) {
// resposta vai acumulando nUmeros (e virgulas)
n n

resposta = resposta + 1 + ", ";

}

// altera o conteldo de outResposta
outResposta.textContent = resposta;

}

/] referencia elemento e apdés associa function ao evento click

var btDecrescer = document.getElementById("btDecrescer");

btDecrescer.addEventListener("click", listarNumeros);
Observe que a variavel de controle 1 é inicializada com o valor da variavel
numero. A condi¢ido agora é vilida enquanto o i for maior que O. E a
variavel 1 é decrementada em 1 (poderia ser abreviada por i--).

Pois é... uma virgula ficou “sobrando” no final da listagem, o que faz com
que a resposta do programa nido fique muito bonita, como pode ser



verificado na Figura 4.5. O melhor ¢ omitir essa dltima virgula ou
substitui-la por um ponto final. Para resolver isso, temos 3 formas
principais de solu¢do (a partir do que vimos até agora). Podemos criar
uma condigdo para verificar se o numero da repeti¢io é o ultimo a ser
exibido, isolar o ultimo numero ou, ainda, isolar o primeiro nimero.
Observe como poderia ficar o comando for com o primeiro exemplo de
solucgio.

for (var 1 = numero; 1 > 0; 1--) {

if (1==1) {
resposta = resposta + 1 + ".";
} else {
resposta = resposta + 1 + ", ";
}
}

Para esse exercicio, tal solu¢io ndo é a recomendada, pois o nimero de
comparacoOes realizadas pelo programa é muito alto, e a solu¢do, pouco
eficiente. Imagine se o usudrio digitar o numero 100: o programa vai
realizar 100 comparacdes, sendo que, em apenas uma delas, o if ¢
verdadeiro.

[solar o ultimo numero é uma alternativa mais adequada para esse
programa. Ou seja, o comando for repete até o numero 2 e fora da
repeticdo ¢é acrescentado o ultimo numero: “1.”. A mudanga que deve
ocorrer no programa € a seguinte:

for (var 1 = numero; i1 > 1; 1--) {
n n

resposta = resposta + 1 + ", ";

}

resposta = resposta + 1 + ".";
Em JavaScript, a varidvel i declarada no for é uma variavel local que
existe na fungio. Apds o término do lago, ela mantém o valor do dltimo
incremento/decremento da repeti¢do. Portanto, ao referenciar o i fora do

K »

laco, o contetddo “1” + “.” é acrescentado a resposta.

A outra forma citada, isolar o primeiro nimero, segue a mesma logica
desse ultimo exemplo, com uma pequena mudanca. O primeiro valor
conhecido ¢ inicialmente atribuido a variavel resposta. E, na repeti¢ao, o
valor inicial da variavel de controle deixa de fora esse valor. As atribuigdes



também devem ser modificadas. Observe as mudancas.

var resposta = "Entre " + numero + " e 1: + numero;

for (var 1 = numero - 1; 1 > 0; 1--) {
resposta = resposta + ", " + 1i;

}
Nessa ultima forma, dentro da repeti¢do, resposta recebe resposta, a
virgula e o valor de i. Ou seja, o primeiro nimero é exibido sem a virgula
(antes do lago), e os proximos niumeros (na repeti¢ao) sio precedidos pela
virgula. Logo, o ultimo ntmero fica sem a virgula. Caso queira utilizar
essa forma e acrescentar um ponto no final, adicione o comando resposta
= resposta + "." apos o lago de repeticio.
O comando for é particularmente interessante de ser utilizado quando
soubermos o nimero de repeti¢des que devem ocorrer no programa. O
exemplo da tabuada ilustra bem essa situagdo. Independentemente do
numero informado pelo usudrio, a exibi¢do da tabuada vai de 1 até 10. No
segundo exemplo, ndo sabemos previamente qual serd o numero
informado pelo usudrio, ou seja, quantas vezes a repeticdo vai ocorrer.
Mas essa informagido é obtida pelo programa antes da montagem da

repeti¢ao, portanto o programa dispde da informacio para montar o for.

4.2 Repeticao com teste no inicio: lacos while

Um lago de repetigdo também pode ser criado com o comando while, que
realiza um teste condicional logo no seu inicio, para verificar se os
comandos do laco serdo ou nio executados. A tradugdo da palavra while,
que em portugués significa enquanto, define bem o seu funcionamento:
“enquanto a condigdo for verdadeira, execute” A sintaxe do comando
while € a seguinte:
while (condicdo) {
comandos;

}

As estruturas de repeticio com teste no inicio, representadas pelo
comando while, sdo utilizadas principalmente em programas que
manipulam arquivos, para repetir a leitura de uma linha enquanto nio
atingir o final do arquivo. Elas também podem ser utilizadas para realizar



as operagdes desenvolvidas com o comando for. Por exemplo, no
Programa Numeros Decrescentes, destacado anteriormente, poderiamos
substituir o comando for pelo comando while, da seguinte forma:
// declara e inicializa a variavel i
var 1 = numero;
// enquanto i maior que 0
while (1 > 0) {
// acumula em resposta os numeros em ordem decrescente
resposta = resposta + 1 + ", ";
// subtrai 1 no valor da variavel i (i=1-1)
i--3
}
Como o teste ¢é realizado no inicio, é possivel que os comandos do while
nio sejam executados. No exemplo acima, caso o usuario digite o nimero
0 (e o programa aceite esse valor para o niumero), a condigdo ja é falsa na
primeira verificagio e o programa nio entra no lago de repeti¢io.

4.3 Repeticao com teste no final: lacos do.. while

Outra forma de criar lacos de repeti¢gio em um programa é com a
utilizacdo do comando do.. while, cuja sintaxe € representada a seguir:

do {

comandos;

} while (condigdo);
Uma sutil, porém importante, diferenca entre as estruturas de repeti¢do
while e do.. while é a seguinte: com o comando while, a condi¢do é
verificada no inicio; enquanto, com o comando do.. while, a condigio é
verificada no final. Ou seja, com o do.. while, fica garantido que uma vez,
no minimo, os comandos que pertencem ao laco serdo executados.

Geralmente optamos por utilizar os lagos while e do.. while quando nio
soubermos previamente quantas vezes a repeti¢io vai ocorrer. Pense em
algo como o processo do recebimento de contas realizado por um
terminal de caixa eletronico; o sistema efetua o recebimento de uma conta
e, no final, pergunta ao cliente se ele deseja pagar outra conta. Como os
comandos utilizados para receber cada conta sio os mesmos, eles ficam
dentro de uma estrutura de repeti¢io. E o programa pode ser utilizado



tanto pelos clientes que desejam pagar apenas uma conta, quanto por
aqueles que necessitam pagar varias contas.

No Exemplo 4.3, destacado a seguir, é utilizado o laco do.. while para
validar uma entrada de dados do cliente. Caso o cliente ndo informe um
numero, o programa exibe um alerta e realiza novamente a leitura. O
programa poderd executar o método prompt() uma Unica vez, ou
inumeras, dependendo do que for informado pelo usuario.

O programa utiliza os métodos prompt() e o alert() para ilustrar o
funcionamento do lago criado com o comando do.. while na entrada de
dados. Apés a validagio, o programa exibe todos os nimeros pares entre 1
e o numero informado pelo usudario. A Figura 4.6 apresenta um exemplo
de saida de dados desse script.

Exemplo 4.3 — Programa JavaScript para ilustrar o funcionamento do laco do.. while
(ex4_3.html)

<script>
// solicita o numero e repete a leitura enquanto invalido
do {
var num = Number(prompt("Nuamero: "));
if (num == 0 || isNaN(num)) {
alert("Digite um nimero valido...");

}
} while (num == 0 || isNaN(num));

// declara e inicializa variavel que ird exibir pares

var pares = "Pares entre 1 e " + num + ": ";

// isola o primeiro par (para evitar Gltima virgula)
if (num > 1) {
pares = pares + "2";

}

// laco para acumular pares (inicia em 4, pois o 2 ja foi
atribuido)
for (var 1 = 4; 1 <=num; 1 =1+ 2) {

pares = pares + ", + 13

}

// exibe lista dos nUmeros pares



alert(pares);
</script>
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Essa pagina diz

Paresentre 1e15:2,4,6,8,10,12, 14

Figura 4.6 — Lista dos pares entre 1 e 15 (niimero informado pelo usudrio).

Para evitar a exibi¢do da ultima virgula, foi utilizada a técnica de isolar o
primeiro numero. Dessa forma, o laco do comando for estd programado
para iniciar em 4. Isso significa que ele poderd ndo iniciar, caso a
condigio seja inicialmente falsa, isto é, o valor da variavel 1 ser maior que
o valor da variavel num.

4.4 Interrupgoes nos lacos (break e continue)

As linguagens de programacio dispdem de dois comandos especiais para
serem utilizados nas estruturas de repeti¢io. Sao eles: break e continue. O
break sai do lago de repeti¢do, enquanto que o continue retorna ao inicio
do laco.

Estes comandos nos auxiliam no controle de execu¢do dos comandos do
loop. Observe a partir da ilustragio da figura 4.7, o que ocorre no laco de
repeticio no momento em que os comandos continue e break sdo
executados.



while (condi¢dol) { €&

O comando continue faz com que a
comando(s)1; dicSo sl e
i - condi¢do seja novamente testada. Se
if (condi¢do2 =
( : ¢ ) { verdadeiro, continua a execug3o.
continue;
comando(s)2;
if (condicdo3) {
break;
} O comando break faz o programa sair do
comando(s)3; lago do repetigdo. Se houver comandos
} ’ ap6s o laco, eles serdo executados.

comandos(4); -«

Figura 4.7 — Comandos continue e break modificam o fluxo dos comandos da repeticdo.

Os comandos break e continue podem ser utilizados nas trés estruturas de
repeticdo disponiveis: for, while ou do... while. Caso o comando
continue seja executado em um lago for, o incremento ou decremento da
variavel de controle ocorre normalmente, como se o laco tivesse sido
executado até o seu final.

O Exemplo 44 também utiliza os métodos prompt() e alert(), agora para
demonstrar o funcionamento dos comandos break e continuve. O
programa realiza a leitura de um numero e, caso o numero for par ele
exibe o dobro do nimero e se for impar, o triplo. A leitura continua até
que o usudrio informe 0 (ou algum valor invalido). Inicialmente, uma
mensagem alertando sobre a execuc¢do do programa é apresentada.

Exemplo 4.4 — Uso dos comandos break e continue em um laco de repeticao (ex4_4.html)
<script>
alert("Digite 0 para sair");
// inicio da repeticao
do {
var num = Number(prompt("Numero: "));

if (num == || isNaN(num)) {
var sair = confirm("Confirma saida?"); // solicita confirmacao
do usuario
if (sair) {
break; // sail da repeticao
} else {



continue; // volta ao inicio do laco

}
}

// se par, mostra o dobro; impar, mostra o triplo
if (num % 2 == 0) {

alert("O dobro de " + num + " é: " + num * 2);
} else {

alert("0 triplo de " + num + " é: " + num * 3);
}

} while (true); // // enquanto verdade (sé sai do laco, pelo break)

alert("Bye, bye...");
</script>
Repare que um novo método foi utilizado para solicitar a confirmacido de
saida do programa. Trata-se do método confirm(), que exibe uma caixa
de didlogo com os botdes Ok e Cancelar. Ele retorna true (ok) ou false
(cancelar) de acordo com a escolha do usuario. A Figura 4.8 ilustra a saida
do método confirm().
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Essa pagina diz

Confirma saida?

Figura 4.8 — Retorno do método confirm() vai definir a execucdo do break ou continue.

Caso o usudrio confirme a saida do programa, o comando break é
executado e o método alert("Bye, bye..."), apds o lago de repeti¢io, é
chamado. Contudo, caso o usudrio nao confirme a saida, o comando
continue retorna ao inicio do laco e uma nova leitura é realizada pelo
método prompt().

A condicio inserida no comando while() foi substituida pelo valor true.
Isso significa que a repeti¢do nio saird pela analise da condi¢do. A unica
forma de saida desse laco, portanto, é pela execugdo do comando break.



4.5 Contadores e acumuladores

O uso de contadores e acumuladores em um programa permite a exibi¢io
de contagens e totalizacOes. Essas operagoes sdo realizadas sobre os dados
manipulados pelo programa. Os contadores ou acumuladores possuem
duas caracteristicas principais:

e A variavel contadora ou acumuladora deve receber uma atribuicio
inicial (geralmente zero).

e A varidvel contadora ou acumuladora deve receber ela mesma mais
algum valor.

A diferenca entre os contadores e os acumuladores é que o contador
recebe ele mesmo mais 1 (ou algum valor constante), enquanto o
acumulador recebe ele mesmo mais uma variavel.

O programa 4.5 apresenta um exemplo de uso dos contadores e
acumuladores. O programa faz a leitura de contas que devem ser pagas
por um usudrio. As contas sdo exibidas e no final da listagem o nimero
de contas (contador) e a soma dos valores (acumulador) sio destacados. A
Figura 4.9 exibe uma tela com algumas contas digitadas na execucao do
programa.

Exemplo 4.5 — Cédigo HTML do programa Contas do Més (ex4_5.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 4.5</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex4_5.jpg" alt="Contas a Pagar" class="alta">
<h1>Programa Contas do Més</h1>
<p>Descricdo da Conta:
<input type="text" id="inDescricao">



</p>
<p>Valor a Pagar R$S:
<input type="text" id="inValor">
</p>
<input type="button" value="Registrar Conta" id="btRegistrar's>
<pre id="outListaContas" ></pre>
<pre id="outTotal" ></pre>
<script src="js/ex4 5.js"></script>

</body>
</html>
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Programa Contas do Meés
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Valor a Pagar RS: |

Aluguel - R§: 1200.00
Condominio - R$: 315.00
Conta de Luz - R$: 120.900
Seguro do Carro - R%: 98.0@
Conta de Agua - R§: 50.00

5 Conta(s) - Total R$: 1865.00

Figura 4.9 — Exemplo de contadores e acumuladores.

(Cddigo JavaScript do programa Contas do Més (js/ex4_5.js)
// declara e inicializa contadores e acumuladores (variaveis
globais)
var numContas = 0;
var valTotal = 0;

// variavel string que acumula as contas

var resposta = ;

function registrarConta() {



// cria referéncia aos elementos da pagina manipulados pela
function

var inDescricao = document.getElementById("inDescricao");

var inValor = document.getElementById("inValor");

var outlListaContas = document.getElementById("outListaContas");
var outTotal = document.getElementById("outTotal");

// obtém conteldo dos campos
var descricao = inDescricao.value;
var valor = Number(inValor.value);

// verifica preenchimento dos campos

if (descricao == "" || valor == 0 || isNaN(valor)) {
alert("Informe os dados corretamente...");
inDescricao.focus();
return;

}

// adiciona valores ao contador e acumulador
numContas++;
valTotal = valTotal + valor;

// concatena as contas
resposta = resposta + descricao + " - R$: " + valor.toFixed(2) +

"\n";

// altera o conteldo das tags de resposta

outListaContas.textContent = resposta + "--------------------------

outTotal.textContent = numContas + " Conta(s) - Total RS$S: " +
valTotal.toFixed(2);

// limpa campos e posiciona cursor em inDescricao

inDescricao.value = ;

invValor.value = "";

inDescricao.focus();
}
/| referencia elemento e apdés associa function ao evento click
var btRegistrar = document.getElementById("btRegistrar");

btRegistrar.addEventListener("click", registrarConta);



Observe que nesse programa fizemos uso de variaveis globais. Como
discutido na se¢do 2.7, uma variavel global continua armazenada em
memoria apos a execu¢do de uma fungio. Para acumular os valores das
contas e listd-los sempre que o usudrio adicionar uma nova conta, é
necessario o uso de varidveis com esse escopo. A varidvel numContas atua
como um contador, para apresentar a cada acréscimo de conta o nimero
de contas inseridas pelo usudrio. J4 a variavel valTotal é um acumulador,
para somar o valor das contas inseridas no programa.

Podemos também utilizar os contadores e acumuladores para nos auxiliar
na exibi¢do de uma resposta. O Exemplo 4.6 recebe um ntmero e informa
se ele é ou ndo primo. Apenas para relembrar, um nimero primo é aquele
que possui apenas 2 divisores: 1 e ele mesmo. Nesse programa, faremos
uso de uma variavel contadora para obter a quantidade de divisores do
numero informado pelo usuario. A Figura 4.10 exibe a tela do programa
numeros primos.

[} Exemplo 4.6 ®
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Programa Numeros Primos

Nuimero: 121

Verificar se & Primo

- 121 Nio ¢ primo

Figura 4.10 — Programa Numeros Primos.

Exemplo 4.6 — Cédigo HTML para exibir o layout do programa Ntimeros Primos (ex4_6.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">



<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 4.6</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex4_6.jpg" alt="Numeros Primos" class="normal">
<h1>Programa NUmeros Primos</h1>
<p>NUmero:
<input type="text" id="inNumero">
</p>
<input type="button" value="Verificar se é Primo"
id="btVerificarPrimo">
<h3 id="outResposta"></h3>
<script src="js/ex4_6.]js"></script>
</body>

</html>
Observagio: segundo novos conceitos matematicos, o nimero 1 nao deve
mais ser considerado nimero primo. Em razdo disso, o teste para verificar
se 0 numero € primo, no programa ex4_6.js a seguir, contém apenas a
comparagao if (numDivisores == 2).

Cddigo JavaScript do programa Nuimeros Primos (js/ex4_6.js)
function verificarPrimo() {
// cria referéncia aos elementos da pagina
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var outResposta = document.getElementById("outResposta")

var num = Number(inNumero.value); // obtém o nimero informado

// verifica se preencheu corretamente o campo inNumero
if (num == 0 || isNaN(num)) {

alert("Numero Invalido...");

inNumero.focus();

return;

}

var numDivisores = 0; // declara e inicializa contador



// percorre todos os possiveis divisores do nimero
for (var 1 = 1; 1 <= num; i++) {
// verifica se 1 (1, 2, 3...) é divisor do num
if (num % 1 == 0) {
numDivisores++; // se é, incrementa contador

}
}
// se possui apenas 2 divisores, é primo
if (numDivisores == 2) {
outResposta.textContent = num + " E primo";
} else {
outResposta.textContent = num + " Nao é primo";
}

}

/| referencia elemento e apdés associa function ao evento click
var btVerificarPrimo = document.getElementById("btVerificarPrimo");
btVerificarPrimo.addEventListener("click", verificarPrimo);

Como pode ser observado nesse exemplo, o contador serve de apoio para
exibir a resposta do programa. Embora funcione corretamente, esse
programa pode conter varias melhorias para aprimorar o seu
desempenho. Imagine se um usuario digitar o numero 1000. O programa
vai repetir o lago criado pelo comando for 1000 vezes e realizar igual
numero de testes. Porém, como o nimero 2 ja é um divisor do nimero
1000, as demais 998 repetigdes e os testes do programa sdo desnecessarios.

Para melhorar o desempenho desse algoritmo, podemos utilizar uma
varidvel com um comportamento semelhante ao de um contador. A
variavel de controle recebe o valor inicial 0. E, caso uma condi¢do no lago
seja verdadeira, trocamos o valor dessa variavel para 1 e forcamos a saida
do loop (com o comando break). Essas varidveis agem como uma flag
(sinalizadora ou bandeira) e indicam a presenca ou auséncia de algo no
conjunto de dados em andlise. A varidvel sinalizadora (flag) também
poderia receber os valores logicos true ou false.

Observe as mudangas no trecho final do programa, a fim de otimizar a
sua performance.

// declara e inicializa a varidvel tipo flag



var temDivisor = 0;

// percorre os possiveils divisores do num
for (var 1 = 2; 1 <= num / 2; i++) {
if (num % 1 == 0) {
temDivisor = 1; // muda o flag
break; // sai da repeticao
}
}

// se num > 1 e ndo possui divisor
if (num > 1 && !temDivisor) {

outResposta.textContent = num + " E primo";
} else {

outResposta.textContent = num + " Nao é primo";
}

No comando if final, utilizamos uma particularidade da linguagem
JavaScript (e de outras linguagens): o valor 0 (zero) equivale a um valor
l6gico false e 1 (ou outro valor diferente de 0) equivale a um valor 16gico
true. Assim, testar: temDivisor == 0, temDivisor == false ou, ainda,
! temDivisor produz o mesmo resultado. Usar !temDivisor (ndo temDivisor)
facilita a compreensaio.

Com esse ajuste no loop for do programa, uma boa economia de
processamento ¢ realizada, pois, ao encontrar o primeiro divisor do
numero, a varidvel tipo flag tem o seu valor alterado e a repeticio é
interrompida. Para o nimero 1000 anteriormente citado, a repetigdo vai
executar apenas 1 vez (ja que o numero 2 é um divisor do 1000). Outro
detalhe: como o maior divisor inteiro possivel de um nimero é a sua
metade, indicamos que a repeticio deve ir até num / 2. Talvez existam
formas ainda mais eficientes para verificar se um numero é primo. O
objetivo neste momento nio é aprofundar na matemadtica, mas destacar
que, com pequenos ajustes, podemos otimizar o desempenho de nossos
programas.

4.6 Depurar programas (detectar erros)

A palavra depurar, segundo o dicionario Aurélio online, significa tornar
puro, limpar, retirar as impurezas. Em programacio, depuragido de



programas é o nome dado ao processo de detectar e remover erros no
codigo. Existem dois tipos principais de erros em um programa: erros de
sintaxe e erros de logica. Os erros de sintaxe impedem o programa de ser
executado e referem-se a digitacdo incorreta de algum comando ou nome
de variavel. Em alguns casos, o proprio editor d4 indicativos de que existe
algum erro no codigo, como pode ser observado na Figura 4.11 — onde
faltou um “)” no comando if. Os erros causam um sublinhado vermelho

«K_”»

no cédigo e o incremento do nimero exibido ao lado do “x” na barra
K »

inferior do Visual Studio Code. Ao clicar nesse “x” o editor exibe os
problemas encontrados.

Existem plug-ins (complementos de programa) que podem ser
adicionados ao Visual Studio Code para auxiliar no processo. Contudo,
neste livro, vamos apresentar os recursos de depuragido disponiveis no
navegador Google Chrome, sem a necessidade de realizar novas
instalacdes. Recursos semelhantes também existem nos demais
navegadores web.

A o exd_7.js - Visual Studio Code - O *
File Edit Selection View Go Debug Tasks Help
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1
| function preencherEstrelas() {
2 f/ cria referéncia aos elementos html manipulados pela function
/C) 3 var inNumero = document.getElementById("inNumero");
4 var outEspacos = document.getElementById{"ocutEspacos™); 4
= var num = Number(inNumero.value); [/ obtém conteddo do campo inNumero
@ 2 if (num == o {
2l 1@ }
[.J 11 }
12 // cria referéncia ao botdo e apds associa function ao evento click
13 var btPreencher = document.getElementById("btPreencher™);
14 btPreencher,addEventListener("click™, preencherEstrelas);
PROBLEMS QUTPUT DEBUG CONSOLE TERMINAL Filter by type or text a ~ O x
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Figura 4.11 — Alguns erros de sintaxe sdo detectados pelo proprio editor.

Os recursos de depuragio dos browsers permitem identificar tanto erros
de sintaxe quanto erros de légica. Para analisar os recursos de depuragio



de programas JavaScript, vamos construir um exemplo — que também
explora os conteidos abordados neste capitulo. O programa deve ler um
numero que corresponde a quantidade de simbolos que devem ser
preenchidos (em um cheque ou boleto bancirio, por exemplo). O
preenchimento deve intercalar os caracteres “*” e “-”. A Figura 4.12 ilustra
uma execugio desse programa.
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Figura 4.12 — Programa Fabrica de Estrelas que serd depurado no navegador.

Exemplo 4.7 — Cédigo HTML do programa Fabrica de Estrelas (ex4_7.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br'">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 4.7</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex4_7.jpg" alt="Estrelas" class="normal">
<h1>Fabrica de Estrelas</hi1>
<p>NUmero de Simbolos:
<input type="text" id="inNumero">
</p>



<input type="button" value="Preencher Espaco" id="btPreencher">
<h3 id="outEspacos"></h3>
<script src="js/ex4 7.js"></script>
</body>
</html>
Os simbolos serdo exibidos pelo programa JavaScript na linha da tag <h3>
identificada por outEspacos.

Cddigo JavaScript do programa Fabrica de Estrelas (js/ex4_7.js)

function preencherEstrelas() {
// cria referéncia aos elementos html manipulados pela function
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var outEspacos = document.getElementById("outEspacos");

var num = Number(inNumero.value); // obtém conteldo do campo
inNumero

if (num == 0 || isNaN(num)) {

alert("Numero Invalido...");
inNumero.focus();
return;
var estrelas = ""; // declara variavel que ird concatenar as
estrelas/tracos

// cria um laco de repeticdo de 1 até o numero informado
for (var 1 = 1; 1 <= num; i++) {
if (L1%2==1){
estrelas = estrelas + "*"; // na posicdo impar do i: *
} else {
estrelas = estrelas + "-"; // na posicdo par: -
}
}

outEspacos.textContent = estrelas; // exibe as estrelas

}

// cria referéncia ao botdo e apdés associa function ao evento click
var btPreencher = document.getElementById("btPreencher");
btPreencher.addEventListener("click", preencherEstrelas);

Vamos criar alguns erros no cédigo para verificar o funcionamento do



depurador do Google Chrome. Inicialmente, modifique o nome da
variavel estrelas para estrela na declaracdo da varidvel. Para utilizar o
depurador, carregue a pagina do Exemplo 4.7 no browser e, no menu
superior direito, selecione Mais Ferramentas / Ferramentas do Desenvolvedor. Em
seguida, selecione Sources. Caso o programa JavaScript ndo esteja na lista
dos arquivos, pressione F5 para atualiza-la. Para verificar o erro, selecione
0 arquivo ex4_7.7js, preencha um valor no campo de formulario da pagina
HTML e clique no botao Preencher Espago. O depurador acusa o erro e exibe
a mensagem indicando que a variavel estrelas nao foi definida, conforme
ilustra a Figura 4.13.
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Figura 4.13 — Depurador posiciona na linha com erro e exibe descri¢dao do problema

verificado.

Os erros de logica, por sua vez, sdo mais dificeis de serem detectados.

Nesse caso, o programa é executado normalmente, porém ndo apresenta

os resultados esperados. Para isso, o depurador dispde de alguns recursos

para nos auxiliar a identificar os problemas. Vamos demonstrar para que

servem dois importantes recursos de depuracdo: os Breakpoints (pontos

de parada) e a janela Watch (observador).

Um breakpoint define um ponto de parada em uma linha do programa.
O programa é executado até aquela linha e, entdo, pode-se verificar o
valor das varidveis naquele ponto de execucgdo. Caso necessario, é possivel



adicionar outros pontos de parada, para que o programa seja executado
passo a passo e, assim, analisar detalhadamente o seu funcionamento.
Um pequeno erro de célculo pode fazer, por exemplo, com que uma
condigio seja verdadeira. Com os breakpoints e a janela Watch, é possivel
verificar esses problemas.

Vamos realizar um teste para praticar esses recursos. Altere novamente o
nome da varidvel que causou o erro anterior (estrelas) e atualize a pagina.
Para criar um breakpoint, é necessario apenas clicar na margem esquerda
do cédigo, sobre o nimero da linha onde se deseja definir um ponto de
parada. Podem ser adicionados varios breakpoints no mesmo programa.
Informe um numero no campo de formulario da pagina HTML e clique
no botdo para executar o programa JavaScript novamente. Observe que a
execugao vai até a linha onde vocé adicionou um breakpoint.

Para prosseguir com a execugdo do programa, pressione F8 ou clique na
seta da janela de depuragio exibida. Embora o navegador exiba o
conteido das variaveis nas linhas em que elas recebem alguma atribuigao,
também ¢é possivel utilizar a janela Watch para indicar as varidveis que se
deseja observar na execugido do programa. Para inserir uma variavel para
analise, clique no “+” ao lado de Watch. A Figura 4.14 ilustra o uso do
depurador do Google Chrome com esses recursos em uso. Observe que os
breakpoints foram definidos nas linhas dentro do lago de repeticio.
Assim, a cada repeti¢io, é possivel acompanhar a mudanga que ocorre no
conteudo das variaveis 1 e estrelas, inseridas na janela Watch.

Existem varios outros recursos que podem ser investigados no depurador
de programas, como o uso do console.log(). Contudo, a maioria dos
problemas pode ser detectada a partir do uso dos breakpoints e pela
observacio do conteido que as variaveis vao assumindo no decorrer do
programa. Caso o seu cdédigo ndo funcione, peca auxilio ao depurador.
Ele também ¢é util para vocé entender melhor o que estd acontecendo no
programa, servindo como fonte de aprendizado. Ou seja, o depurador é
um importante aliado dos programadores, portanto, explore-o com
frequéncia.



D Exemplo 4.7 »®
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Figura 4.14 — Depurador do Chrome em agao.

4.7 Exercicios

Diversas sdo as pesquisas que destacam que o aprendizado ocorre de
forma muito mais significativa quando a teoria é acompanhada pela
pratica daquilo que se estd estudando. Portanto, ndo deixe de realizar os
exercicios de fixagdo dos contetidos abordados neste capitulo, sugeridos a
segulir.

a) Elaborar um programa que leia o nome de uma fruta e um numero. O
programa deve repetir a exibicao do nome da fruta, de acordo com o numero
informado. Utilize o “*” para separar os nomes. A Figura 4.15 ilustra a
execug¢do do programa.



[} Exercicio 4.8 x

< C | @ filey//C:/livrojs/capd/respd_ahtml

Programa Repete Fruta

Fruta: |Maca

)

MNiomero: 5

Repetir Fruta

Maga * Maga * Macd * Magi * Maga

—
—
—_—
——

Figura 4.15 — O nome da fruta deve ser repetido de acordo com o niimero informado.

b) Digamos que o niimero de chinchilas de uma fazenda triplica a cada ano,
apos o primeiro ano. Elaborar um programa que leia o numero inicial de
chinchilas e anos e informe ano a ano o niimero médio previsto de chinchilas
da fazenda. Validar a entrada para que o numero inicial de chinchilas seja
maior ou igual a 2 (um casal). A Figura 4.16 exibe a pagina com um exemplo

de saida do programa.

[ Exercicio 4.6 4

[ C | @ filey//C:livrojs/capd/respd_b.htmi %

Programa Criacao de Chinchilas

N°® Chunchilas: |8

)
~*

N® Anos: 5

Maatrar Pravisfin da Chinchilas |

12 Ano: 8 Chinchilas

22 Ano: 24 Chinchilas
32 Ano: 72 Chinchilas
42 Ano: 216 Chinchilas
52 Ano: 648 Chinchilas

-
—
—_—
——
—
—

Figura 4.16 — Apés o 1° ano, o numero de chinchilas deve triplicar a cada ano.

¢) Elaborar um programa que leia um numero e verifique se ele é ou ndo
perfeito. Um nuimero dito perfeito é aquele que é igual a soma dos seus
divisores inteiros (exceto o proprio numero). O programa deve exibir os
divisores do niimero e a soma deles. A Figura 4.17 exibe a pdgina do



programa com um exemplo de niimero perfeito.

[ Exercicio 4.c X

&« C | @ file:///C:flivrojs/capd/respd_c.html o

Programa Numeros Perfeitos
Nimero: 28

Verificar Se E Perfeito
Divisores do 28: 1, 2, 4, 7, 14 (Soma: 28)

28 E um Niimero Perfeito

Figura 4.17 — Programa Numeros Perfeitos deve utilizar estruturas de repeticdo e
acumuladores.

d) Elaborar um programa que leia um numero e exiba estrelas na pdgina, em
linhas diferentes. A cada nova linha, o numero de estrelas deve ser
incrementado. Observagdo: caso vocé informe um valor alto, as linhas
podem ultrapassar o tamanho da imagem e se alinhar a margem esquerda
da pdgina. Para evitar que isso ocorra, crie uma nova classe no arquivo
estilos.css, que defina uma flutuacdo a direita para essa imagem. A Figura
4.18 ilustra uma execu¢do do programa desse exercicio.

[ Exercicio 4.d X

(< C | @ filey///Ciflivrojs/capd/respd_d.htmi T

Fabrica de Estrelas 2

Nimero de Linhas: |10

Criar Estrelas

*
wk

ETTs

EREE

REREE
FREEES
HEREEER
FREFRIER
P L]
EREERREERE

)

>

i {1l

Figura 4.18 — As estrelas devem ser incrementadas a cada linha.



4.8 Consideragoes finais do capitulo

Os lacos de repeticdo, criados com os comandos for, while e do.. while,
permitem fazer com que alguns comandos sejam executados vérias vezes
em um programa. Eles sdo muito uteis para permitir, por exemplo, que
um sistema receba o pagamento de vérias contas de um cliente ou que um
layout com as poltronas disponiveis e ocupadas de um teatro seja
montado na pagina. Nesses casos, os comandos que realizam essas tarefas
ficam dentro de uma estrutura de repeti¢do. Esses lagos precisam prever
um ponto de saida, ou seja, devem ser finitos.

O comando for contém uma variavel de controle e sua sintaxe inclui trés
instrucdes: o valor inicial dessa varidvel de controle, a condigdo a ser
verificada para que a repeti¢do continue e o incremento ou decremento da
variavel a cada volta. Os valores em cada uma dessas instru¢des podem
ser definidos com o uso de outras variaveis. O comando for é geralmente
utilizado quando se sabe no inicio de sua composigdo o nimero de vezes
em que esse laco serd executado. O exemplo da montagem do layout pode
ser construido com o comando for, j4 que o nimero de poltronas do
teatro deve ser inicialmente conhecido pelo programador. Esse nimero de
repeticOes também pode ser solicitado pelo sistema antes do uso do for,
como solicitar o numero de parcelas de um financiamento para, entio,
exibir datas e valores de cada parcela.

Os comandos while e do.. while também permitem criar estruturas de
repeticio. A diferenga entre eles é que no while a condigio é testada no
inicio do lago, enquanto no do.. while a condigdo é testada no final. Isso
significa que os comandos pertencentes ao while podem ndo ser
executados — se a condigio retornar falso na sua primeira verificagdo. Ja
com o do.. while, temos a garantia de que, no minimo, uma vez 0s
comandos do laco serdo executados — pois o teste condicional é realizado
ao final do lago. Essas estruturas, por sua vez, sio geralmente utilizadas
quando n3o sabemos previamente quantas vezes os comandos da
estrutura serdo executados, como no exemplo do pagamento de contas.

Existem dois comandos especiais que podem ser utilizados nos lacos de
repeticio: break e continue. O break abandona o lago (executando o
comando apos o lago, se houver). J4 o continue retorna ao inicio do lago
(gerando um incremento ou decremento da varidvel de controle no



comando for). Esses comandos conferem ao programador maior controle
do fluxo de execu¢ido dos comandos na repetigao.

Em alguns programas, ¢ necessario realizar a contagem ou a soma de
valores manipulados na estrutura de repetigdo. Para isso, devemos utilizar
os contadores e acumuladores, que possuem duas caracteristicas: devem
ser inicializados (geralmente com 0) e receber na atribuigio (dentro do
laco) eles mesmos mais algum valor. Nos contadores, o incremento é uma
constante e, nos acumuladores, uma variavel.

Um importante auxilio aos programadores é o uso do debug. Ele permite
identificar erros de sintaxe e de légica em um programa. Os erros de
sintaxe ocorrem quando inserimos um comando ou nome de variavel
incorreto no cédigo, ja os erros de logica sio mais dificeis de serem
identificados, pois o programa funciona, porém nio exibe o resultado
esperado. Para isso, o processo de depuragio dispde de recursos como o
uso dos breakpoints (pontos de parada) e da janela watch (observador)
para analise e identificagio dos problemas.



CAPITULO 5
Vetores

—

Os vetores ou arrays sdo estruturas que permitem armazenar uma lista de
dados na memoria principal do computador. Eles sdo tteis para inserir
ou remover itens de uma lista de compras ou de alunos de uma turma,
por exemplo. Com os vetores é possivel recuperar todos os itens inseridos
na lista. Um indice numérico (que comega em 0) identifica cada elemento
da lista. A representacio ilustrada na Tabela 51 contém uma lista de itens
de um supermercado armazenada no vetor produtos.

Tabela 5.1 — Representacdo dos itens/elementos de um vetor

produtos
OlArroz

Feijio

—_

logurt
e

3|Leite
4|Suco
5|Pao

2

Para referenciar um item do vetor, devemos indicar seu nome, seguido por
um numero entre colchetes que aponta para o seu indice. E importante
reforgar que o vetor inicia pelo indice 0. Portanto, para obter o primeiro
produto inserido no vetor, devemos utilizar: produtos[0]. Também
poderiamos alterar um produto da lista, com uma nova atribui¢io de
conteudo a um elemento do vetor, como:

produtos[2] = "Queijo";



Na linguagem JavaScript, ndo é necessario indicar o numero total de
elementos do vetor na sua declaragio. Para declarar um vetor em
JavaScript, devemos utilizar uma das seguintes formas:

var produtos = [];
var produtos = new array();

Prefira utilizar a primeira forma, que é a recomendada. Também ¢é
possivel declarar um vetor com algum conteido inicial (e, mesmo assim,
adicionar ou remover itens no vetor no decorrer do programa). A
instrucao a seguir declara e insere trés produtos no vetor:
var produtos = ["Arroz", "Feijdo", "Iogurte"];

Talvez vocé esteja se perguntando: no Exemplo 4.5, n6s inserimos uma
lista de contas do més: Como fizemos isso sem o uso dos vetores? Sim, é
possivel exibir os dados informados pelo usudrio em um programa
concatenando os conteidos a serem exibidos em uma string. Contudo,
nio é possivel (ou é muito mais complicado) gerenciar esses dados. A
diferenga entre o uso de variaveis e vetores é indicada a seguir:

e Uma variavel armazena apenas um valor por vez; quando uma nova
atribuigdo a essa variavel é realizada, o seu valor anterior é perdido.
Apo6s as duas atribuigdes a seguir, a variavel idade permanece apenas
com o ultimo valor que lhe foi atribuido.

var idade;
idade = 18;
idade = 15;

* J4 os vetores permitem armazenar um conjunto de dados e acessar
todos os seus elementos pela referéncia ao indice que identifica cada
um deles. Assim, apo6s as duas atribuigdes a seguir, os dois valores
atribuidos ao vetor idade podem ser acessados.

var idade = [];

idade[0] = 18;

idade[1] = 15;
No Exemplo 51, destacado a seguir, vamos gerenciar uma lista de
pacientes de um consultério odontologico. Nesse exemplo, evidenciam-se
as vantagens do uso dos vetores. No entanto, antes de codificarmos esse
programa, vamos ver os métodos JavaScript disponiveis para inclusio e



exclusio de dados em vetores e também como exibir os elementos do
vetor.

5.1 Inclusao e exclusao de itens

Depois de realizarmos a declaragdo do vetor, podemos gerenciar a lista
com a inclusio e a exclusio de itens a esse vetor. Os principais métodos
JavaScript que executam essas tarefas estdo indicados na Tabela 5.2.

Tabela 5.2 — Métodos de inclusao e exclusdo de itens em vetores

push() |Adiciona um elemento ao final do vetor.

unshift( |Adiciona um elemento ao inicio do vetor e desloca os elementos
) existentes uma posi¢ao abaixo.

pop() Remove o dltimo elemento do vetor.

Remove o primeiro elemento do vetor e desloca os elementos existentes

shift() C L
uma posi¢ao acima.

Observe a partir das linhas de comentdrio o que acontece com o
conteudo do vetor cidades no script a seguir, apdés a execugdo dos
métodos da Tabela 5.2.

<script>

var cidades = ["Pelotas"]; // declara e define conteldo inicial do
vetor

// cidades[0] = "Pelotas"

cidades.push("Sdo Lourenco"); // adiciona cidade ao final do vetor
// cidades[0] = "Pelotas"
// cidades[1] = "S3o Lourenco";

cidades.unshift("Porto Alegre"); // adiciona ao inicio e desloca as
dematis

// cidades[0]
// cidades[1]
// cidades[2]

"Porto Alegre"
"Pelotas"
"S3o Lourengo";

var retirada = cidades.pop(); // remove a Gltima cidade do vetor
// cidades[0] = "Porto Alegre"
// cidades[1] = "Pelotas"

retirada = cidades.shift(); // remove a primeira e "sobe" as demais



// cidades[0] = "Pelotas"

</script>

Note, no codigo anterior, que as operagdes de exclusdo de itens sdo
atribuidas a varidvel retirada. Essa varidvel recebe o conteido do
elemento removido do vetor.

Também é possivel inserir elementos em uma posicio especifica do vetor.
Nao vamos realizar essa operagio em nossos exemplos e exercicios. Caso
necessite inserir elementos no meio do vetor, pesquise sobre o método
JavaScript splice(). Com o método splice(), também é possivel remover
elementos do meio do vetor.

5.2 Tamanho do vetor e exibicao dos itens

Uma propriedade importante utilizada na manipulagdo de vetores é a
propriedade length, que retorna o numero de elementos do vetor. Vamos
consulta-la quando quisermos percorrer a lista, realizar exclusdes (para
verificar antes da exclusio, se a lista estd vazia) ou, entdo, para exibir o
numero total de itens do vetor. Para percorrer e exibir os elementos do
vetor cidades, podemos utilizar o comando for, indicando que a variavel
de controle 1 comeca em 0, e repetir o laco enquanto i for menor que
cidades.length. Observe o script a seguir:
<script>
var cidades = ["Pelotas", "Sdo Lourenco", "Porto Alegre"];

for (var 1 = 0; 1 < cidades.length; i1++) {
alert(cidades[i]);
}
</script>

Outra forma de exibir o conteudo do vetor é pelo uso dos métodos
toString() e join(). Eles convertem o contetido do vetor em uma string,
sendo que no método toString() uma virgula é inserida entre os
elementos e no join() podemos indicar qual caractere vai separar os itens.
Referenciar apenas o nome do vetor ou o nome seguido pelo método
join() sem o caractere de separagdo gera uma saida idéntica a toString().
No script a seguir, os métodos toString() e join() sdo exemplificados:

<script>



var cidades = ["Pelotas", "Sao Lourenco", "Porto Alegre"];
alert(cidades.toString() + "\n\n" + cidades.join(" - "));
</script>

A Figura 5.1 exibe a saida do método alert() gerada por esse script.

o — O X
™ ex5_0.html x

“— X | @ file:///C:flivrojs/cap5/ex5_0.html ir

Essa pagina diz
Pelatas, S3o Lourengo,Porto Alegre

Pelotas - Sdo Lourengo - Porto Alegre
|
(0].4 |

Figura 5.1 — Uso dos métodos toString() e join() em vetores.

Vamos criar um exemplo para ilustrar a aplicacio dos métodos de
inclusio e exclusiao de elementos no vetor. Nosso programa deve controlar
a lista de atendimentos dos pacientes de um consultério odontolégico —
como se fosse um painel em exposicio em uma tv do consultério. A
Figura 5.2 ilustra a pagina exibida pelo programa em execugio.

a = =] o4
[ Exemple 5.1 X

< C | @ filey//C:livrojs/capSiexs_1.html o

Consultorio Odontologico

Pacienre: | | [ Agicionar | [ Urgancia || Atender

Em Atendimento: Silvana

Heloisa
Gilberto
Patricia
Carlos
Michele

[T ST e

Figura 5.2 — Um vetor gerencia a ordem dos atendimentos.

Como nos capitulos anteriores, crie uma nova pasta cap5, e nela as pastas



css, img e js. O arquivo contendo os estilos das tags dos exemplos deste
capitulo (estilos.css, da pasta css) deve ser criado com o seguinte
conteudo:

img.normal { float: left; height: 300px; width: 300px; }

img.alta { float: left; height: 420px; width: 300px; }

hi { border-bottom-style: inset; }

pre { font-size: 1.2em; }

.fonteAzul { color: blue; }

.oculta { display: none; }

.exibe { display: inline; }

.italico { font-style: italic; }
A classe fonteAzul sera utilizada nesse primeiro exemplo para destacar os
pacientes em atendimento. Vamos, entdo, criar a pagina HTML do
Exemplo 5.1, descrita a seguir:

Exemplo 5.1 — Cédigo HTML do programa Consultdrio Odontoldgico (ex5_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 5.1</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex5_1.jpg" alt="Consultério Odontologico"
class="alta">
<h1>Consultério Odontoloégico</h1>
<p>Paciente:
<input type="text" id="inPaciente" autofocus>
<input type="button" value="Adicionar" id="btAdicionar"s
<input type="button" value="Urgéncia" id="btUrgencia">
<input type="button" value="Atender" id="btAtender">
</p>
<h3>Em Atendimento:



<span id="outAtendimento" class="fonteAzul"></span>
</h3>
<pre id="outLista"></pre>
<script src="js/ex5_1.js"></script>
</body>

</html>

Nosso cédigo HTML apresenta algumas “novidades” em relagio aos
exemplos dos capitulos anteriores. O campo de entrada de dados contém
o atributo autofocus. Com esse atributo (que foi adicionado no HTML 5),
define-se o campo do formuldrio em que o cursor ficard inicialmente
posicionado. Também foi adicionada a tag span, dentro do h3. Com a tag
span, pode-se identificar um local da pagina, que terd o seu contetdo
alterado pelo programa JavaScript, sem que ocorra uma quebra de linha.
Portanto, o nome do paciente serd exibido na tag h3 ao lado do texto "Em

Atendimento:

O programa JavaScript possui trés functions: uma para realizar a inclusao
dos pacientes na lista de espera, outra para inserir um atendimento de
urgéncia e outra para chamar um paciente para o atendimento. A seguir, a
descri¢io da primeira function que insere um novo paciente ao final do
vetor. Crie o arquivo ex5_1js dentro da pasta js e adicione nele essa
primeira function.

Cddigo JavaScript do programa Consultério Odontoldgico (js/ex5_1.js)

var pacientes = []; // declara vetor global

function adicionarPaciente() {

// cria referéncia aos elementos de entrada e saida de dados da
pagina

var inPaciente = document.getElementById("inPaciente");

var outlLista = document.getElementById("outLista");

var nome = inPaciente.value; // obtém nome do paciente

// verifica preenchimento do nome do paciente
if (nome == "") {
alert("Informe o nome do paciente");
inPaciente.focus();



return;

}

pacientes.push(nome); // adiciona o nome no final do vetor

var lista = ; // string para concatenar pacientes

/] percorre os elementos do vetor
for (1 = 0; 1 < pacientes.length; i1++) {
lista += (1 + 1) + ". " + pacientes[i] + "\n";

}

// altera o conteldo da tag outLista
outLista.textContent = lista;

// limpa campo e posiciona cursor em inPaciente

inPaciente.value = ;
inPaciente.focus();

}

// cria referéncia ao btAdicionar e associa function ao evento click
var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarPaciente);

No inicio do programa JavaScript, declaramos um vetor de escopo global,
que serd utilizado pelas trés fungdes do programa. Na function
adicionarPaciente(), comecamos pelas instrucdes necessarias para
referenciar os elementos da pagina, obter o nome do paciente e validar o
seu preenchimento. Na sequéncia, o método push() é utilizado para
inserir o nome no final do vetor pacientes. Em seguida, o comando for
percorre todos os itens do vetor, exibindo a lista dos pacientes na fila de
espera. Observe que, dentro do laco for, o valor da variavel 1 é adicionado
a 1, pois ficaria estranho numerar a lista considerando a posic¢do real dos
elementos do vetor — que comeca por 0.

Outro detalhe acrescentado nesse programa é o uso do operador += na
atribuicdo da variavel lista dentro do comando for. Esse operador de
atribuicio indica que a variavel vai receber o proprio contetido da variavel
“+” um novo valor. Assim, as seguintes linhas sdo equivalentes.

lista = lista + pacientes[i];

lista += pacientes[i];



Ja a segunda fungio desse programa deve inserir um atendimento de
urgéncia, no qual o nome do paciente sera inserido no inicio da fila. Vocé
pode copiar e colar a primeira function no final do script e alterar o seu
nome. A Unica instrugdo que precisa ser alterada é a linha que define o
método de insercio do elemento no vetor. Portanto, substitua a linha
contendo uma chamada ao método push() pela seguinte instrucio:

pacientes.unshift(nome); // adiciona o nome no inicio do vetor

Em seguida, ndo se esqueca de referenciar o botdo btUrgencia e criar um
addEventListener() para o evento click, associando-o a nova function.

Falta agora a programacio a ser executada no click do botao Atender. Ela
esta descrita a seguir.

function atenderPaciente() {
// verifica se vetor pacientes estd vazio
if (pacientes.length == 0) {
alert("Nao had pacientes na lista de espera");
inPaciente.focus();
return;

}

/] cria referéncia aos elementos de saida de dados
var outAtendimento = document.getElementById("outAtendimento");
var outlLista = document.getElementById("outLista");

// remove paciente do inicio da fila (e obtém nome)
var atender = pacientes.shift();

// exibe nome do paciente em atendimento
outAtendimento.textContent = atender;

// string para concatenar pacientes

var lista = "";
// percorre os elementos do vetor
for (1 = 0; 1 < pacientes.length; i++) {

lista += (1 + 1) + ". " + pacientes[i] + "\n";
}
// altera o conteldo da tag outLista
outLista.textContent = lista;



}
var btAtender = document.getElementById("btAtender");

btAtender.addEventListener("click", atenderPaciente);
A function atenderPaciente() comeca pela verificacgio do numero de
elementos do vetor, pois, se 0 vetor estiver vazio, ndo ha atendimentos
para realizar. Em seguida, executa-se o método shift() que retira o
primeiro paciente da lista de espera e o armazena na variavel atender,
exibida na sequéncia. A apresentagdo dos pacientes em espera contém as
mesmas instrugdes realizadas nas funcoes anteriores.

5.3 Localizar contetido

Como o nimero de elementos de um vetor pode ser grande, as linguagens
de programagio dispdoem de alguns métodos para nos auxiliar no
controle de seu conteido. Um desses controles refere-se a verificagio da
existéncia ou nio de um conteddo do vetor. Os métodos index0f() e
lastIndex0f() cumprem esse papel.

No index0f(), a busca ocorre a partir do inicio do vetor. J& no
lastIndex0f() a busca é do final até o seu inicio. Caso o conteudo exista
no vetor, o numero do indice da primeira ocorréncia desse contetdo é
retornado. Caso o contetido pesquisado nido exista no vetor, o valor -1 é
devolvido pelo método. Observe o exemplo a seguir, contendo um vetor
com a idade de criangas, que ilustra o funcionamento desses métodos.
<script>
var idades = [5, 6, 8, 3, 6, 9];
alert(idades.index0f(6)); // retorna 1
alert(idades.lastIndex0f(6)); // retorna 4
alert(idades.index0f(7)); // retorna -1
</script>
Lembre-se de que o vetor comeca na posi¢io 0. Entdo, o “desenho” dos
seus elementos é a representacio ilustrada na Tabela 5.3.

Tabela 5.3 — Posi¢do dos elementos no vetor idades
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O método index0f() exibido no primeiro alert() desse script verifica a
existéncia do numero 6 no vetor. Ele retorna a posigdo da primeira
ocorréncia desse contetido (e ndo o nimero de vezes em que ele ocorre no
vetor). Portanto, a posi¢do 1 é retornada. J4 o método lastIndex0f() age
da mesma forma, contudo a procura ocorre do final em dire¢do ao inicio
do vetor. Dessa forma, a busca pelo valor 6, no lastIndex0f(), retorna a
posi¢do 4. E, na tltima busca do exemplo anterior, um valor inexistente é
passado. Assim, o valor -1 é retornado pelo método.

Vamos construir um segundo exemplo, em que o método index0f() é
utilizado. Trata-se do “Jogo Descubra o Numero” ilustrado na Figura 53.
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Jogo Descubra o Numero
Numero: | Aposiar
Erros: 0

Chances: 6

Dica: E um niimero entre 1 e 100

Figura 5.3 — Programa Descubra o Numero gera um niimero aleatério a cada novo jogo.

O programa utiliza a fun¢do matematica Math.random() discutida na sec¢do
2.8, para gerar um numero aleatério entre 1 e 100 que deve ser descoberto
pelo usudrio. Para evitar que o jogador aposte um numero 2x (e perca
uma chance), faz-se uso do método index0f(). O cédigo HTML desse
jogo exibe um campo de entrada e trés linhas para a exibi¢do de
mensagens: o numero de erros e o vetor erros, o numero de chances ainda
disponiveis para o jogador e as dicas para auxiliar na descoberta do
numero.



Exemplo 5.2 — Cédigo HTML do Programa Descubra o Nimero (ex5_2.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 5.2</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex5_2.jpg" alt="Jogo dos Numeros" class="normal">
<h1>Descubra o Numero</h1>
<p>NUmero:
<input type="text" id="inNumero" autofocus>
<input type="button" value="Apostar" id="btApostar">
<input type="button" value="Jogar Novamente" id="btJogar"
class="oculta">
</p>
<h3> Erros:
<span id="outErros">0</span>
</h3>
<h3> Chances:
<span id="outChances">6</span>
</h3>
<h3 id="outDica" class="italico">Dica: E um nimero entre 1 e
100</h3>
<script src="js/ex5_2.js"></script>
</body>
</html>

Cddigo JavaScript do Programa Descubra o Nimero (js/ex5_2.js)

// declara vetor de escopo global que ird conter os nimeros ja
apostados

var erros = [];



// gera um nimero aleatério entre 1 e 100
var sorteado = Math.floor(Math.random() * 100) + 1;

// declara constante com o nimero de chances
const CHANCES = 6;

function apostarNumero() {
// cria referéncia ao campo de entrada e obtém seu conteldo
var inNumero = document.getElementById("inNumero");
var numero = Number(inNumero.value);

// valida o numero

if (numero <= 0 || numero > 100 || isNaN(numero)) {
alert("Informe um nimero valido...");
inNumero.focus();
return;

}

/| referencia espacos das saidas de dados

var outDica = document.getElementById("outDica");

var outErros = document.getElementById("outErros");

var outChances = document.getElementById("outChances");

// se aposta do jogador for igual ao nimero sorteado
if (numero == sorteado) {

alert("Parabéns!! Vocé Acertou!!!");

// troca status dos botodes

btApostar.disabled = true;

btJogar.className = "exibe";
outDica.textContent = "Parabéns!! NUmero sorteado: " + sorteado;
} else {

// se numero existe no vetor erros
if (erros.indexOf(numero) >= 0) {
alert("Vocé ja apostou o nimero " + numero + ". Tente
outro...");
} else {
erros.push(numero); // adiciona nUmero ao vetor
var numErros = erros.length; // obtém tamanho do vetor
var numChances = CHANCES - numErros; // calcula n° de chances



// exibe n° de erros, conteddo do vetor e n° de chances
outErros.textContent = numErros + " (" + erros.join(", ") + ")";
outChances.textContent = numChances;

if (numChances == 0) {

alert("Suas chances acabaram...");
btApostar.disabled = true;
btJogar.className = "exibe";
outDica.textContent = "Game Over!! NUmero Sorteado: " +
sorteado;
} else {
// usa operador ternario (condicional) para mensagem da dica
var dica = numero < sorteado ? "maior" : "menor";
outDica.textContent = "Dica: Tente um ndmero " + dica + " que "
+ NuUMero;
}
}

}

// Limpa campo de entrada e posiciona cursor neste campo
nn

inNumero.value = ;
inNumero.focus();

}

var btApostar = document.getElementById("btApostar");

btApostar.addEventListener("click", apostarNumero);
Vamos as explicacdes sobre os comandos utilizados nesse jogo. No inicio,
sdo declarados um vetor para armazenar os ndmeros apostados, uma
variavel contendo o nimero aleatério a ser descoberto e uma constante
com o numero de chances do jogador. Mas por que os declarar com
escopo global e ndo dentro da fungido (escopo local)? Relembrando...
porque as varidveis de escopo global permanecem na memoria principal
do computador enquanto a pagina esta carregada, e as varidveis locais,
somente enquanto a fungdo estd em execugdo. Assim, se a varidvel
sorteado fosse declarada dentro da fungido apostarNumero(), um novo
sorteio ocorreria a cada aposta de numero feita pelo jogador.

Lembre-se, contudo, de que as varidveis globais devem ser utilizadas
apenas quando realmente sdo necessdrias, para evitar O consumo
desnecessario de memoria do sistema.



A funcdo apostarNumero() comega pela obtencdo e validagio do nuimero
apostado pelo jogador. Como o ntmero deve estar no intervalo de 1 a
100, acrescentamos um teste para evitar que o jogador informe um
numero superior a 100. Em seguida, recuperamos os elementos da pagina
que exibem as mensagens do programa.

Vamos aos testes do programa. Nosso primeiro teste verifica se o jogador
acertou o numero. Caso ok, as mensagens de parabéns sio exibidas e os
botdes trocam de status. Caso o numero apostado ndo corresponda ao
sorteado, utilizamos o método index0f() discutido nesta se¢do. Se o
retorno do index0f() for maior ou igual a zero, significa que o ntmero
apostado ja consta no vetor e a mensagem de alerta é exibida — conforme
ilustra a Figura 54.
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Essa pagina diz:

Vooé ja apostou o niimero 38. Tente outro..

Erros: 4 (50, 25, 38, 44)
Chances: 2

Dica: Tente um nitmero menor que 44

Figura 54 — O método indexOf() é executado para verificar se um nimero jd consta no
vetor erros.

A sequéncia do programa trata de um erro “valido” do jogador. Nesse
caso, o nimero apostado € inserido no vetor, o nimero de erros é obtido a
partir da propriedade length e o nimero de chances é calculado. Esses
valores sdo exibidos na pagina. Caso o numero de chances seja igual a 0,
as instrugdes de final de jogo sdo executadas. Apés a exibigdo da caixa de
alerta, os botdes trocam de status — conforme ilustra a Figura 5.5. Isso
impede que o jogador continue apostando outros nimeros mesmo com
as chances zeradas. Apenas o botdo “Jogar Novamente” permanece
disponivel para o usuario.



A programacio do botido Jogar Novamente contém uma chamada ao método
location.reload() que recarrega a pagina. Dessa forma, um novo nimero
é sorteado, o vetor é zerado e a dica inicial é exibida.

function jogarNovamente() {
location.reload(); // recarrega a pagina

}
var btJogar = document.getElementById("btJogar");
btJogar.addEventListener("click", jogarNovamente);
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Jogo Descubra o Numero

Numero: | Apostar || Jogar Novamenta
Erros: 6 (50, 75, 62, 69, 66, 68)
Chances: 0

Game Over!! Nimero Soriteado: 67

Figura 5.5 — Troca de status dos botdes impedem novas apostas.

Observagio: vocé acha que é muito dificil acertar um numero aleatério
entre 1 e 100, com apenas 6 chances? Da forma como a dica do programa
é exibida, essa tarefa se torna possivel se vocé utilizar a técnica da
pesquisa bindria. Descrevendo de forma resumida, a pesquisa bindria
consiste em referenciar sempre o elemento central de uma lista ordenada e
descartar a parte que nio contém o elemento pesquisado. Assim, sua
primeira aposta deve ser o numero 50. Se a dica sugerir um numero
maior, voceé tenta 75, e assim sucessivamente. Vocé val acertar varias vezes!

5.4 Vetores de objetos

Um vetor pode conter uma lista de nomes, como no Exemplo 51, ou de
nameros, como no Exemplo 52. Além disso, também ¢é possivel definir
um vetor que contenha uma lista de objetos, com alguns atributos desse
objeto. Poderiamos, por exemplo, ter o objeto produto, com os atributos



nome, marca e prego. Ou o objeto filme, com os atributos titulo, género e
duracio.

Definir um vetor de objetos nos permite realizar operacdes sobre esse
vetor, como classificar os seus elementos por um dos seus atributos.

Um vetor de objetos é declarado da mesma forma que um vetor simples.
Na inser¢io de itens no vetor, contudo, devem-se indicar os atributos que
o compdem. Observe o script a seguir, que manipula o vetor de objetos
carros, com os atributos modelo e preco.
<script>

var carros = [];

carros.push({ modelo: "Fusca", preco: 6500 });

carros.push({ modelo: "Escort", preco: 7800 });

for (var 1 = 0; 1 < carros.length; i1++) {
alert(carros[i].modelo + " - R$: " + carros[i].preco);

}
</script>
Nesse script, o vetor ¢ inicialmente declarado. Em seguida, sao realizadas
duas inclusoes de veiculos. Atente para a sintaxe que identifica um vetor
de objetos: deve-se utilizar as chaves {} para delimitar os atributos e cada
atributo deve ser seguido pelos “:” e pelo valor que sera atribuido a ele.
Na sequéncia do script, utilizamos o comando for para percorrer os
elementos do vetor e apresentar o conteddo de cada um dos seus

atributos.

Os préximos dois exemplos deste capitulo vao manipular vetores de
objetos. Antes desses exemplos, vamos discutir sobre dois processos
importantes que podem ser realizados sobre listas, que sdo: pesquisa de
dados e classificacio dos elementos do vetor.

5.5 Pesquisar e filtrar dados

Depois de possuirmos um conjunto de dados armazenados em uma lista,
podemos exercitar algumas operagdes frequentemente realizadas sobre as
listas, como pesquisa ou filtro dos dados. Vamos explorar nesta se¢io
como percorrer os elementos do vetor para extrair algumas informacoes
sobre o seu contetdo.



Sdo exemplos de filtros em um conjunto de dados a obtengio do nome e
da nota dos alunos aprovados em uma prova, dos clientes com saldo
negativo em uma agéncia bancaria ou, entdo, das contas em atraso de
uma empresa.

Nos programas que realizam essas operagdes um cuidado extra ¢
necessario: o de informar ao usudrio quando uma pesquisa nio
encontrou dados. Imagine que vocé esta consultando uma pagina de uma
videolocadora e hd um campo para pesquisar pelo titulo do filme. Vocé
escreve uma palavra-chave e fica aguardando a lista dos filmes. Caso o
sistema nao localize filmes com a palavra informada, é necessério retornar
essa informagdo para o usudrio. Caso contrario, ele ficard na espera, sem
saber se a pesquisa foi concluida ou nio.

Observe o trecho do script a seguir. Ele apresenta as idades que possuem
valor maior ou igual a 18 armazenadas no vetor.
<script>
var idades = [12, 20, 15, 17, 14];
for (var 1 = 0; 1 < idades.length; i1++) {
if (idades[1] >= 18) {
alert(idades[1]);
}
}

</script>

Como fazer esse script apresentar uma mensagem indicando que nio ha
idades maiores que 18 na lista? Olhando rapidamente o cddigo,
poderiamos pensar em colocar um else dentro do lago e exibir a
mensagem. Contudo, isso faria com que a mensagem fosse exibida vérias
vezes, pois o comando for repete os comandos que estio dentro do laco
varias vezes. Esse é um problema que percebo com frequéncia nas aulas,
quando o tema é abordado.

A solugdo para esse cendrio ¢ utilizar uma variavel de controle, como
discutido no capitulo anterior. Essa variavel, também denominada flag ou
sinalizador, recebe um valor inicial antes da repeti¢do. Caso a condi¢io
dentro do laco seja verdadeira, modifica-se o valor da varidvel. Apds o
laco, deve-se verificar, entdo, se a varidvel mantém o valor inicial. Isso
significa que a condi¢io testada no lago ndo ocorreu e que, portanto, a



mensagem indicativa deve ser exibida. Observe o trecho de cédigo a
seguir, com o acréscimo dessa verificagio.

<script>

var idades = [12, 16, 15, 17, 14];

var maiores = false;

for (var 1 = 0; 1 < idades.length; i1++) {
if (idades[i] >= 18) {
alert(idades[i]);
maiores = true;

}
}

if (!maiores) {
alert("Nao hd idades maiores que 18 na lista");

}
</script>

Também poderiamos atribuir O (valor inicial) e 1 (dentro do lago) para a
variavel maiores. Vamos construir um exemplo para explorar esse recurso
de filtragem de dados em uma lista. Nosso programa é para a “Revenda
Herbie”, que vai armazenar em um vetor de objetos o modelo e o prego
dos carros disponiveis na revenda. Um botdo de “Filtrar por Preco” vai
solicitar o valor maximo de que um determinado cliente dispde para a
compra do veiculo. A pagina do programa, ja com alguns veiculos
listados, é exibida na Figura 56.
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Revenda Herbie

Meodelo:

Preco RS: Adicionar

REVENDA RS

Listar Todos || Filtrar por Preco

Sandero 2011 - R$: 19106.80
Celta 2008 - R%: 13200.00
Palio 2010 - R%: 18750.00
Fusca 1994 - R$: 9800.00
Fiesta 2009 - R%: 18500.00
Gol 2886 - R%: 12900.00

Figura 5.6 — Um vetor de objetos armazena modelo e preco dos veiculos.

Exemplo 5.3 — Cédigo HTML do programa Revenda Herbie (ex5_3.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 5.3</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex5_3.jpg" alt="Revenda Herbie" class="alta">
<h1>Revenda Herbie</h1>
<p>Modelo:
<input type="text" id="inModelo" autofocus> </p>
<p>Preco RS:
<input type="text" id="inPreco">
<input type="button" value="Adicionar" id="btAdicionar">



</p>
<input type="button" value="Listar Todos" id="btListar">
<input type="button" value="Filtrar por Preco" id="btFiltrar">
<pre id="outLista"></pre>
<script src="js/ex5_3.js"></script>
</body>
</html>
O programa JavaScript apresentado a seguir contém trés fungoes:
adicionar um carro no vetor de objetos, listar os carros e filtrar por prego.
Observe que, no final do adicionarCarros(), hd uma chamada para a
function listarCarros(). Essa function também é acionada quando o
evento click do botdo Listar Carros ocorre. Assim, jd estamos
modularizando nosso programa, ou seja, fazendo com que o programa
seja dividido em blocos menores (modulos). Para chamar uma function a
partir de outra, basta colocar o nome da function no local onde ela deve
ser executada. Esse assunto serd discutido com mais detalhes no Capitulo

7.

Cddigo JavaScript do programa Revenda Herbie (js/ex5_3.js)
var carros = []; // declara vetor global

function adicionarCarros() {
// Cria referéncia aos elementos contendo os dados de entrada
var inModelo = document.getElementById("inModelo");
var inPreco = document.getElementById("inPreco");

var modelo = inModelo.value; // obtém conteddo dos campos
var preco = Number(inPreco.value);

// verifica preenchimento dos campos

if (modelo == "" || preco == 0 || isNaN(preco)) {
alert("Informe corretamente os dados");
inModelo.focus();
return;

}

// adiciona dados ao vetor de objetos

carros.push({ modelo: modelo, preco: preco });

// limpa campos e posiciona cursor em inModelo



inModelo.value = "";

inPreco.value = H
inModelo.focus();

listarCarros(); // chama function que lista os carros

}

// cria referéncia ao btAdicionar e associa function ao evento click
deste botao

var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarCarros);

A funcio listarCarros percorre o vetor a partir de um lago de repeti¢do e
apresenta o conteido dos dois atributos (modelo e preco) do vetor de
objetos carros. Observe que nessa function foi utilizada a propriedade
textContent diretamente na instrucio que referencia o elemento a ter o
conteudo desse atributo modificado
(document.getElementById("outLista").textContent = lista;).

function listarCarros() {
// verifica se vetor estd vazio
if (carros.length == 0) {
alert("Nao hd carros na lista");
return;

}

var lista =

; // para concatenar lista de carros

/] percorre os elementos do vetor
for (var 1 = 0; 1 < carros.length; i1++) {
// adiciona a lista, cada objeto do vetor
lista += carros[i].modelo + " - RS$: " + carros[i].preco.toFixed(2)
+ "\n";

}

/| referencia elemento e altera conteldo exibido
document.getElementById("outLista").textContent = lista;

}
var btListar = document.getElementById("btListar");
btListar.addEventListener("click", listarCarros);

Ja a funcdo filtrarCarros() solicita inicialmente o valor a ser utilizado



como filtro nos dados da lista, conforme ilustra a Figura 5.7. No laco de
repeti¢do, uma condigdo verifica se cada veiculo do vetor possui prego
inferior ou igual ao informado pelo usuério. Os veiculos que obedecem ao
filtro sdo selecionados e exibidos (Figura 5.8).

function filtrarCarros() {
// faz a leitura do valor maximo a partir do método prompt
var maximo = Number(prompt("Qual o valor maximo que o cliente
deseja pagar?"));

// se ndo preencheu ou contelGdo invalido ...
if (maximo == 0 || isNaN(maximo)) {
return; // ... retorna

}

// para concatenar lista de carros que obedecem ao critério de
pesquisa / filtro

var lista = "";
/] percorre todos os elementos do vetor
for (var 1 = 0; 1 < carros.length; i1++) {
/] verifica se o preco é inferior (ou igual) ao maximo
if (carros[i].preco <= maximo) {
lista += carros[i].modelo + " - R$: " +
carros[i].preco.toFixed(2) + "\n";
}
}

var outlLista = document.getElementById("outLista"); // cria
referéncia a outlLista

// se a lista esta vazia, significa que nenhum veiculo foi
encontrado (no for)

if (lista == "") {
outLista.textContent = "Nao ha carros com preco até RS " +
maximo.toFixed(2);
} else {
// sendo, mostra os veilculos obtidos
outLista.textContent = "Carros até RS " + maximo.toFixed(2) +

SV | [T R \n" + lista;



}
}

var btFiltrar = document.getElementById("btFiltrar");
btFiltrar.addEventListener("click", filtrarCarros);

Observe que, nesse programa, aproveitamos a varidvel lista para sinalizar
a existéncia de veiculos com preco inferior ao informado. Ela vai conter a

lista de veiculos ou mantera o valor inicial (vazio), realizando, portanto, a
tarefa da flag, anteriormente discutida.
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Essa pagina diz:

Qual o valor méximo que o cliente deseja pagar?

& 15000.00]

REVEN

Listar Todos || Filtrar por Preco

Sandero 2011 - R%: 19100.80
Celta 2008 - R%: 13200.00
Palic 201@ - R$: 18750.00
Fusca 1994 - R$: 9800.00
Fiesta 2009 - R$: 18500.00
Gol 2006 - R$: 12900.00

Figura 5.7 — O programa solicita o valor limite, para entdo realizar o filtro.



[ Exemplo 5.3 x
<« C | @ filey///C:/livrojs/cap5/ex5_3.html e
Revenda Herbie
Modelo:
REVENDA Rs Preco RS: Adicionar

Listar Todos || Filtrar por Preco

Carros até R$ 15000.00
Celta 2008 - R%: 13200.00
Fusca 1994 - R%: 9800.00
Gol 2606 - R$: 12900.00

Figura 5.8 — Apenas os veiculos que obedecem ao critério de pesquisa sdo exibidos.

5.6 Classificar os itens do vetor

JavaScript dispde do método sort() para classificar os itens de um vetor
em ordem alfabética crescente. Esse processo é importante para apresentar
os nomes de alunos de uma turma ou de contatos telefénicos, por
exemplo, em ordem alfabética. Ao exibir os dados de uma lista em ordem,
conseguimos facilmente localizar algum de seus elementos.

Ao executar o método sort(), o vetor passa a ficar ordenado. Caso seja
necessario manter a lista na ordem original e apenas apresentar em uma
fungdo os dados ordenados, é possivel criar uma cépia do vetor original a
partir do método slice(). Esse método — que significa fatia, pedago ou
por¢ao em inglés — obtém um conjunto de elementos de um outro vetor.
Sem parametros, ele obtém uma cépia com todos os elementos do vetor
original. Observacido: cuidado para nio confundir os métodos slice() e
splice() — comentado no final da se¢io 5.1.

Caso seja necessario classificar os dados em ordem decrescente, podemos
utilizar em conjunto os métodos sort() e reverse(). O método reverse(),
como o nome sugere, inverte a ordem dos elementos de um vetor.
Observe o trecho de codigo a seguir e as saidas exibidas pelo alert() no



comentario ao lado de cada linha.

<script>
var nomes = ["Pedro", "Ana", "Jodo"];

nomes.sort();
alert(nomes.join(", ")); // Ana, Jodo, Pedro

nomes.reverse();
alert(nomes.join(", ")); // Pedro, Jodo, Ana
</script>
Um detalhe importante sobre o processo de ordenagio de listas em
JavaScript é que os dados do vetor sio classificados como strings, mesmo
que o seu conteudo seja formado apenas por numeros. Uma classificagio
de numeros como strings faz com que o numero “2” seja considerado
maior que “100”, por exemplo. Isso porque a comparacio ¢é realizada da
esquerda para a direita, caractere por caractere. Para contornar essa
situagio, é possivel definir uma func¢do que vai subtrair os dados, de dois
a dois, em cada comparacdo. Como ja destacado, a criacio de funcdes
com pardmetros serd abordada no Capitulo 7. Por ora, é importante
entender a sintaxe utilizada para que a ordenacdo de uma lista de
numeros funcione como o esperado. Observe o script a seguir:
<script>
var numeros = [50, 100, 2];

numeros.sort();

alert(numeros.join(", ")); // 100, 2, 50

numeros.sort(function (a, b) { return a - b });

alert(numeros.join(", ")); // 2, 50, 100

</script>

Ordenar os dados de uma lista, além de ser util para exibir os dados de
uma forma organizada, também ¢é importante para nos auxiliar no
processo de obtengdo de algumas respostas em um programa. Vamos
praticar isso em um novo exemplo. Considere a seguinte situagdo: O
sindico de um determinado condominio deseja criar uma brinquedoteca
no saldo do condominio. Para tanto, necessita de um programa que leia
nome e idade de criangas e exiba o nimero e o percentual de criangas em
cada idade, a fim de que os brinquedos sejam comprados de acordo com



a faixa etaria delas. O programa deve armazenar os dados em um vetor de
registros e apresentar o resumo conforme solicitado. A Figura 59 exibe a
pagina com uma lista de criangas inseridas no vetor.

[ Exemplo 54 x

“— C | @ file;/f/C:livrojs/cap5/ex5_4.html o

Programa Brinquedoteca

Nome da Crianca:

Idade: Adicionar

Listar Todos || Resumir por Idade

Lucas - 4 anos
Ana - 3 anos
Bianca - 6 anos
Pedro - 6 anos
Jodo - 4 anos
Marina - 4 anos
Juliana - 3 anos
Cétia - 6 anos

Figura 5.9 — Os dados inseridos serdo ordenados por idade para obter-se o resumo da
lista.

Exemplo 5.4 — Cédigo HTML do programa Brinquedoteca (ex5_4.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 5.4</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex5_4.jpg" alt="Brinquedoteca" class="alta">
<h1>Programa Brinquedoteca</h1>



<p>Nome da Crianca:
<input type="text" id="inNome" autofocus>
</p>
<p>Idade:
<input type="text" id="inlIdade">
<input type="button" value="Adicionar" id="btAdicionar"s
</p>
<p>
<input type="button" value="Listar Todos" id="btListar">
<input type="button" value="Resumir por Idade" id="btResumir"s>
</p>
<pre id="outLista"></pre>
<script src="js/ex5 4.js"></script>
</body>

</html>
O codigo HTML segue o padrao utilizado nos exemplos anteriores. O
programa JavaScript, nas suas fungdes de inserir e listar as criangas
armazenadas no vetor de objetos, também é semelhante ao programa da
“Revenda Herbie” As novidades estdo na function resumirLista(). Vamos,
inicialmente, ver o cédigo das duas primeiras func¢des do programa
ex5_4.js destacadas a seguir.

Cddigo JavaScript do programa Brinquedoteca (js/ex5_4.js)

var criancas = []; // declara vetor global

function adicionarCriancas() {
/] cria referéncia aos elementos (campos) de entrada de dados
var inNome = document.getElementById("inNome");
var inIdade = document.getElementById("inIdade");

var nome = inNome.value; // obtém conteldo dos campos
var idade = Number(inIdade.value);
// verifica preenchimento dos campos
if (nome == "" || inIdade.value == "" || isNaN(idade)) {
alert("Informe corretamente os dados");
inNome. focus();
return;



}

// adiciona dados ao vetor de objetos
criancas.push({ nome: nome, idade: idade });

// limpa campos e posiciona cursor em inNome

inNome.value = "";
nn

inIdade.value = "";
inNome. focus();

listarCriancas(); // chama function que lista as criancas
}
// cria referéncia ao btAdicionar e associa function ao evento click
deste botao
var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarCriancas);

function listarCriancas() {
// verifica se vetor estd vazio
if (criancas.length == 0) {
alert("Nao hd criancas na lista");
return;

}

var lista = ""; // para concatenar lista de criancas

/] percorre os elementos do vetor
for (var 1 = 0; 1 < criancas.length; i++) {

lista += criancas[i].nome + " - " + criancas[i].idade +

}

// exibe a lista (em uma Gnica instrucdo)
document.getElementById("outLista").textContent = lista;
}
var btListar = document.getElementById("btListar");
btListar.addEventListener("click", listarCriancas);

anos\n";

Ja a function resumirLista() implementa os recursos apresentados nessa
secdo. Ela deve produzir uma saida conforme a ilustragio da Figura 5.10.
Analise com ateng¢io o codigo dessa function, apresentado na sequéncia.



[ Exemplo54 ®

\ C | @ filey///C:/livrojs/cap5/ex5_d.html *r

Programa Brinquedoteca

Nome da Crianca:

Idade: Adicionar

Listar Todos || Resumir por Idade '

3 ano(s): 2 crianca(s) - 25.08%
(Ana, Juliana)

4 ano(s): 3 crianca(s) - 37.5e%
(Lucas, Jodo, Marina)

6 ano(s): 3 crianca(s) - 37.50%
(Bianca, Pedro, Catia)

Figura 5.10 — Para se obterem os dados de saida, foi utilizado o método sort ().

function resumirLista() {
// verifica se vetor estd vazio
if (criancas.length == 0) {
alert("Nao ha criancas na lista");
return;

}

// cria uma coépia do vetor criancas
var copia = criancas.slice();

// ordena o vetor copia pela idade
copia.sort(function (a, b) { return a.idade - b.idade });

var resumo = ""; // para concatenar saida

var aux = copia[0].idade; // menor idade do vetor ordenado
var nomes = []; // vetor para inserir nomes de cada idade

/] percorre os elementos do vetor (classificado por idade)
for (var 1 = 0; 1 < copia.length; i1++) {

/] se é da mesma idade auxiliar, adiciona ao vetor

if (copia[i].ldade == aux) {



nomes.push(copia[i].nome);
} else {

// sendo, adiciona ao resumo, dados e nomes inseridos em nomes| ]

resumo += aux + " ano(s): " + nomes.length + " crianca(s) - ";

resumo += (nomes.length / copia.length * 100).toFixed(2) +
"%\n";

resumo += "(" + nomes.join(", ") + ")\n\n";

aux = copia[i].idade; // obtém a nova idade na ordem

nomes = []; // limpa o vetor dos nomes

nomes.push(copia[i].nome); // adiciona o primeiro da nova idade

}
}

// adiciona os nomes da (ltima idade ordenada

resumo += aux + " ano(s): " + nomes.length + " crianca(s) - ";
resumo += (nomes.length / copia.length * 100).toFixed(2) + "%\n";
resumo += "(" + nomes.join(", ") + ")\n\n";

// altera conteldo de outLista
document.getElementById("outLista").textContent = resumo;

}

var btResumir = document.getElementById("btResumir");
btResumir.addEventListener("click", resumirLista);
Para resolver um problema diferente, como o do Exemplo 54, podemos
fazer uso de lapis e papel para “desenhar” a representacio dos dados a
serem manipulados. Apds a ordenagido dos elementos do vetor, para o
conjunto de dados de entrada exemplificado na Figura 59, nossa lista
apresenta o desenho conforme ilustra a Tabela 54:

Tabela 54 — Contetido do vetor de objetos apos a ordenacdo

nome |idade
IAna 3

Juliana

Lucas

Joao

Marina

Bianca
Pedro

N IIEN ISR =
N[N ||| B[W




7|Catia | 6

Ao visualizar a representagio dos dados, melhora a percep¢io de como
podemos montar o algoritmo para extrair as informacdes desejadas.
Observe os passos executados para listar o numero, o percentual e o
nome das criancas em cada idade.

Apos as validagdes, criamos uma cépia do vetor original. Dessa forma, se
o usudrio clicar no botio Listar Todos, a lista com as criancas permanece
exibida na ordem informada ao sistema. O proximo passo é atribuir para
uma variavel auxiliar a idade da primeira crianga e criar um vetor que vai
conter os nomes das criangas em cada idade. Agora, podemos percorrer a
lista (com o comando for) e comparar as idades com essa variavel
auxiliar. Se a idade da crianga for igual ao valor da variavel auxiliar, essa
crianga deve ser inserida na lista de nomes. Caso contrario, significa que
houve uma troca de idades na lista. Portanto, devemos concluir a idade
anterior e iniciar uma nova lista para a idade em questao.

Apos a repeticio, € preciso ter o cuidado de adicionar a resposta os dados
das criangas da ultima idade da lista ordenada, pois os seus dados foram
adicionados ao vetor nomes, porém ainda nio foram concatenados na
resposta.

Certo!? Nos exercicios deste capitulo, vamos praticar a programacio que
envolve a manipulacio de vetores. Assim, vocé poderd se divertir e
descobrir como é legal pensar em estratégias para resolver um problema
envolvendo listas de dados. Reserve um tempo para isso. Vocé vai gostar!

5.7 Exercicios

Desenvolva os seguintes programas que manipulam listas de dados a
serem armazenados em vetores.

a) Elaborar um programa para gerar uma tabela com os jogos de uma fase
eliminatoria de um campeonato. O programa deve conter trés funcoes (a
serem executadas no evento click de cada botdo) para: 1) validar o
preenchimento, adicionar um clube ao vetor e listar os clubes; 2) listar os
clubes (se houver); 3) montar a tabela de jogos, no formato primeiro x
ultimo, segundo x peniiltimo e assim por diante. Exibir mensagem e ndo
listar a tabela de jogos, caso o nimero de clubes informados seja impar. As



figuras 511 e 512 ilustram as pdginas do programa.

[ Exercicio 5a x

< C | @ file///C:NivrojsfcapS/respS_ahtm T

Jogos Eliminatorios

Clube: | || Adicionar |

| Listar Clubes || Montar Tabela de Jogos |

. Pelotas

. Grémio

o Juvenlude

. Brasil

. Internacional
. Novo Hamburgo
. Caxias

. Ypiranga

00 =) O N b W b =

Figura 5.11 — Pagina exibida apos a inclusdao de um clube e ao clicar no botdao “Listar
Clubes”.

[ Exercicio 5.8 x

& C O file///C:livrojs/capS/resp5_ahtml | i

Jogos Eliminatorios

Clube: | || Adicionar |

)

[ Listar Clubes | [ Montar Tabela de Jogos |

Pelotas x Ypiranga
Grémio x Caxias

Juvenlude x Nove Hamburgu
Brasil x Internacional

—
—_—
—
- —_—
—_—
_
——
—
_
——

Figura 512 — Tabela dos jogos eliminatorios exibida ao clicar no botao “Montar Tabela
de Jogos™.

b) Elaborar um programa que adicione nimeros a um vetor. O programa
deve impedir a inclusdo de nuimeros repetidos. Exibir a lista de niimeros a

cada inclusdo. Ao clicar no botao Verificar Ordem, o programa deve analisar o
contetido do vetor e informar se os numeros estdo ou ndo em ordem



crescente. A Figura 513 demonstra um exemplo de execu¢do do programa.

(2] . | b4
[ Exercicio 56 x

& C | ® file:///C:livrojsfcap5/respS_b.html 77

Programa Nimeros em Ordem

Nimero: Adicionar |

Verificar Ordem

Nimeros: 4, 10, 5, 12

)

Atengdo... Niimeros ndo estdo em ordem crescente

—_—
f—_
e
pp——
—
_

Figura 5.13 — Programa deve ler niimeros e verificar se eles estdo em ordem crescente.

¢) Elaborar um programa que leia nome e numero de acertos de candidatos
inscritos em um concurso. Listar os dados a cada inclusdo. Ao clicar no
botdo Aprovados 22 Fase, ler o niumero de acertos para aprovacdo dos
candidatos para a 2° fase do concurso, conforme ilustra a Figura 5.14. O
programa deve, entdo, exibir os candidatos aprovados, ou seja, apenas os que
obtiveram nota maior ou igual a nota informada. Exibir os candidatos
aprovados em ordem decrescente de niimero de acertos (Figura 5.15). Caso
nenhum candidato tenha sido aprovado, exibir mensagem.

e - a X
[ Exercicio 5. x
&« C | @ filey//C:Nivrojs/cap5/respS_c.html b4
S x
Essa pagina diz:
)

Mimero de Acertos para Aprovagio?

E] |

Cancelar —
“ \dicionar

Listar Todos || Aprovades 2® Etapa

)

y André = 35 acerlus
Biana - 29 acertos
Carlos - 27 acertos
Débora - 33 acertos
—\ Eduardo - 36 acertos
Fernanda - 28 acertos
Giovana - 31 acertos

| i1

f\‘




Figura 5.14 — Ao clicar no botao “Aprovados 2° Etapa’; ler n° de acertos para aprovagao.

e - o x
[ Exercicio 5. x

L 2 C | @ filey//C:Nivrojs/cap5/respS_c.html b4

Programa Concurso

Candidato:

7

N® Acertos: Adicionar

Listar Todos || Aprovades 2® Etapa

Eduardy = 36 acerlus
André - 35 acertos

Débora - 33 acertos
Giovana - 31 acertos

R
B —
S
—_—
_—
—
N

Figura 5.15 — Listar candidatos aprovados em ordem decrescente de n° de acertos.

d) Elaborar um programa que leia as ultimas noticias da sua regido e
armagzene-as em um vetor. Exibir na pdgina, a cada inclusdo, somente a
quantidade de noticias cadastradas. O programa deve conter um botdo que
solicite o niimero de noticias que o usudrio deseja visualizar e, entdo, liste as
noticias em ordem inversa da inclusdo. Ou seja, apenas as noticias mais
recentes devem ser listadas, de acordo com o numero informado pelo
usudrio. Validar esse nimero para que seja inferior ou igual a quantidade de
noticias cadastradas. A Figura 5.16 ilustra a pdgina do exercicio com um
exemplo em que o usudrio solicitou as 3 ultimas noticias.

[ Exercidc 5d x

&« C | @ filesf/Cilivrajsicap5 resp5_d.-hml b4

Programa Ultimas Noticias

Moticia: | Adicionar || Listar Uhtimas Moticlas
Noticias Cadastradas: 10

3 Ultimas Moticias

1@%) Semana deve ser de calor na cidade de Pelotas
98) Praia de S8o Lourenco esteve movimentada no final de semana
B82) Pelotas wence mals uma e agora € lider do Gauchic

Figura 5.16 — Pdgina deve exibir as ultimas noticias de acordo com o numero informado



pelo usudrio.

5.8 Consideracdes finais do capitulo

Os vetores permitem armazenar listas de dados em um programa. Cada
vetor contém um nome e um indice, cujo primeiro elemento ocupa a
posicio zero do vetor. Assim, um vetor de frutas poderia conter os
elementos: frutas[0] = "Banana", frutas[1] = "Macad" e frutas[2] =
"Mamdo". Em JavaScript, os vetores podem aumentar e diminuir de
tamanho dinamicamente, nio sendo necessario especificar o nimero de
elementos da lista na sua declaragdo. As linguagens de programagio
dispdem de diversos métodos para trabalhar com os vetores. Dentre as
principais acOes realizadas pelos métodos de manipulacio de vetores,
destacam-se:

* Inserir e remover elementos no inicio e no final do vetor — Para a insercio, utilize
os métodos unshift() e push(), que inserem, respectivamente, um novo
elemento no inicio e no final do vetor. J4 a exclusido pode ser realizada
com os métodos shift() e pop(), para remover o primeiro e o ultimo
elemento da lista.

* Exibir o contetdo do vetor — A partir do uso da propriedade length, que
retorna o tamanho do vetor, e de um lago de repeti¢io criado com o
comando for, é possivel acessar cada um dos elementos do vetor. Nesse
caso, utiliza-se a variavel de controle do laco (1) para referenciar cada
indice. O método join() também ¢é frequentemente utilizado para
consultar a lista, pois ele converte o contetido do vetor em uma unica
string, separando os elementos por um ou mais caracteres.

* Localizar um item no vetor — Para essa tarefa, a linguagem JavaScript dispoe
do método index0f(), que retorna a posi¢io da primeira ocorréncia do
conteudo pesquisado no vetor, e do método lastIndex0f(), que realiza
a pesquisa do final para o inicio, também retornando a posi¢io do
elemento encontrado. Caso o conteudo nio exista no vetor, o valor -1 é
retornado em ambos os métodos.

 Manipular um vetor de objetos, com diferentes atributos — Com um vetor de
objetos, podemos armazenar, por exemplo, os atributos modelo, marca,
ano e preco dos veiculos de uma revenda. As operacdes de insercio,



exclusdo e classificagio dos elementos do vetor ocorrem para todos os
seus atributos.

* Filtrar os dados da lista — A filtragem consiste em recuperar os elementos da
lista que obedecem a algum critério, como os veiculos da revenda com
preco inferior a R$ 2000000. Para realizar essa tarefa, é possivel
percorrer a lista e, a partir de uma condi¢io, selecionar os itens em que
a comparagao retorna verdadeiro.

* (lassificar os elementos do vetor — A classificagio de dados, além de
organizar o conteido da lista para uma exibigdo em ordem alfabética
dos seus elementos, serve muitas vezes, também, como apoio para o
processo de obteng¢io de informagdes relevantes sobre os dados da lista.
Por exemplo, calcular e listar as diferentes marcas armazenadas em um
vetor de objetos, exibindo a quantidade de veiculos de cada marca. Esse
processo ¢ simplificado se o vetor estiver classificado pelo campo
marca. O método sort() classifica os itens de um vetor em ordem
crescente. Utilizar o método sort(), seguido pelo método reverse(), faz
com que a lista fique em ordem decrescente.



CAPTULO 6
Strings e datas

—

—

Os exemplos e exercicios desenvolvidos nos capitulos anteriores, no geral,
realizaram operagdes sobre numeros e listas de dados. Neste capitulo,
abordaremos rotinas de programacido que trabalham com cadeias de
caracteres (strings) e datas. Para realizar operagdes sobre strings e datas,
as linguagens de programagio dispdem de métodos proprios para esse
fim. Para as strings, por exemplo, hd métodos para obter cada uma das
letras que compdem uma palavra, converter uma palavra para letras
maiudsculas ou minusculas ou, entdo, extrair partes de uma palavra. Para
as datas, por sua vez, ha métodos para criar objetos do tipo Date e realizar
calculos sobre as datas para, por exemplo, adicionar ou subtrair dias,
meses ou anos a uma data.

Os exemplos de rotinas de programagio que realizam operagdes sobre
cadeias de caracteres e datas sio muitos. Para as strings, pode-se validar o
preenchimento de um nome em um formuldrio de cadastro, criar uma
sugestdo de e-mail com as iniciais de nome e sobrenome de um aluno ou,
entdo, criar um jogo em que o usudrio deve acertar as letras que
compdem uma palavra. Para as datas, é possivel calcular a diferenga de
dias entre duas datas, determinar a data de vencimento das parcelas de
uma compra ou, entdo, calcular a data limite para a obten¢io de um
determinado desconto.

As tarefas relacionadas ao processo de validagio de senhas de usuérios de
um sistema também podem ser realizadas a partir dos métodos e
propriedades de manipulagdo de strings. Diante da relevincia do tema
Seguranca de Informagio para os sistemas atuais, criar regras de
composi¢do para os caracteres de uma senha assume um papel de



destaque em qualquer sistema. Implementar uma politica de senhas em
um sistema pode impedir que senhas tradicionalmente utilizadas (e
fracas), como “12345”, “admin” ou “admin123”, sejam inseridas livremente
no sistema. Senhas como essas, tornam um sistema vulneravel a qualquer
invasor e jogam por terra todos os esforcos que visam garantir a

manutencdo dos atributos de segurancga no sistema.

Com as propriedades e os métodos de manipulagio de strings, é possivel
verificar se uma senha conta com um nimero minimo de caracteres, se é
formada por letras e numeros, se contém letras maitsculas e minusculas
e, ainda, se utiliza algum caractere especial na sua composi¢do. Uma
secao deste capitulo abordara esse assunto, com a criacio de um exemplo
de programa para verificar se uma senha cumpre com algumas regras de
composic¢ao para ser valida.

Deixamos para conversar sobre manipulagio de strings depois de tratar
do processo de criagio de vetores, pois alguns dos métodos utilizados no
tratamento de strings retornam um vetor de elementos. Além disso,
alguns métodos, como o index0f() e lastIndexOf(), e a propriedade
length, ttm comportamentos comuns tanto nos vetores, quanto nas
strings, o que facilita o processo de aprendizagem.

Nas proximas segdes deste capitulo, vamos apresentar os métodos e
propriedades utilizados para realizar essas operagdes e discutir sobre a
aplicacio desses métodos no desenvolvimento de programas JavaScript.

6.1 Percorrer os caracteres de uma string

Vamos comegar nosso estudo sobre os métodos JavaScript disponiveis
para a manipulacio de cadeias de caracteres por um dos seus métodos
mais simples, que é o charAt(). Esse método retorna o caractere de uma
posicdo da palavra. Assim como nos vetores, a posi¢ao inicial da string é
0. Observe a representacdo da Figura 6.1.

var cidade = "Pelotas”;
A A A

cidade.charAt(@) —— J

cidade.charAt(1)

cidade.charAt(2)

& 8@




Figura 6.1 — Método charAt() obtém cada um dos caracteres de uma string.

A propriedade length, ja utilizada para obter o tamanho de um vetor, é
importante também na manipulagido de strings. Ela retorna o tamanho
(nimero de caracteres) da string. Com a propriedade length e 0 método
charAt(), é possivel, portanto, percorrer todos os caracteres de uma string.
Se quisermos verificar, por exemplo, quantas palavras contém o texto de
um anudncio, podemos implementar o script descrito a seguir. Nao se
esqueca de criar uma nova pasta para os exemplos deste capitulo (capé) e,
dentro dela, as pastas css, ing e js. Em seguida, crie o arquivo ex6_1.htnl.
Para alguns exemplos simples deste capitulo vamos trabalhar com os
métodos alert() e prompt().

Exemplo 6.1 — Programa que |é um antncio e informa niimero de palavras (ex6_1.html)

<script>

var anuncio = prompt("Anincio: "); // 1é o anulncio

var tam = anuncio.length; // obtém o tamanho

var numPalavras = 0; // inicializa contador

for (var 1 = 0; 1 < tam; i1++) { // percorre os caracteres do
anuncio

if (anuncio.charAt(i) == " ") { // se encontrou um espaco
numPalavras++; // incrementa contador

}

}

// exibe anincio e nUmero de palavras (que é o n°® de espacos + 1)
alert("Andncio: " + anuncio + "\nN° Palavras: " + (numPalavras +
1));

</script>

O script 1é o antncio, descobre o tamanho do texto e percorre todos os
caracteres que o compdem. Ao encontrar um espago, acrescenta-se 1 para
a variavel numPalavras. Como um texto com 5 espagos contém 6 palavras,
deve-se acrescentar 1 antes de exibir a resposta para o usudrio. Esse
calculo também pode ser obtido com o uso do método split() visto mais
adiante neste capitulo. A Figura 6.2 exibe o alert() desse script, com um
exemplo de antncio informado pelo usudrio.



8 — O X
r  exb_1.ntml x

< X | @ filey/f/C:/livrojs/caps/exb_1.html Y

Essa pégina diz

Anuncio: Vende-se apto no centro, nas proximidades da praga.

M® Palavras: 8

Figura 6.2 — Uso do método charAt() para percorrer os caracteres de uma string.

Vamos construir outro exemplo que explora o método charAt(). O
programa “Qual é a fruta?” deve ler uma palavra (sugere-se uma fruta) e
exibir, ap6s o clique no botdo Montar Dica, a letra inicial da fruta e as
demais ocorréncias dessa letra na palavra. As outras letras ndo devem ser
exibidas, apenas um sublinhado (underline) “_” para representar cada
letra. O contetdo do campo de entrada deve ser substituido por
asteriscos, conforme ilustra a Figura 63. Esse jogo completo sera
desenvolvido no Capitulo 10. Por enquanto, vamos apenas entender como
montar a tela inicial do jogo.

[ Exemplo 6.2 %

= C | @ filey//C:/livrojs/capb/exs_2.html T

Programa Qual é a Fruta?

Fruta: | | Montar Dica |

Dica:A _ A _A _ _

Figura 6.3 — No programa, percorre-se a palavra para exibir a letra inicial ou o

sublinhado.

Para construir esse segundo exemplo, crie o arquivo estilos.css na pasta
css. Insira nele as seguintes regras de estilizagdo a serem aplicadas aos



elementos HTML das paginas deste capitulo:

img { float: left; height: 300px; width: 300px; }

hi { border-bottom-style: inset; }

.entreLetras { letter-spacing: 0.5em; }

.aDireita { text-align: right; }
Em seguida, crie os arquivos ex6_2.html e ex6_2.js (na pasta js) com 0s
codigos descritos a seguir.

Exemplo 6.2 — Cédigo HTML do Programa “Qual é a fruta?” (ex6_2.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 6.2</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex6_2.jpg" alt="Frutas">
<h1> Programa Qual é a Fruta? </hi1>
<p> Fruta:
<input type="text" id="inFruta"s
<input type="button" value="Montar Dica" id="btMontar"s>
</p>
<h3> Dica:
<span id="outDica" class="entrelLetras"></span>
</h3>
<script src="js/ex6_2.js"></script>
</body>

</html>

Cddigo JavaScript do programa Qual é a fruta? (js/ex6_2.js)

function montarDica() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina



var inFruta = document.getElementById("inFruta");
var outDica = document.getElementById("outDica");

// obtém conteldo do campo de entrada
var fruta = inFruta.value;

// se vazio, exibe alerta, posiciona em inFruta e retorna
if (fruta == "") {

alert("Informe a fruta...");

inFruta.focus();

return;

}

var resposta = fruta.charAt(0); // letra inicial da fruta
var estrelas = "*"; // val concatenar *
var tam = fruta.length; // obtém tamanho da fruta

// percorre os demais caracteres da fruta
for (var 1 = 1; 1 < tam; i1++) {
// se a letra da posicdo da variavel de controle for igual a
primeira...
if (fruta.charAt(i) == fruta.charAt(0)) {
resposta += fruta.charAt(0); // adiciona a letra inicial
} else { // sendo,
resposta += "_"; // adiciona o sublinhado
}

estrelas += "*"; [/ concatena *

}

/| exibe a resposta e exibe estrelas (*) em inFruta
outDica.textContent = resposta;
inFruta.value = estrelas;

}

// cria referéncia ao botdo e apdés associa function ao evento click
var btMontar = document.getElementById("btMontar");
btMontar.addEventListener("click", montarDica);

Nosso programa segue o padrdao dos exemplos dos capitulos anteriores.

H4 uma fungio que serd chamada quando o evento click do botio
ocorrer. Na funcdo, criamos referéncia aos elementos que serdo



manipulados por ela e, em seguida, obtemos a palavra informada pelo
usuario. Sobre essa palavra é que o programa vai agir, ou seja, percorrer
0s seus caracteres para exibir a saida conforme solicitado. Observe que na
repetigdo realizamos uma comparagio para verificar se o caractere da
posicdo da variavel de controle (1) é igual ao caractere inicial da string. Se
for, ele é concatenado. Caso contrario, adiciona-se o underline (“_").

€k

Para concatenar no campo de formuldrio e ocultar a palavra
informada, inicializa-se uma variavel (estrelas) e dentro da repeti¢io
acrescenta-se “*” nessa variavel em cada volta do lago de repeti¢do. Ao
final, modifica-se a propriedade value desse elemento.

6.2 Converter para letras maitsculas ou minusculas

Para converter para letras maitusculas ou mindsculas os caracteres de uma
palavra, a linguagem JavaScript dispde dos métodos toUpperCase() e
toLowerCase() que devem ser aplicados na palavra ou na letra que se
deseja realizar a conversio.

O uso desses métodos, além de servir para apresentar uma palavra em
caixa alta ou baixa, também ¢ importante para auxiliar nas condi¢oes
envolvendo palavras ou letras. Como sabemos, as linguagens diferenciam
as letras maitsculas de suas equivalentes mintsculas em uma
comparagio. Assim, utilizar esses métodos pode simplificar algumas
condigdes criadas em um programa. Observe o trecho do script a seguir:
<script>
while (true) { // cria repeticao
// comandos ...
var continua = prompt("Continuar (S/N)?"); // 1é uma entrada
if (continua.toUpperCase() == "N") { // converte em mailscula
break; // sai da repeticao
}
}
</script>
Ao aplicar o método toUpperCase() na variavel continua, a comparagio
retorna verdadeiro mesmo quando o usudrio digitar “n” (minudsculo) para
a pergunta realizada pelo prompt(). No Exemplo 6.2, que verifica se a letra
inicial consta em outras posi¢des da palavra, também é importante



adicionar o método toUpperCase(), pois, se o usudrio informar a letra
inicial maituscula e as demais, mindsculas, o programa nido funciona
corretamente. Assim, substitua o comando var fruta = inFruta.value
pelo comando:

var fruta = inFruta.value.toUpperCase();

Nosso terceiro exemplo sobre manipulagio de strings explora o uso desses
métodos. O programa deve ler uma palavra e exibi-la de forma invertida.
Um detalhe a ser observado nesse exemplo: na inversio, o primeiro
caractere deve ficar em letra maidscula e os demais, em minusculas. A
Figura 64 ilustra uma execugio desse programa.

o - D b4
™ ex6_3.html X

“ X | @ filey///C:flivrojs/capbfex6_3.html i

Essa pagina diz

Palavra: Pelotas
Invertida: Satolep

Figura 64 — Na inversdo, apenas a letra inicial deve ficar em caixa alta.

Exemplo 6.3 — Programa Inverte Palavra (ex6_3.html)

<script>
var palavra = prompt("Palavra: "); // 1é a palavra
var tam = palavra.length; // obtém o tamanho

// inverso inicia com a Ultima letra da palavra em caixa alta
var inverso = palavra.charAt(tam-1).toUpperCase();
/] for decrescente percorre as demais letras e .
for (var 1 = tam-2; 1 >= 0; 1--) {
inverso += palavra.charAt(i).toLowerCase(); // converte-as em
caixa baixa

}

// exibe palavra original e invertida
alert("Palavra: " + palavra + "\nInvertida:
</script>

+ inverso);



Perceba, no Exemplo 6.3, que os métodos charAt() e toUpperCase() ou
toLowerCase() sdo aplicados sobre palavra em uma mesma instrugio. Isso
significa que o comando faz a obtengdo de um caractere da string e ja o
converte para uma letra maitscula ou minuscula.

6.3 Copia de caracteres da string

Além do método para obter um caractere de uma string, as linguagens de
programacio dispdem também de métodos para recuperar partes da
string. Em JavaScript, um desses métodos é o substr(), que contém dois
pardmetros: posi¢do inicial da string e ntimero de caracteres a serem
copiados. Caso apenas a posigdo inicial seja informada, todos os
caracteres dessa posi¢do até o final da string sdo copiados. Observe os
exemplos no script a seguir:

<script>

var palavra = "saladas";

var copial = palavra.substr(2); // obtém "ladas"

var copia2 = palavra.substr(2, 4); // obtém "lada"

var copia3 = palavra.substr(0, palavra.length-1); // obtém "salada"

var copia4 = palavra.substr(-2); // obtém "as"
</script>

Lembre-se de que a posi¢do inicial da string é referenciada pelo indice O.
Assim, copial contém todos os caracteres da posigio 2 até o seu final. Para
a variavel copia2, foi informado também o numero de caracteres que se
deseja obter. J4 para copia3, indicamos a posigio inicial e para o nimero
de caracteres informamos a propriedade length-1, ou seja, serdo copiados
todos os caracteres exceto o ultimo. Ah... temos, entio, mais uma
possibilidade para retirar aquela dltima virgula de uma lista de nimeros,

discutida no Capitulo 4.
E, para a variavel copia4, foi passado um valor negativo. Ele serve para
indicar que a posig¢io inicial é contada da direita para a esquerda. Assim,
para obter o ultimo caractere de uma string, podemos utilizar um dos
seguintes métodos:

var ultimal = palavra.substr(-1);

var ultima2 = palavra.charAt(palavra.length-1);

Os métodos substring() e slice() também podem ser utilizados para



obter partes de uma string, com pequenas variacdes de paridmetros em
relacdo ao substr().

6.4 Localizar um ou mais caracteres na string

Estdo lembrados dos métodos index0f() e lastIndex0f() utilizados para
pesquisar um conteido em uma lista de dados armazenada em um vetor?
Eles também podem ser aplicados sobre uma string e possuem a mesma
finalidade: localizar um caractere (ou mais caracteres) agora em uma
string. No index0f(), a pesquisa se dd a partir do inicio da string,
enquanto, no lastIndex0f(), a pesquisa ocorre da direita para a esquerda.
Caso o contetido nio exista, o valor -1 é retornado. Confira os exemplos a
seguir:

<script>

var palavra = "saladas";

var posicaol = palavra.index0f("a"); // retorna 1

var posicao2 = palavra.lastIndexOf("a"); // retorna 5

var posicao3 = palavra.index0f("sal"); // retorna 0
palavra.index0f("e"); // retorna -1

var posicao4

</script>
Assim como nos vetores, a pesquisa retorna a posi¢io da primeira
ocorréncia do caractere pesquisado. Vamos construir um exemplo de
aplicacdo desses métodos e também do método substr() visto na segio
anterior? O programa “Nome no Crachd” deve ler o nome completo de
um participante em um evento e exibir apenas o seu nome e sobrenome.
A Figura 6.5 exemplifica uma entrada e saida desse programa.



[ Exemplo 6.4 b

= C | @ filey/7/C:flivrojs/capb/ext_d.htmil o

Programa Nome no Cracha

Nome do Participante: Ana Maria da Costa Santos

i Gerar Cracha |

Crachd: Ana Santos

Figura 6.5 — Programa “Nome no Crachd” utiliza os métodos discutidos nas secoes 6.3 e
64.

Exemplo 6.4 — Cédigo HTML do Programa Nome no Cracha (ex6_4.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 6.4</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex6_4.jpg" alt="Cracha">
<h1>Programa Nome no Crachéa</h1>
<p>Nome do Participante:
<input type="text" id="inNome">
</p>
<input type="button" value="Gerar Crachad" id="btGerar">
<h3 1d="outCracha"></h3>
<script src="js/ex6_4.js"></script>
</body>



</html>

A pagina HTML contém as tags ja utilizadas em outros exemplos. No
programa JavaScript, descrito a seguir, é apresentada uma das formas de
obter o primeiro e o ultimo nome do participante para gerar a sua
credencial no evento. Note que, na validacio, é adicionada uma condigio
para verificar se 0 nome ndo possui espago, ou seja, esta incompleto.

Programa JavaScript que exibe primeiro e iltimo nome (js/ex6_4.js)

function gerarCracha() {
/] cria referéncia aos elementos da pagina
var inNome = document.getElementById("inNome");
var outCracha = document.getElementById("outCracha");

// obtém o conteldo do campo de entrada
var nome = inNome.value;

// se vazio ou se ndo ha espaco no nome

if (nome == "" || nome.indexOf(" ") == -1) {
alert("Informe o nome completo do participante...");
inNome. focus();
return;

}

var priEspaco = nome.index0f( ); // posicdo do primeiro espaco
var ultEspaco = nome.lastIndexOf(" "); // posicdo do Ultimo espaco

// copia nome e sobrenome usando os parametros do substr()
var cracha = nome.substr(0, priEspaco) + nome.substr(ultEspaco);

// altera o texto identificado na pagina por outCracha
outCracha.textContent = "Cracha: " + cracha;

}

// cria referéncia ao botdo e apdés associa function ao evento click
var btGerar = document.getElementById("btGerar");
btGerar.addEventListener("click", gerarCracha);

Com o uso do método index0f(), identificamos a posi¢io do primeiro
espaco no nome do participante. Ja o lastIndex0f() é utilizado para obter
a posigdo do ultimo espago. Em seguida, a varidvel cracha recebe duas
substrings: a primeira da posi¢do inicial do nome, com a quantidade de



caracteres indicados em priEspaco, e a segunda da posi¢io do ultimo
espago em diante.

6.5 Dividir a string em elementos de vetor

Um método a que recorremos com frequéncia quando se faz necessario
trabalhar com strings é o split(). Ele converte a string em elementos de
vetor a cada ocorréncia de um determinado caractere. Observe o
conteido da variavel sabores a seguir e um exemplo de uso do método
split().

var sabores = "calabresa, 4 queijos, atum, frango";

var partes = sabores.split(",");

Como uma virgula (“)”) foi passada como paridmetro para o método
split(), o vetor partes vai conter os seguintes elementos:

// partes[0] = "calabresa"
// partes[1] = " 4 queijos"
// partes[2] = " atum"

// partes[3] = " frango"

Isso torna esse método util e aplicivel a uma série de operagdes que
podem ser realizadas sobre uma cadeia de caracteres. Vamos construir um
exemplo para resolver o seguinte problema: uma empresa necessita de um
programa que gere um e-mail institucional para todos os seus
funcionarios. O e-mail deve ser formado pelas letras iniciais do nome do
funciondrio e de seu sobrenome, seguido pelo "@empresa.com.br” A Figura
6.6 ilustra um exemplo de execugio desse programa.



[ Exemplo 6.5 x

= C | @ filey/f/C:flivrojs/capb/ext_5.htmil o

Programa E-mail Institucional

Funciondrio: [Paulo Ricarde Costa

—_—— Garar E-mail do Funcionario
|
(@)
\\'\ . B E-mail: prcusta@empresa.mm.hr
~b
N\ J

/

Figura 6.6 — Programa gera um e-mail com as iniciais do nome e o sobrenome do
funciondrio

Exemplo 6.5 — Cédigo HTML do Programa E-mail Institucional (ex6_5.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 6.5</title>
</head>

<body>

<img src="img/ex6_5.jpg" alt="E-mail">

<h1>Programa E-mail Institucional</hi1>

<p>Funcionario:

<input type="text" id="inFuncionario">

</p>

<input type="button" value="Gerar E-mail do Funcionario"
id="btGerar">

<h3 id="outEmail"></h3>

<script src="js/ex6_5.js"></script>



</body>
</html>

Programa JavaScript que gera e-mail com iniciais e sobrenome (js/ex6_5.js)

function gerarEmail() {
// cria referéncia aos elementos da pagina
var inFuncionario = document.getElementById("inFuncionario");
var outEmail = document.getElementById("outEmail");

// obtém conteldo do campo de entrada
var funcionario = inFuncionario.value;

// se vazio ou se ndao ha espaco no nome do funcionario

if (funcionario == "" || funcionario.indexOf(" ") == -1) {
alert("Informe o nome completo do funciondrio...");
inFuncionario.focus();
return;

}

// divide o nome em itens de vetor, criados a cada ocorréncia do
espaco

var partes = funcionario.split(" ");

var email = ""; // val concatenar letras

var tam = partes.length; // obtém n° itens do vetor partes

// percorre os itens do vetor (exceto o Gltimo) ...
for (var 1 = 0; 1 < tam - 1; 1++) {
emaill += partes[i].charAt(0); // e obtém a letra inicial de cada
item

}

// concatena as letras iniciais com a Ultima parte (sobrenome) e
empresa

email += partes[tam - 1] + "@empresa.com.br";

/] exibe e-mail em letras mindsculas

outEmail.textContent = "E-mail: " + email.tolLowerCase();
}
// cria referéncia ao botdo e ap6s associa function ao evento click
var btGerar = document.getElementById("btGerar");
btGerar.addEventListener("click", gerarEmail);



O programa ex6_5.js obtém o nome do funcionario e, depois de realizar
a validag¢do do preenchimento do nome, divide-o em elementos de vetor a
partir da ocorréncia do espaco. Dessa forma, o nome “Paulo Ricardo
Costa”, do exemplo, passa a ocupar trés posi¢des em um vetor. Em
seguida, a repeti¢do criada com o comando for vai percorrer os elementos
do vetor, exceto o ultimo (por isso, o for repete enquanto i < tam-1). E,
dentro da repeti¢io, obtém-se a primeira letra de cada uma dessas partes.
Ao final, concatena-se ao email a ultima parte do nome, ou seja, o
sobrenome e 0 nome da empresa.

6.6 Validar senhas com 0 método match()

O método match() é 6timo para implementar uma politica de senhas em
um sistema. Com ele, é possivel verificar a existéncia de letras maitsculas,
mindsculas, nimeros e simbolos em uma string. Seu funcionamento
utiliza o conceito de expressdes regulares. Uma expressdo regular contém
um conjunto de caracteres que indicam um padrio a ser pesquisado. Esse
assunto, expressoes regulares, é amplo e existem diversos livros dedicados
ao tema. Vamos utilizd-los de uma forma simples, porém adequada ao
que pretendemos aqui: validar os caracteres que compdem uma senha.

A sintaxe bdsica do método match() a ser utilizada nesta secdo estd
descrita a seguir:

var vetor = palavra.match(/[A-Z]/qg);
/[A-2]/ é o padriao de expressio regular que se deseja encontrar na
palavra. A opgio g (global) indica que a pesquisa deve retornar todas as
ocorréncias dos caracteres na string. O retorno é um vetor contendo os
elementos encontrados ou null, caso o padrio ndo exista na string
fornecida. Observe os seguintes exemplos:

<script>
var palavra = "#SenhA_123!";

var vetorl = palavra.match(/[a-z]/qg); // e,n,h
var vetor2 = palavra.match(/[A-Z]/g); // S,A
var vetor3 = palavra.match(/[0-9]/q9); // 1,2,3
var vetor4 = palavra.match(/\W|_/q); // #,_,!
var vetor5 = palavra.match(/[T-Z]/g9); // null

</script>



Para vetori, foram atribuidas as letras minusculas da senha. Enquanto
vetor2 ficou com as letras maiusculas e vetor3, com os nimeros. Ja para
vetor4, utilizou-se o metacaractere \W que possui um significado especial
na expressao regular e que retorna os simbolos da string analisada. Como
o underline “_” ndo é recuperado pelo \W, acrescentamos “|_" (que
significa ou

<«

_7). Por ultimo, vetor5 ficara com null, pois ndo h4 letras
maiusculas entre T e Z na senha avaliada.

Existem diversas outras opg¢des para montar o padriao de pesquisa da
expressdo regular, como verificar se ha palavras na string que iniciam ou
terminam por determinados caracteres ou, entdo, quais os caracteres que
estdio fora de um determinado padrdo. Porém, com os exemplos
anteriormente apresentados, ji é possivel criar um programa que
implemente uma politica de senhas em relagio as suas regras de
COmMpoOsIGAO.

Vamos, entdo, construir um exemplo de programa de validagio de
senhas? Suponha que, para ser véilida, uma senha deva possuir as
seguintes regras de composi¢do: a) possuir entre 8 e 15 caracteres; b)
possuir, no minimo, 1 nimero; ¢) possuir, no minimo, 1 letra mintuscula;
d) possuir, no minimo, 2 letras maiusculas; e) possuir, no minimo, 1
simbolo. As figuras 6.7 e 6.8 ilustram o funcionamento desse programa.

Exemplo 6.6 — Cédigo HTML do Programa Valida Senha (ex6_6.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 6.6</title>
</head>

<body>
<img src="img/ex6_6.jpg" alt="Senha">
<h1> Programa Valida Senha </h1>



<p> Senha:
<input type="text" id="inSenha">

</p>

<input type="button" value="Verificar Validade da Senha"
id="btVerificar">

<h3 id="outResposta"></h3>

<script src="js/ex6_6.js"></script>
</body>

</html>

A pagina HTML contém um campo <input type="text" ...> que permite
visualizar o que é digitado. Vocé pode substituir text por password nesse
comando para ofuscar os caracteres das senhas. O browser exibe um
circulo (Chrome, Firefox, Safari e Edge) ou um asterisco (Opera) para
cada caractere digitado.

Programa JavaScript de validacao da senha (js/ex6_6.js)
function verSenha() {
/] cria referéncia aos elementos da pagina
var inSenha = document.getElementById("inSenha");
var outResposta = document.getElementById("outResposta");

// obtém o conteldo do campo de entrada
var senha = inSenha.value;

var erros = []; // vetor com erros

// verifica se o tamanho da senha é invalido
if (senha.length < 8 || senha.length > 15) {
erros.push("possuir entre 8 e 15 caracteres");

}

// verifica se nao possui numeros
if (senha.match(/[0-9]/g) == null) {
erros.push("possuir nimeros (no minimo, 1)");

}

// verifica se ndo possui letras mindsculas
if (!senha.match(/[a-z]/g)) {
erros.push("possuir letras minUsculas (no minimo, 1)");



}

// verifica se ndo possui letras maidsculas ou se possui apenas 1
if (!senha.match(/[A-Z]/g) || senha.match(/[A-Z]/g).length == 1) {
erros.push("possuir letras maiusculas (no minimo, 2)");

}

// verifica se nao possui simbolos ou
if (!senha.match(/[\W|_1/9)) {
erros.push("possuir simbolos (no minimo, 1)");

}

/] se vetor estd vazio (significa que ndo foram encontrados erros)
if (erros.length == 0) {
outResposta.textContent
} else {
outResposta.textContent
")s
}
}

// cria referéncia ao botdo e ap6s associa function ao evento click
var btVerificar = document.getElementById("btVerificar");
btVerificar.addEventListener("click", verSenha);

"Ok! Senha Vvalida"

"Erro... A senha deve " + erros.join(",

O programa JavaScript recupera a senha informada pelo usuéario. Em
seguida, cria um vetor que vai armazenar os erros encontrados. Caso um
padrdo de caracteres ndo seja localizado na senha, uma nova mensagem ¢
inserida no vetor. No final, verifica-se o nimero de elementos do vetor.
Caso seja 0, significa que a senha cumpre as regras de composi¢ido
estabelecidas. Observe que podemos testar se o retorno do método é ==
null ou, entao, se ele é false (!).
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Figura 6.7 — Exemplo com mensagens de erro.
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Figura 6.8 — Exemplo de senha vdlida.

6.7 Substituicao de caracteres

As expressdes regulares também sdo utilizadas como pardmetro do
método replace(), quando quisermos substituir um caractere (ou um
conjunto de caracteres) por outro em uma string. Por padrio, a
substituigio incide apenas sobre a primeira ocorréncia do caractere na
string. Com o uso de uma expressdo regular, com a opgio g (global)
indicada, a troca ocorre em toda a string. Um detalhe importante é o de
que a string mantém o seu conteudo original. Apenas a variavel que
recebe o retorno do método ou o conteddo que é apresentado pelo



programa vai conter as substitui¢des dos caracteres indicados. A sintaxe
do método replace() é a seguinte:

var novaStr = str.replace(caracterePesquisado, novoCaractere);

Portanto, se a variavel senha tiver o conteudo indicado a seguir:

var senha = "ABACAD";

A execu¢do do método replace() sobre essa variavel vai produzir os
seguintes novos conteidos:

senha.replace("A", "X"); // XBACAD

senha.replace(/A/g, "X"); [/ XBXCXD

Nesses exemplos, com uma string sendo passada no caractere pesquisado,
para senhal, a troca ocorre apenas para o primeiro ‘A’ Ja para senha2, com
a indicagido de uma expressio regular com o g, a troca é de todas as letras
‘A por “X”. Também podemos utilizar o método replace() para retirar
um caractere de uma string. Acompanhe os exemplos:

var senhal
var senha?2

<script>

var app = "App Controle Financeiro";

var app2 = app.replace(" ", ""); // AppControle Financeiro
var app3 = app.replace(/ /g, ""); // AppControleFinanceiro
var app4 = app.replace(/ /g, "").toLowerCase(); //

appcontrolefinanceiro

</script>
Novamente, na varidvel app2, quando uma string é passada como
primeiro argumento do método replace(), a troca do espago, ou melhor, a
retirada do espago, ja que estamos trocando por um “”, ocorre apenas para
O primeiro espago na string. Para a variavel app3, como passamos como
argumento uma expressao regular com a opgdo g, a substitui¢do ocorre
em toda a string. J4 para app4, a troca é seguida por uma conversio dos

caracteres para letras minusculas.

No Exercicio 6.¢, no final deste capitulo, que deve verificar se uma frase é
um palindromo, uma boa dica é utilizar o método replace() para retirar
0s espacos em branco de uma string em toda a frase antes de realizar a
andlise dos caracteres.

6.8 Manipulacao de datas



Para trabalhar com datas em JavaScript, podemos declarar uma variavel
que recebe a data atual. Ou melhor, declarar um objeto que recebe uma
instancia do objeto Date. Para realizar essa tarefa, utilize a instrugio a
seguir:

var hoje = new Date();

Em seguida, hd diversos métodos especificos para a manipula¢io de
datas. Alguns sdo utilizados para extrair partes da data, outros, para
modificar as partes que compdem uma data. Também é possivel realizar
operagdes matematicas envolvendo datas. Nesta se¢do, abordaremos esse
assunto.

Os métodos getDate(), getMonth() e getFullYear() sdo utilizados para
obter, respectivamente, o dia, o més e o ano de uma data. Jd4 os métodos
setDate(), setMonth() e setFullYear() permitem alterar o dia, o més e o
ano da data. Vamos construir pequenos scripts para exemplificar a
aplicacao desses métodos. Comecamos pelo script ex6_7.html destacado a
seguir.

Exemplo 6.7 — Programa exibe a data atual e sequinte (ex6_7.html)
<meta charset="utf-8">
<script>
var hoje = new Date();
var amanha = new Date();

var dia = amanha.getDate();
amanha.setDate(dia + 1);

alert("Hoje: " + hoje + "\nAmanha: " + amanha);

</script>
Observe na Figura 6.9 que o programa exibe a data atual e o dia seguinte
a essa data. Caso seja o ultimo dia do més, a linguagem se encarrega de

calcular corretamente a nova data.

Perceba que, para calcular a data de amanha, primeiro criamos um objeto
que recebe a data atual. Depois extraimos o dia dessa data. Entio,
modificamos o dia da data, atribuindo mais 1 ao valor da varidvel dia. E
possivel realizar um processo semelhante para obter o préximo més e o
proximo ano.



S - 0O X
D) ex6_7html *

< X | @ file:///C:flivrojs/capbfexé_T7.html ¥

Essa pagina diz

Hoje: Thu Jan 11 2018 11:43:17 GMT-0300 (Hora oficial do Brasil)
Amanha: Fri Jan 12 2018 11:43:17 GMT-0300 (Hora oficial do Brasil)

Figura 6.9 — Data atual e adicao de mais um dia a data.
Com os métodos toDateString() e toTimeString(), podemos dividir a
exibicio completa da data em dados da data e da hora, conforme
apresentado na Figura 6.10 (script ex6_8.html), decorrente da execucio dos
seguintes comandos.

Exemplo 6.8 — Programa que exibe data e hora atual (ex6_8.html)

<script>
var hoje = new Date();

alert("Dia: " + hoje.toDateString() + "\nHora: " +
hoje.toTimeString());
</script>
e - ] x
() ex6_8.html X

< X | @ file:///C:flivrojs/capbfexé_8.html ¥

Essa péagina diz

Dia: Thu Jan 11 2018
Hara: 11:45:40 GMT-0300 (Hora oficial do Brasil)

Figura 6.10 — Métodos toDateString() e toTimeString().
Como o valor retornado pelos métodos getDate(), getMonth() e
getFullYear() é um numero, podemos naturalmente executar operagoes
matematicas sobre os dados extraidos de uma data. No script a seguir
(ex6_9.html), extraimos o ano atual para calcular o ano de nascimento de
uma pessoa.

Exemplo 6.9 — Programa que calcula ano de nascimento de uma pessoa (ex6_9.html)



<meta charset="utf-8">
<script>
var anoAtual = new Date().getFullYear();
var idade = prompt("Quantos anos vocé comemora em

+ anoAtual + "?

")s

var anoNasc = anoAtual - idade;

alert("Ah... Entdo vocé nasceu em " + anoNasc);
</script>

Ja para calcular a diferenca de dias entre duas datas, é necessario entender
uma importante particularidade da linguagem JavaScript em relacio aos
objetos Date: as datas JavaScript sdo armazenadas internamente como um
valor numérico. Assim, uma data também pode ser criada ou calculada a

partir de um numero expresso em milissegundos, a contar do dia 1 de
janeiro de 1970.

Dessa forma, se quisermos obter a diferenca de dias entre duas datas,
podemos subtrair as datas e dividir o valor por 86400000, que é o
numero de milissegundos de um dia: 24 horas * 60 minutos * 60
segundos * 1000 milissegundos.

Vamos aplicar essa formula em um novo exemplo. Nosso programa deve
ler a data de vencimento e o valor de uma conta. Caso a conta esteja em
atraso, o programa deve calcular o valor da multa e dos juros a serem
acrescentados ao valor total. O c6digo HTML contém um novo tipo de
campo HTML e outra forma de exibir uma resposta ao usudrio. Analise o
codigo da pagina ex9_10.html e, na sequéncia, vamos destacar esses

detalhes.

Exemplo 6.10 — Cddigo HTML do Programa (aixa da Loja (ex6_10.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 6.10</title>



</head>

<body>
<img src="img/ex6_10.jpg" alt="Caixa da Loja">
<h1> Programa Caixa da Loja </hi1>
<p>Data de Vencimento:
<input type="date" id="inDataVenc" autofocus>
</p>
<p>Valor da Conta R$S:
<input type="text" id="inValor" class="aDireita">
<input type="button" value="Calcular Multa e Juros"
id="btCalcular">
</p>
<p>Valor da Multa RS:
<input type="text" id="outMulta" class="aDireita" readonly>
</p>
<p>Valor do Juros RS.:
<input type="text" id="outJuros" class="aDireita" readonly>
</p>
<p>Total a Pagar RS...:
<input type="text" id="outTotal" class="aDireita" readonly>
<input type="button" value="Nova Conta" id="btNovaConta"s>
</p>
<script src="js/ex6_10.js"></script>
</body>

</html>

Para receber a data no programa 6.0, foi utilizada a tag <input
type="date">. Esse tipo de campo de entrada foi acrescentado no HTML 5
e demorou algum tempo para ser renderizado da mesma forma por todos
os navegadores. O Mozilla Firefox o exibia como um campo de texto
normal, mas nas suas ultimas versdes seguiu o padrio dos demais
navegadores. Na Figura 6.11, é exibida a caixa da tag <input type="date">
renderizada no Google Chrome.



[ Exempglo 6.10 *

“— C | @ fileyf/C:Mivrojs/cap6,/ext_10.html o

Programa Caixa da Loja

Dara de Vencimento: | dd/mm/ aaaa e
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Figura 6.11 — Campo de entrada do tipo date.

Ha ainda outra mudanga nesse codigo HTML em relacio aos exemplos
anteriores. Utilizamos campos <input type="text"> para exibir a saida de
dados. Assim, podemos aplicar a esses campos um estilo que exibe o
conteudo deles alinhado a direita. Repare que foi adicionado aos campos
de saida o atributo readonly, que, como o nome sugere, torna esses
campos espacos destinados apenas a leitura de dados.

Crie agora o programa ex6_10.js para verificar se a conta estd em atraso e
calcular os valores da conta.

Programa JavaScript para calcular multa e juros de contas em atraso (js/ex6_10.js)

const TAXA_MULTA = 2 / 100; // multa por atraso
const TAXA_JUROS = 0.33 / 100; // juros por dia de atraso

function calcularMultaluros() {

/] cria referéncia aos elementos da pagina

var inDataVenc = document.getElementById("inDataVenc");

var inValor = document.getElementById("inValor");

var outMulta = document.getElementById("outMulta");
document.getElementById("outJuros");
document.getElementById("outTotal");

var outJuros
var outTotal

// obtém os conteldos dos campos de entrada
var dataVenc = inDataVenc.value;
var valor = Number(inValor.value);

// valida o preenchimento dos campos



if (dataVenc == "" || valor == 0 || isNaN(valor)) {
alert("Informe corretamente os dados da conta...");
inData.focus();
return;

}

// cria duas varidveis (instancia dois objetos) tipo data
var hoje = new Date();
var vencto = new Date();

// a data vem no formato aaaa-mm-dd
var partes = dataVenc.split("-");
vencto.setDate(Number(partes[2]));
vencto.setMonth(Number(partes[1]) - 1);
vencto.setFullYear(Number(partes[0]));

// calcula a diferenca de dias entre as datas (em milissegundos)
var atraso = hoje - vencto;

0; // inicializa multa e juros com 0
0;

var multa
var juros

// se conta estiver em atraso ...
if (atraso > 0) {
// converte os milissegundos da diferenca em dias
// (1 dia = 24hor x 60min x 60seg x 1000mseg: 86400000)
// round(): necessario para periodos envolvendo horario de verao
var dias = Math.round(atraso / 86400000);

valor * TAXA_MULTA; // calcula multa e juros
(valor * TAXA_JUROS) * dias;

multa
juros

}

var total = valor + multa + juros; // calcula o total

outMulta.value
decimais

outJuros.value

outTotal.value

}

multa.toFixed(2); // exibe os valores com 2

juros.toFixed(2);
total.toFixed(2);



// cria referéncia ao botdo e apdés associa function ao evento click

var btCalcular = document.getElementById("btCalcular");

btCalcular.addEventListener("click", calcularMultaluros);
Vamos aos comentarios sobre esse programa. Iniciamos pela defini¢dao das
constantes que definem a taxa da multa e dos juros a ser aplicada sobre as
contas em atraso. Na sequéncia, mantemos a forma padrao que adotamos
neste livro, criando uma referéncia aos elementos que sio manipulados
pelo script e validando o preenchimento dos campos de entrada. Em
seguida, instanciamos dois objetos do tipo Date(), um para manter a data
atual e outro para conter a data de vencimento da conta a ser paga.

Usamos o método split() para dividir a data em partes e, na sequéncia,
modificamos cada um dos atributos da data de vencimento. Depois
subtraimos as duas datas (hoje - vencto), o que gera um numero em
milissegundos, o qual, dividido por 86400000 (nimero de milissegundos
de um dia), retorna o numero de dias entre as duas datas. Com ele,
calculamos a multa e os juros a serem adicionados ao total que deve ser
pago pelo cliente. A Figura 6.12 ilustra o funcionamento do programa.

Para inserir uma nova conta, podemos recorrer ao método reload(), ja
utilizado em outros exemplos. Ele recarrega a pigina, portanto limpa os
campos de entrada e posiciona o foco na data de vencimento (a partir do
atributo autofocos desse campo). Acrescente o seguinte cddigo ao
programa ex6_10. js.
function limparCampos() {
location.reload();

}
var btNovaConta = document.getElementById("btNovaConta");

btNovaConta.addEventListener("click", limparCampos);



[ Exemplo 6.10 x

“ C | D filey///Clivrojs/capbfent_10.htmi T

Programa Caixa da Loja

Data de Vencimento: @5/81/ 2018

Valor da Conta R5: 250.00/| Calcular Multa & Juros
Valor da Mulra RS: 5.00

Valor do Juros RS.: 495

Total a Pagar RS...: 259,95 | Nova Conta

Figura 6.12 — Cdlculo da multa e juros de uma conta em atraso.

Um cuidado especial com a manipulagdo de datas em JavaScript é
necessario quando quisermos exibir o més de uma data no formato
dd/mmy/aaaa. A variagdo do més na linguagem JavaScript inicia em O e vai
até 11. Para o dia e 0 ano, ndo h4 esse problema. Note no script a seguir
(ex6_11.html) e na Figura 613 que o més de janeiro é exibido como 0.

Exemplo 6.11 — Programa que exibe dia, més e ano de uma data (ex6_11.html)

<script>
var hoje = new Date();

var dia = hoje.getDate();
var mes = hoje.getMonth();
var ano = hoje.getFullYear();

alert(hoje+"\nData: " + dia + "/" + mes + "/" + ano);
</script>
Portanto, para exibir o valor numérico do més corretamente nesse

formato, deve-se adicionar 1 a varidvel relativa ao més de uma data.

e - (m] x
“ exf_11.html X

< X -(D file:///C:/livrojs/cap6/ex6_11.html g

Essa pégina diz

Thu Jan 11 2018 11:46:48 GMT-0300 (Hora oficial do Brasil)

Data: 11/0/2018




Figura 6.13 — O niimero do més varia de 0 a 11.

Vamos construir um ultimo exemplo para destacar as vantagens de
trabalhar com datas em JavaScript e também para reforgar esse cuidado
com a exibi¢io do més. O programa solicita o0 nimero de parcelas que
devem ser geradas e calcula a data de cada uma dessas parcelas, uma para
cada més.A Figura 6.14 exibe o alert() com as datas geradas.

Exemplo 6.12 — Cédigo HTML do Programa Data das Parcelas (ex6_12.html)
<script>
var parcelas = Number(prompt("Quantas Parcelas? "));

var lista = ""; // ird acumular as parcelas
var dia, mes, ano, diaZero, mesZero;

var data = new Date(); // data atual

for (var 1 = 1; 1 <= parcelas; i++) {
data.setMonth(data.getMonth() + 1); // aumenta um més na data

dia = data.getDate();

mes = data.getMonth() + 1; // més varia de 0 a 11, por isso, +1

ano = data.getFullYear();

diaZero = dia < 10 ? "0" + dia : dia; // acrescenta 0 se dia menor
que 10

mesZero = mes < 10 ? "0" + mes : mes; // acrescenta 0 se més menor
que 10

// concatena as parcelas na varidvel linha, com uma quebra de
linha ao final
lista += 1 + "? Parcela:
"\n";
}
alert(lista); // exibe as parcelas
</script>

+ diaZero + "/" + mesZero + "/" + ano +

Com os métodos vistos nesta se¢io, é possivel definir uma data, modificar
partes da data e realizar operagdes que envolvem datas. Essas sdo as
tarefas de que geralmente necessitamos em um programa. Contudo,
existem diversos outros métodos JavaScript que trabalham com datas.
Esses métodos realizam as operacbes vistas aqui de outras formas, e,



ainda, obtém outras informag¢des de uma data, como o dia da semana.
Além disso, é possivel trabalhar com horas. Vocé pode aprofundar-se
nesse assunto, como também nos demais temas abordados no livro. A
area de programacdo é um campo fértil para a realizagio de pesquisas,
portanto, explore-a conforme a necessidade dos programas que vocé vai
desenvolver.

(3 - (m] x
™ exb_12.html x

“ X | @ file:y///C:/livrojs/cap6fex6_12.html T

Essa pagina diz

12 Parcela: 11/02/2018
22 Parcela: 11/03/2018
32 Parcela: 11/04/2018
42 Parcela: 11/05/2018
52 Parcela: 11/06/2018
62 Parcela: 11/07/2018

Figura 6.14 — Datas de vencimento das parcelas de uma conta.

6.9 Exercicios

a) Vocé deve desenvolver um programa de criptografia para transmitir
mensagens entre amigos. O programa deve ler uma mensagem e, em seguida,
exibi-la criptografada. A criptografia consiste em: a) exibir todas as letras das
posicoes pares da mensagem; b) exibir todas as letras das posicoes impares da
mensagem. A Figura 6.15 exibe a mensagem criptografada. O programa deve
conter ainda um botdo para decriptografar a mensagem, ou seja, retornar a
mensagem original a partir do texto cifrado (Figura 6.16).
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Figura 6.15 — Exemplo da mensagem criptografada.

[ Exereicio 6.a x

< (&7 |(Dﬁle:ﬁfC:ﬂNrojslcapﬁlrespﬁ_a.html ﬁ| :

Programa Criptografia

Mensagem: :rpnaunloapuuh mrc

)
~

| Criptografar || Decriptografar |

proponha uma troca

e
—
—_—
—_
_—
——
—
—_—
1

Figura 6.16 — O programa deve remontar a mensagem original a partir do texto cifrado.

b) Elaborar um programa que leia o nome de um autor de um livro. Em
seguida, exiba-o no formato de uma citacdo bibliogrdfica com o sobrenome,
seguido pelas iniciais do nome, conforme o exemplo ilustrado na Figura 6.17.
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< C | @ file:/t/C:/livrojs/caph/respb_b.himl %

Referéncia Bibliografica

Nome do Autor: il'.‘lauricin Samy Silva

7

| Gerar Citagio Bibliografica |

Citagio Bibliografica: SILVA, M. S.

i

Figura 6.17 — O programa deve compor a citacdo bibliogrdfica, a partir do nome do
autor.

¢) Uma palavra ou frase é um palindromo quando pode ser lida nos dois
sentidos, como RADAR, MUSSUM, ABBA. Elaborar um programa que leia
uma frase e informe se ela é ou ndo um palindromo (converter a frase para
caixa alta). A Figura 6.18 apresenta uma frase que é um palindromo.
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Figura 6.18 — Um palindromo pode ser lido nos dois sentidos.

d) Suponha que o prazo para o pagamento de uma infracdo de transito com
desconto seja de 90 dias. Elaborar um programa que leia a data de uma
infracdo e o valor da multa. Informe qual a data limite do pagamento com
desconto (até 90 dias) e o valor a ser pago até essa data (com 20% de



desconto). A Figura 6.19 ilustra o funcionamento do programa.

=] - m} b.Y
[ Exercicio 6.d x

“ C | ® filey//Clivrojs/capt/respb_d.htmi Tr

Multa de Transito

Data da Infracdo: |e2/12/2017

)

>

Valor da Multa RS: 19523

| Caleular Data Limite & Valor com Desconto |

Data Limite para Pagto com Desconto: 02/03/2018

il {1l

Valor com Desconto RS: 156.18

Figura 6.19 — Programa multa de transito deve utilizar os métodos de manipulacdo de
datas.

6.10 Consideragoes finais do capitulo

A manipulagido de strings e as operacdes envolvendo datas sdo tarefas
importantes e frequentemente requeridas no desenvolvimento de
sistemas. Gerar uma sugestdo padrdo de e-mail para os funcionarios de
uma empresa a partir de alguns caracteres do seu nome ou validar os
caracteres que compdem uma senha, a fim de evitar o cadastro de senhas
fracas, sdo tarefas relacionadas a manipulagio de strings. Calcular a data
de vencimento das parcelas de um financiamento ou, entdo, os dias de
atraso de uma conta, a fim de determinar o valor da taxa de juros, sio
exemplos de operagdes relacionadas as variaveis do tipo data.

Neste capitulo, discutimos sobre os métodos que permitem realizar
operagdes sobre strings e datas. Para as strings, as seguintes acdes podem
ser executadas:

* Extrair cada um dos caracteres que compdem a string — O método charAt() é

responsavel por retornar o caractere em uma posi¢io especifica da
string. Portanto, se utilizado em conjunto com o comando for e a
propriedade length (tamanho do texto), o método charAt() permite
percorrer todos os caracteres de uma palavra ou frase.

* Converter os caracteres de uma palavra para letras maiusculas ou mindsculas — Os



métodos toUpperCase() e toLowerCase() realizam, respectivamente, essas
tarefas e podem ser aplicados sobre uma palavra ou um caractere da
palavra.

* Copiar e localizar caracteres na string — A cdpia, realizada pelo método
substr(), deve conter a indicagdo da posi¢do inicial e de quantos
caracteres devem ser copiados. Caso a quantidade de caracteres nao seja
informada, todos os caracteres da string da posicdo indicada até o seu
final sdo retornados. J4 os métodos index0f() e lastIndexOf() servem
para retornar a posi¢ao de um ou mais caracteres pesquisados na string.
A pesquisa pode ser do inicio em dire¢do ao final do texto (index0f) ou
do final em dire¢io ao inicio (lastIndexOf). Se os caracteres ndo forem
encontrados na string, o valor -1 é retornado.

* Dividir a string em elementos de vetor a partir da ocorréncia de um caractere — Esta
acao ¢ realizada pelo método split() e pode ser explicada a partir de
um exemplo: considerando que a varidvel nome = "Ana Maria Costa",
executar var partes = nome.split(" ") fard com que o vetor partes
contenha trés elementos: partes[0]="Ana"; partes[1]="Maria";
partes[2]="Costa".

* Pesquisar caracteres e substituir um ou mais caracteres na palavra — Estas tarefas
sdo realizadas, respectivamente, pelos métodos match() e replace().
Uma expressio regular, que define um padrio de pesquisa dos
caracteres a serem localizados ou substituidos, pode ser utilizada nesses
métodos. O método match() é especialmente til para validar regras de
composi¢do de senhas, pois permite verificar a existéncia de letras
maitsculas, minusculas, nimeros e simbolos em uma string,

Ja para as datas, existe outro conjunto particular de métodos. Nesta segio,
exploramos os métodos getDate(), getMonth() e getFullYear() que
recuperam, respectivamente, dia, més e ano de uma data. Jd4 os métodos
setDate(), setMonth() e setFullYear(), por sua vez, servem para alterar
cada uma das partes que compdem uma data e permitem realizar calculos
como somar ou subtrair dias, meses e anos na data. Para criar um objeto
do tipo Date, deve-se utilizar a instrugdo var data = new Date().



CAPITULO 7
Fungoes e eventos

—

—

Neste capitulo, vamos avangar no processo de criacio de fungdes em um
programa e no uso dos eventos JavaScript. Lidamos com as fungdes e os
eventos desde o Capitulo 2, porém na sua forma basica. E possivel criar
fungdes com passagem de pardmetros, criar fungdes anonimas, fazer uma
fun¢io devolver um determinado valor ou um conjunto de valores e,
ainda, utilizar uma fungdo como um médulo que contém um trecho de
codigo que se repete e que pode ser acionado em vdrios pontos do
programa. Assim, cada vez que necessitamos executar esse trecho de
codigo, chamamos o moédulo, sem a necessidade de reescrever seus
comandos.

Os eventos também podem ser mais bem explorados, pois o Gnico evento
que trabalhamos nos exemplos do livro até aqui foi o evento click. H4
varios outros: change, blur, focus, keypress... Eles ocorrem e podem ser
programados quando, por exemplo, o usudrio trocar um campo de
sele¢do, sair de um campo de edicido, posicionar o cursor em um elemento
do formulario, ou, entdo, pressionar uma determinada tecla no
preenchimento de um campo. Vamos verificar como podemos controlar
melhor a execugio de um programa ao adicionar agdes associadas a esses
eventos nos exemplos deste capitulo.

Sobre o processo de modularizacio de programas, é importante destacar
um aspecto que vai facilitar a compreensdo desse recurso: os modulos
servem para melhor organizar nosso cédigo, permitir a reutilizagdo de
trechos de programa e facilitar a sua leitura e manutengio. Ou seja, de
certa forma, modifica o foco em relagio ao que vimos até aqui, pois
nossos programas foram evoluindo em complexidade, mas sempre com



recursos essenciais para a resolugdo de um problema do cliente. Agora,
nosso objetivo continua sendo resolver um problema a partir de um
sistema computacional, porém com o foco em produzir codigos mais
faceis de manipular e passiveis de reaproveitamento.

Vamos continuar nessa discussdo. Para exibir uma mensagem de
“Aprovado” ou “Reprovado’, é essencial que o programa contenha uma
rotina condicional. Para calcular e exibir o valor das parcelas de um
financiamento, seja qual for o nimero delas, é fundamental criar uma
rotina de repeti¢do. Para manipular uma lista, é necessario armazena-la
em um vetor. Entretanto, o acréscimo dos médulos em um programa nio
se apresenta com uma utilidade tdo clara como no uso das condigdes,
repeti¢des e vetores. Principalmente para aqueles que estdo ingressando
no mundo da codificacio de programas e inserindo esse recurso em
pequenos algoritmos.

Contudo, o uso da modularizagio ¢ igualmente essencial para a
organizacio do programa. Um exemplo: vocé precisa desenvolver um
sistema para uma empresa que deve cadastrar os clientes, funciondrios e
estagidrios. Em todos esses cadastros, deve-se validar o CPF da pessoa. Se
vocé desenvolver uma funcio para validar o CPF, ela poderd ser utilizada
nos trés cadastros desse sistema. Basta criar a fun¢ido que receba como
pardmetro um numero de CPF e testd-la. Uma vez concluida, ela podera
ser utilizada nesses cadastros e em outros sistemas que vocé vai
desenvolver.

As fungdes sio também chamadas de métodos, procedures e médulos —
com pequenas variagdes de defini¢io dependendo da linguagem e do
paradigma de programagio utilizado.

7.1 Fung¢ées com passagem de parametros

Nos ja utilizamos fung¢des com passagem de pardmetros desde o primeiro
capitulo deste livro. Na func¢io/método alert(), deve-se passar por
pardmetro a mensagem a ser exibida. Ou seja, um pardmetro é uma
informagio enviada para uma func¢do no momento em que realizamos a
chamada dela. Ele serve para ampliar o uso da fungio. Imaginem se
tivéssemos uma funcdo para exibir “Muito Obrigado!”, e outra para exibir
“Por favor, digite corretamente os dados” Precisariamos de inumeras



funcdes no programa. Em vez disso, passamos a mensagem a ser exibida
pela fungdo no momento em que a acionamos no programa. Chamar a
funcdo consiste em uma linha de c6digo com o nome da func¢ido com os
parametros inseridos dentro dos parénteses. Observe novamente a sintaxe
do alert():
// chama o método alert() passando o texto "Muito Obrigado!"
alert("Muito Obrigado!");

Vamos construir um primeiro exemplo, para realizar uma tarefa simples,
usando a passagem de paridmetros. Novamente, neste capitulo, vamos
desenvolver pequenos scripts para exemplificar os temas abordados e
alguns programas maiores. Crie a estrutura de pastas como nos capitulos
anteriores (cap7 e, dentro dela, css, img e js). O primeiro exemplo é
descrito a seguir:

Exemplo 7.1 — Exemplo de fun¢ao com passagem de parametro (ex7_1.html)
<script>
// funcdo recebe 2 parametros: nota e media
function exibirSituacao(nota, media) {
if (nota >= media) { // compara o valor das varidveis
alert("Aprovado");
} else {
alert("Reprovado");
}
}

var proval = Number(prompt("Qual Nota: ")); // 1é uma nota

// chama a funcdo exibirSituacao() passando 2 argumentos
exibirSituacao(proval, 7);
</script>
Observe que a fungdo exibirSituacao() recebe os paridmetros nota e
media. O programa inicia pela leitura da nota do aluno. Em seguida, ¢
realizada uma chamada da fung¢io. O conteudo da variavel proval e o
valor "7" sdo entdo passados para a funcgdo. Nela, esses valores sdo
atribuidos para nota e media.

Os termos pardmetro e argumento sdo utilizados para denominar as
variaveis passadas no momento da chamada da func¢io. H4 uma pequena



diferenca entre eles: os nomes das varidveis (nota e media) sio chamados
de pardmetros, ja os valores reais desses pardmetros (o valor da notal e o
valor 7) sdo chamados de argumentos da funcdo. Contudo, no geral, os
termos parametros e argumentos sao utilizados indistintamente.

7.

E possivel também obter o conteido das varidveis passadas como
pardmetro, ou seja, os argumentos da fung¢io utilizando a palavra
reservada arguments. Ela funciona como um vetor que contém a lista dos
valores passados na chamada da fungio. Dessa forma, pode-se omitir a
declarag¢io dos pardmetros no nome da funcdo e recupera-los utilizando
arguments. Observe o exemplo a seguir:

Exemplo 7.2 — Uso de arguments para obter valores passados a funcao (ex7_2.html)
<script>
function calcularMedia() {

if (arguments.length == 0) { // se ndo foram passados argumentos
alert("Informe, no minimo, uma nota");
return;

}

var soma = 0; // val acumular a soma das notas

var numNotas = arguments.length; // obtém a quantidade de
argumentos

for (var 1 = 0; 1 < numNotas; i1++) { // percorre os argumentos
soma += arguments[i]; // soma o valor dos argumentos

}

var media = soma / numNotas; // calcula a média
alert("Média das Notas: " + media.toFixed(1));

}

// exemplos de chamada de calcularMedia() com n° de argumentos
diferentes

calcularMedia(5, 6, 8);

calcularMedia(2, 10);

calcularMedia(7.5, 10, 8, 9.5);

calcularMedia();
</script>



A funcio inicia com um teste que exibe um alerta caso o namero de
argumentos seja igual a zero. Como arguments é um vetor, utilizamos a
propriedade length para recuperar o numero de elementos desse vetor.
Em seguida, é possivel utilizar uma estrutura de repeti¢gio com o
comando for para obter o valor de cada elemento passado na chamada da
funcdo. Observe que realizamos no programa varias chamadas a funcgio,
todas com diferente nimero de argumentos.

7.2 Func6es com retorno de valor

Nos exemplos 71 e 72, as fungdes receberam paridmetros e entdo
apresentaram dentro de cada fun¢io uma mensagem ao usudrio.
Contudo, nossas fungdes se tornam mais Uteis se retornarem um valor,
pois dessa forma o programa que chamou a fung¢io define o que deseja
realizar com o conteido retornado. Para fazer uma funcdo retornar um
valor, utiliza-se o comando return seguido do contetido de retorno. Para
que a fungido do Exemplo 71 retorne um valor indicativo da situagio do
aluno, poderiamos modifica-la da seguinte forma:

function obterSituacao(nota, media) {

var situacao = (nota >= media) ? "Aprovado" : "Reprovado";
return situacao;

}
Também poderiamos utilizar o operador condicional na fungio original
do Exemplo 71. Observe, porém, que a funcio recebe os pardmetros e
com base neles define o contetiddo da varidvel situacao. Entdo, ocorre o
retorno do conteido dessa varidvel. Agora é o programa principal que
define o que fard com o resultado. Ele pode atribuir esse retorno a uma
variavel e, em seguida, exibi-la na pagina, como nas linhas de cédigo a
seguir:

var resposta = obterSituacao(proval, 7);

outResposta.textContent = "Situacdo: " + resposta;

Ou, entdo, utilizar o proprio retorno da fung¢ido como parte ou pardmetro
de outro método, como na chamada ao método alert() seguinte:

alert("Situacdo: " + obterSituacao(proval, 7));

Vamos agora construir um exemplo com uso de fungdes com retorno de
valor. Nosso programa sera para a Revenda Herbie (a mesma do Exemplo



5.3). Ele deve ler modelo, ano de fabricacdo e prego do veiculo (o valor que
o proprietario deseja receber pelo veiculo). Em seguida, o programa deve
classificar o veiculo como: “Novo” (do ano atual), “Seminovo” (até 2 anos
de uso) ou “Usado” Também deve apresentar o preco de venda do veiculo
com um acréscimo de 8% no preco dos veiculos novos ou de 10% no
preco dos veiculos classificados como seminovos ou usados. Para a
classificacdo e o calculo do prego de venda do veiculo, serdo utilizadas
fungdes com retorno de valor. A Figura 71 ilustra a pagina com um
veiculo para exemplificar os dados de entrada e saida do programa.

[ ExemploT.3 X
« C | @ filey/f/C:/livrojs/capTfexT_3.html Tr
Revenda Herbie - Consignados

Modelo do Veiculo: |Celta

REVEN DA Rs Ano de Fabricagao: 2012

Preco Proprictario RS: 17000.00

Classificar/Calcular Praco

Celta - Usado

Preco de Venda RS: 18700.00

Figura 7.1 — Programa usa fun¢bes com passagem e retorno de parametros.

Comecamos pela criacdo do arquivo com os estilos que serdo utilizados
nos exemplos deste capitulo. Salve esse arquivo na pasta css, com o nome
estilos.css.

hl1 { border-bottom-style: inset; }

pre { font-size: 1.2em; }

img.normal { float: left; height: 300px; width: 300px; }
img.alta { float: left; height: 420px; width: 300px; }
.aDireita { text-align: right; }

span { margin-left: 70px; }

select { width: 150px; }

.detalhes { width: 380px; }



.oculta { display: none; }
.exibe { display: inline; }
O cédigo HTML do programa mantém o padrdo dos demais exemplos.

Exemplo 7.3 — Programa vai classificar e calcular o preco de venda do veiculo (ex7_3.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 7.3</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex7_3.jpg" alt="Herbie" class="alta">
<h1>Revenda Herbie - Consignados</h1>
<p>Modelo do Veiculo:
<input type="text" id="inModelo" autofocus>
</p>
<p>Ano de Fabricacdo:
<input type="text" id="inAno" class="aDireita">
</p>
<p>Preco Proprietario RS$:
<input type="text" id="inPreco" class="aDireita">
</p>
<input type="button" value="Classificar/Calcular Preco"
id="btCalcular">
<h3 id="outClassif"></h3>
<h3 1d="outPrecoVenda"></h3>
<script src="js/ex7_3.js"></script>
</body>
</html>
Ja o codigo JavaScript contém as fungdes que recebem paridmetros e
devolvem valores para quem as chamou. Vamos dividi-la em trés partes
para destacar melhor esse recurso de programacio. Na primeira parte, o



programa contém o codigo que captura os elementos da pagina utilizados
no programa, tanto para obter o contetido informado pelo usuario,
quanto para exibir a resposta ou associar uma fungio ao evento click do
botio.

Cddigo JavaScript que chama fungdes com retorno de valor (js/ex7_3.js)

function mostrarDados() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina
var inModelo = document.getElementById("inModelo");
var inAno = document.getElementById("inAno");
var inPreco = document.getElementById("inPreco");
var outClassif = document.getElementById("outClassif");
var outPrecoVenda = document.getElementById("outPrecoVenda");

// obtém o conteldo dos campos de entrada de dados
var modelo = inModelo.value;

var ano = Number(inAno.value);

var preco = Number(inPreco.value);

// valida o preenchimento dos campos
if (modelo == "" || ano == 0 || preco == 0 || isNaN(ano) ||
isNaN(preco)) {
alert("Informe corretamente os dados do veiculo");
inModelo.focus();
return;

}

// chama e atribui o retorno das funcbes as variaveis
var classificacao = classificarVeiculo(ano);
var precoVenda = calcularVenda(preco, classificacao);

// exibe as respostas
outClassif.textContent = modelo + " - " + classificacao;
outPrecoVenda.textContent = "Preco de Venda R$: " +
precoVenda.toFixed(2);
}

// cria referéncia ao botdo e associa ao evento click a funcao
mostrarDados

var btCalcular = document.getElementById("btCalcular");



btCalcular.addEventListener("click", mostrarDados);

Observe que depois de validar o preenchimento dos campos sdo feitas
chamadas as fungbes classificarVeiculo() e calcularVenda() com
parametros sendo passados. O retorno dessas fungoes é atribuido para as
varidveis classificacao e precoVenda que, na sequéncia, sdo exibidas na
pagina. Ou seja, ndés delegamos partes das tarefas desse programa para
fungdes. Vamos agora conferir a programagio de cada uma dessas
funcoes.
// funcdo recebe o ano do veiculo como parametro
function classificarVeiculo(ano) {
var anoAtual = new Date().getFullYear(); // obtém o ano atual
var classif;
// condicdes para definir a classificagdo do veiculo
if (ano == anoAtual) {

classif = "Novo";

} else if (ano == anoAtual-1 || ano == anoAtual - 2) {
classif = "Seminovo";

} else {
classif = "Usado";

}

return classif; // retorna a classificacao

}

A funcdo classificarVeiculo() recebe um ano como pardmetro. Esse
valor deve ser passado na chamada da fun¢io. A partir dele, realizam-se as
comparagdes para atribuir a variavel classif a indicagdo de que o veiculo
é novo, seminovo ou usado (segundo uma classificagio hipotética do
exemplo). No final, é necessario retornar essa variavel para o programa
que chamou a fungio. Esse valor serd entdo atribuido no programa
principal para a variavel classificacao.

Vamos agora destacar a programacio da funcio calcularVenda(), descrita
a seguir:
// funcdo recebe valor e status do veiculo como parametro
function calcularVenda(valor, status) {
var prVenda = (status == "Novo") ? valor * 1.08 : valor * 1.10;
return prVenda;

}



Observe que agora sdo passados dois pardmetros: valor e status. Utilizei
esses nomes para destacar que os nomes dos pardmetros ndo precisam ser
iguais aos nomes das varidveis do programa principal. O valor a ser
atribuido para a variavel prvenda depende da condicio realizada com base
no contetdo da varidvel status. Ao final, retorna-se o valor da varidvel
prVenda.

Vocé poderia perguntar: mas ndo seria mais facil realizar esse calculo ou a
classificagdo do veiculo no programa principal? Talvez, mas, ao dividir as
tarefas de um programa em blocos menores, é possivel obter as vantagens
destacadas no inicio deste capitulo: facilidade de compreensio,
manutencdo e reutilizacdo de cédigo. Pensando na ideia de um sistema
maior, se quisermos em algum outro ponto desse sistema exibir a
classificacio de um veiculo novamente, nio seria necessario refazer as
condicoes. Basta chamar a fungio que realiza essa tarefa.

7.3 Fung¢6es andnimas

As fungdes andnimas permitem definir a programagio de um evento sem
atribuir um nome para a fungio. Apenas se utiliza a palavra reservada
function() seguida do trecho de programa que queremos executar. No
geral, sdo utilizadas para a inser¢io de pequenos trechos de codigo.
Contudo, todos os recursos de programagio podem ser normalmente
inseridos em uma func¢do anoénima.

Vamos construir um exemplo para demonstrar a sintaxe da criagdo de
uma func¢do andénima. Nosso programa deve ler o prego de um produto
qualquer e exibir as formas de pagamento disponiveis na loja, que variam
de 1x até 10x. Dessa forma, realizamos uma breve revisio das rotinas de
repetigdo abordadas no Capitulo 4. A Figura 72 ilustra o funcionamento
do programa.



[ Exemplo 74 *®

= C | @ filey//C:ivrojs/capT/ex7_d.html o

Programa Calculo das Parcelas

Preco RS: 900.00 Exibir Formas de Pagto
Opcoes de Pagamento

1x de R$: 900.00
2% de R§: 450.00
Ix de R$: 300.00
4x de R$: 225.00
5x de RE: 180.00
6x de RE: 150.80
7x de R$: 12B.57
Bx de R$: 112.50@
Sy de R$: 100.08
18x de R$: 98.00

Figura 7.2 — Fun¢do andnima vai realizar o cdlculo das parcelas.

O co6digo HTML da pagina exibida na Figura 7.2 é apresentado a seguir.

Exemplo 7.4 — Programa calculo das parcelas (ex7_4.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="1ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 7.4</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex7_4.jpg" alt="Promocdo em 10x" class="normal">
<h1>Programa Cadlculo das Parcelas</hi1>
<p>Preco RS:
<input type="text" id="inPreco" class="numero" autofocus>

<input type="button" value="Exibir Formas de Pagto" id="btExibir">

</p>
<pre id="outParcelas"></pre>
<script src="js/ex7_4.js"></script>
</body>
</html>



Na sequéncia, crie o cddigo JavaScript para calcular e exibir o valor das
parcelas com o uso de uma fung¢do anénima.

Cddigo do programa JavaScript contendo declaracao de fun¢ao anonima (js/ex7_4.js)

// cria uma referéncia ao botao
var btExibir = document.getElementById("btExibir");

// ao clicar no botdo, a programacdo da funcdo anénima é executada
btExibir.addEventListener("click", function () {

// cria referéncia aos elementos da pagina

var inPreco = document.getElementById("inPreco");

var outParcelas = document.getElementById("outParcelas");

// obtém o conteldo do campo de entrada
var preco = Number(inPreco.value);

// vai acumular as formas de pagamento

var lista = "";

// cria uma repeticdo para montar as opcdes de pagamento
for (var 1 = 1; 1 <= 10; i1++) {

// acumula em lista o n° da parcela e o cdlculo do valor
lista += 1 + "x de RS$: " + (preco / i).toFixed(2) + "\n";

}

// exibe a lista no elemento outParcelas
outParcelas.textContent = "Opcoes de Pagamento\n\n" + lista;

s

Percebe-se uma mudanga logo no inicio do programa, que comega pela
captura do elemento btExibir da pagina HTML. Em seguida, na
declaracio do método addEventListener(), deve-se indicar normalmente
o evento ao qual a linguagem ficard na “escuta” A modificagio vem a
seguir: informa-se a palavra reservada function() e "{" para indicar que a
programacdo da funcdo an6nima serd desenvolvida na sequéncia. No
restante, realizam-se as mesmas operagdes de uma fungido nomeada: cria-
se referéncia aos elementos da pagina, obtém-se o seu contetido e, para
esse programa, utiliza-se uma rotina de repeti¢do para montar a resposta
a ser exibida na pagina.



7.4 Func6es atribuidas para variaveis

A linguagem JavaScript permite que uma fungio seja atribuida a uma
variavel. Ou seja, no lugar de se atribuir uma expressdo para a variavel,
realizamos a atribui¢do de uma funcio. Por isso, esse formato é também
conhecido como expressio de funcdo. Para chamar a fungio, devemos
informar o nome da variavel e, como nos outros formatos, é possivel
declarar pardmetros a serem manipulados pela function. Observe o
exemplo a seguir:

Exemplo 7.5 — Funcao atribuida a variavel pode também receber parametros (ex7_5.html)
<script>
var dobro = function(a) {
return a * 2;

}

var num = Number(prompt("Nimero: "));
alert("O dobro é: " + dobro(num));
</script>
A linha desse exemplo que chama a function, passa o valor de num como
argumento e exibe o retorno da fungio é destacada a seguir:

alert("O dobro é: " + dobro(num));

Ainda ha vérios outros recursos sobre fungdes que podem ser explorados.
E possivel fazer uma funcio retornar um conjunto de valores a partir do
uso de vetores, passar objetos por referéncia, ou seja, que alteram o
conteudo dos pardmetros em memoéria refletindo-os no restante do
programa, criar uma fung¢io dentro de outra fun¢io ou, entio, fazer uma
funcdo chamar a si mesma (recursividade), recursos um pouco mais
avancados sobre esse tema. Pesquise sobre eles, a medida que a
complexidade dos sistemas que vocé for desenvolver também avancar.

7.5 Eventos JavaScript

Um evento é a ocorréncia de uma agio, geralmente produzida por um
usuario, em uma pagina. Clicar em um botao, selecionar um item, sair de
um campo, pressionar uma tecla, passar o mouse sobre uma imagem,
redimensionar a péagina sido alguns dos eventos que podem ser
controlados em um sistema. Adicionar programagio nas paginas web



associadas a ocorréncia dos diversos eventos JavaScript permite criar
maior interatividade com o usuério, dando maior dinamismo a pagina. A
partir da programacio dos eventos, é possivel, por exemplo, trocar uma
imagem quando o usudrio modifica a selegdo de um item em uma lista de
botdes (Exemplo 81), exibir mensagens de adverténcia quando o usuério
sai de um campo de edi¢do com um conteudo invalido ou, entio, executar
uma acdo vinculada ao pressionamento de uma determinada tecla, além
de vérios outros.

A lista de eventos JavaScript passiveis de programagio é grande. Eles
podem estar relacionados com eventos de interface do usudrio (load,
unload, resize), eventos de mouse (click, dblclick, mouseover), eventos de
teclado (keypress, keydown, keyup) ou eventos de formuldrio (change, focus,
blur). A sintaxe para definir a programacio de um evento é semelhante a
utilizada a partir do segundo capitulo deste livro, modificando apenas o
nome do evento que ficard associado a uma fungdo ou que define a
execucdo de uma funcdo anénima.

O Exemplo 76 explora a programagio de novos eventos (além do click)
visando dar maior interatividade a um sistema de controle de pedidos de
uma pizzaria. Imagine que a pagina deva substituir o bloco de pedidos de
um gargom, que, entao, vai utilizar um tablet ou smartphone para anotar
o pedido de cada cliente. O acesso se dard a partir do navegador do
aparelho. A pagina, portanto, deve conter recursos que facilitem o
atendimento para o garcom. Um desses recursos é que a lista de itens deve
conter apenas pizzas ou apenas bebidas, conforme a sele¢io inicial do tipo
de item. Ou seja, quando ocorrer a troca entre pizza e bebidas, o contetido
da lista de itens do pedido deve ser modificado. A Figura 7.3 apresenta
esse recurso, em que a troca para bebidas modificou os itens do campo
select.



[ Exemple 7.6 ®

“ C | @ files! T/ lvrojs/capT fexT_6.html r

Pizzaria Avenida - Controle de Pedidos

Item do Pedido: ) Pizza ® Bebida Trem:
Reefrigerante Litro

Detalhes do Item: _ Adicionar |

| Agua Mineral
Pizza Familis (Atum, Calabresa, Portuguesa e 4 Queijos)

Figura 7.3 — Quando ocorre a troca entre Pizza e Bebidas, os itens do campo select sdao
modificados.

Outro recurso importante para o sistema, que pode ser implementado a
partir da programagdo dos eventos JavaScript, é o do exibir uma dica
quando o usudario posicionar no campo Detalhes do Item. A dica deve conter
o nimero maximo de sabores da pizza, de acordo com o tamanho desta,
selecionado no campo “Item”. A mensagem deve ser exibida no préprio
campo de edi¢do a partir da propriedade placeholder, que é um texto
apresentado no campo e que desaparece quando o usudrio inicia a
digitacao. A Figura 74 ilustra a piagina no momento em que O campo
Detalhes do Item recebe o foco. Ao sair do campo, deve-se limpar o conteudo
dessa propriedade.

[ Exemple 7.6 ®

< C | @ files/H/Cyvrojs/capT/exT_6.html i

Pizzaria Avenida - Controle de Pedidos

Item do Pedido: ® Pizza © Bebida Item: | Pizza Média r

Detalhes do Item: s 2 sabores | | Adicionar |

Pizza Familia (Atum, Calabresa, Portuguesa e 4 Queijos)
Jarra de Suco (Uva)
Agua Mineral (3 copos com gelo)

Figura 74 — A dica é alterada ao posicionar no campo de edicdo, conforme o tamanho
da pizza.

Além deles, vamos também facilitar a inser¢io de um novo item no

pedido, a partir da verificagio das teclas pressionadas na edigio do



conteiudo do campo Detalhes do Item. Caso o usudrio (garcom) pressione a
tecla enter no campo, o item deve ser inserido no pedido. Esse recurso
pode ser adicionado aos diversos programas implementados no livro. A
seguir o cédigo HTML da pédgina da Pizzaria Avenida.

Exemplo 7.6 — Cédigo HTML da pagina da Pizzaria Avenida (ex7_6.html)
<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 7.6</title>
</head>
<body>
<img src="img/ex7_6.jpg" alt="Pizzaria" class="normal">
<h1>Pizzaria Avenida - Controle de Pedidos</h1>
<p>Item do Pedido:

<input type="radio" name="produto" id="rbPizza" checked autofocus>
Pizza

<input type="radio" name="produto" id="rbBebida"> Bebida
<span>Item:</span>
<select id="inPizza">
<option value="media">Pizza Média</option>
<option value="grande">Pizza Grande</option>
<option value="familia">Pizza Familia</option>
</select>
<select id="inBebida" class="oculta">
<option value="refri">Refrigerante Litro</option>
<option value="suco">Jarra de Suco</option>
<option value="agua">Agua Mineral</option>
</select>
</p>
<p>Detalhes do Item:
<input type="text" id="inDetalhes" class="detalhes">
<input type="button" value="Adicionar" id="btAdicionar"s



</p>
<pre id="outPedido"></pre>
<script src="js/ex7_6.js"></script>
</body>
</html>
Um detalhe importante nesse cédigo HTML é que criamos dois campos
do tipo select: um contendo op¢des de pizza e outro contendo opgdes de
bebida. Contudo, observe que a tag <select id="inBebida" ...> contém o
atributo class="oculta". E, no arquivo estilos.css, estd a estilizacdo
dessa classe, com a declaracdo "display: none;". Dessa forma, essa lista
nio é exibida quando a pagina é carregada.
Vamos entdo aos comentarios sobre o codigo JavaScript, que serd dividido
em partes, de acordo com o evento programado.

Cddigo JavaScript para o Controle de Pedidos (js/ex7_6.js)

var itens = []; // vetor global para armazenar os itens do pedido

function trocarItem() {
// cria referéncia aos elementos select
var inPizza = document.getElementById("inPizza");
var inBebida = document.getElementById("inBebida");

// se estiver marcado
if (rbPizza.checked) {

inBebida.className = "oculta"; // oculta select das bebidas
inPizza.className = "exibe"; // exibe select das pizzas

} else {
inPizza.className = "oculta"; // oculta as pizzas
inBebida.className = "exibe"; // exibe as bebidas

}

}

// cria referéncia aos radiobutton's e associa funcdo ao evento
change

var rbPizza = document.getElementById("rbPizza");
rbPizza.addEventListener("change", trocarItem);

var rbBebida = document.getElementById("rbBebida");
rbBebida.addEventListener("change", trocarItem);



O programa comega pela declaragio de um vetor global para armazenar
os itens do pedido. Na sequéncia foi criada a funcdo trocarItem(). Ela é
acionada pelo evento change dos dois botdes do tipo radio da pagina
HTML. Ou seja, quando o gar¢om trocar de pizza para bebida, ou vice-
versa, a funcdo serd chamada. E o que essa funcio faz? Captura os
selects da pédgina e, depois de verificar se rbPizza estd marcado, modifica
o estilo dos selects, tornando um deles oculto e o outro, visivel. A
propriedade className indica o estilo, definido no arquivo estilos.css, a
ser aplicado sobre o elemento.

O préximo trecho de cédigo do arquivo ex7_6.js estd relacionado ao
campo “Detalhes do Item” Adicione os seguintes comandos nesse
programa.
function mostrarNumSabores() {
// se radiobutton rbPizza estiver marcado
if (rbPizza.checked) {
var pizza = inPizza.value; // obtém value do item selecionado

// uso o operador condicional (cap. 3), para indicar o nUmero de
sabores

var num = (pizza == "media") ? 2 : (pizza == "grande") ? 3 : 4;
// atributo placeholder exibe uma dica de preenchimento do campo
inDetalhes.placeholder = "Até " + num + " sabores";
}

}

// cria referéncia ao elemento e associa funcdo ao evento focus
var inDetalhes = document.getElementById("inDetalhes");
inDetalhes.addEventListener("focus", mostrarNumSabores);

// cria funcdo (anonima) ao evento blur (quando o campo perde o
foco)
inDetalhes.addEventListener("blur", function() {

inDetalhes.placeholder = ""; // limpa a dica de preenchimento
IDF
A funcdo mostrarNumSabores() é chamada toda vez que o campo
inDetalhes recebe o foco. Ela verifica se o campo do tipo radiobutton das
pizzas estd marcado. Se estiver, vamos obter o value do item selecionado,
que podera ser médio, grande ou familia. Com o operador condicional,



que cria uma condi¢do em uma linha, atribuimos para a varivel num o
numero maximo de sabores da pizza. Esse valor é, entdo, exibido pela
propriedade placeholder do campo. Uma observagio: como ja definimos
uma referéncia global ao elemento rbPizza (para programar a troca entre
pizza e bebida), ndo é necessario referenciar novamente esse elemento na
function. O mesmo vale para o elemento inDetalhes.

Perceba que adicionamos dois “ouvintes” para o campo inDetalhes: um
para o evento focus (que ocorre quando o campo recebe o foco) e outro
para o evento blur (que ocorre quando o campo perde o foco). No blur,
criamos uma func¢do andnima, j4 que necessitamos de apenas um
comando quando esse evento ocorrer, que é a retirada da dica de
preenchimento (importante para quando o garcom sair do campo e voltar
ao radiobutton, por exemplo).

O préximo trecho de cédigo também cria uma fungdo andénima, agora
associada ao evento keypress do campo inDetalhes. Esse é o terceiro
evento associado a esse elemento da pagina HTML.

// cria funcdo (andénima) associada ao evento keypress (tecla
pressionada)

inDetalhes.addEventListener("keypress", function (tecla) {

// se pressionou tecla de cédigo 13 (enter)

if (tecla.keyCode == 13) {

adicionarItem(); // ird adicionar item no pedido

}
IDF
Observe que a fungio recebe o pardmetro tecla. Caso a tecla pressionada
seja a de codigo 13, que é o codigo da tecla enter, nos realizamos uma
chamada a funcdo adicionarItem() que também serd acionada pelo
evento click do botdo Adicionar. Ou seja, mesmo em um sistema simples,
ja é possivel aproveitar os beneficios da modulariza¢io de programas.

Na sequéncia, destacamos a func¢do principal do programa, que é a
adicionarItem(). Essa funcdo cria referéncia aos dois campos do tipo
select, mas apenas um deles serd utilizado quando a func¢io for acionada.
Para verificar se devemos obter o tamanho da pizza ou o tipo de bebida,
criamos um if que verifica se o rbPizza estd marcado. Se nido estiver,
significa que rbBebida estd (pois campos do tipo radiobutton tém essa



caracteristica de manter uma opgao selecionada — uma vez que um deles
foi inicialmente marcado). Acompanhe os comandos utilizados no
restante dessa function.

function adicionarItem() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina (ainda néao
referenciados)
var inPizza = document.getElementById("inPizza");
var inBebida = document.getElementById("inBebida");
var outPedido = document.getElementById("outPedido");

// se radiobutton Pizza estiver marcado
if (rbPizza.checked) {
var num = inPizza.selectedIndex; // obtém n°® do item selecionado
var produto = inPizza.options[num].text; // texto do item
selecionado
} else {
var num = inBebida.selectedIndex;
var produto = inBebida.options[num].text;
}
var detalhes = inDetalhes.value; // conteldo do inDetalhes
itens.push(produto + " (" + detalhes + ")"); // adiciona ao vetor
outPedido.textContent = itens.join("\n"); // exibe em outPedidos
limparCampos(); // limpa conteldo dos campos
}
// cria referéncia ao elemento e associa funcdo ao evento click
var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarItem);

Para obter o conteddo do campo select, utilizamos duas propriedades:
uma retorna o numero do item selecionado (selectedIndex) e outra o
texto contido nesse item (options[num].text). O conteudo é entdo
adicionado ao vetor e exibido no elemento outPedido.

Observe que no final da function adicionarItem() hd uma chamada para
a function limparCampos(). Agrupar os comandos que realizam uma tarefa
em especifico é uma boa pratica para termos um codigo mais organizado.
function limparCampos() {
rbPizza.checked = true; // marca (seleciona) rbPizza
inBebida.className = "oculta"; // oculta select das Bebidas



inPizza.className = "exibe"; // exibe select das Pizzas
inPizza.selectedIndex = 0; // seleciona 1° item (posicado 0)

inDetalhes.value = ""; // limpa input Detalhes
rbPizza.focus(); // "joga o foco" no rbPizza

}

Dessa forma, concluimos as functions que realizam a inser¢io de itens
para o controle de pedidos de uma pizzaria. Esses dados nio ficam salvos
no navegador do aparelho utilizado pelo garcom. Ah... esse serd entdo o
assunto do nosso proximo capitulo!

Este livro, como indicado no capitulo inicial, ndo pretende ser uma
referéncia da linguagem JavaScript, entdo ndo vamos apresentar uma
listagem com todos os eventos da linguagem. O objetivo desta seccdo foi
demonstrar os beneficios de programar diversos eventos em um
programa, destacando exemplos de interagio proporcionados pela
execugdo de rotinas acionadas quando alguns desses eventos ocorrem.
Nos demais exemplos do livro, em especial os do Capitulo 10,
continuaremos a explorar os eventos e as fun¢des com passagem e retorno
de paradmetros.

Vamos agora desenvolver alguns exercicios sobre os assuntos destacados
neste capitulo? Fungdes com passagem e retorno de valores sio um tema
muito importante no universo da programacgido de computadores. Elas
sdo igualmente importantes na Programagido Orientada a Objetos, um
paradigma de programagio essencial para o desenvolvimento de sistemas,
e que vocé deve ter como meta de estudo apos o aprendizado das técnicas
elementares de programacio discutidas neste livro.

Os exercicios a seguir devem ler alguns dados e exibir uma resposta.
Neles, proponho a criagio de fungdes com passagem de paridmetros.
Lembre-se de que os beneficios mais visiveis da modularizagio de
programas serdo percebidos em sistemas maiores. No entanto, para que
possamos empregar essas técnicas em sistemas maiores, devemos treina-
las em pequenos programas. Portanto, maos na massa... ou melhor no
teclado!

7.6 Exercicios

a) Elaborar um programa que leia o nome e a idade de um atleta de um
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clube de natacdo. O programa deve exibir o nome com “-” abaixo das letras
do nome e a categoria do atleta, que pode ser “Infantil” (até 12 anos),
“Juvenil” (entre 13 e 18 anos) ou “Adulto” (acima de 18 anos). O programa

deve conter as funcoes:

* retornarTracos() — que receba um nome como pardmetro e retorne
uma linha com “-” para as letras do nome (nos espagos, manter os
espacos).

* categorizarAluno() — que receba um nimero como paridmetro e
retorne a categoria do aluno, conforme indica¢gio no enunciado do
exerciclo.

A Figura 7.5 ilustra os dados de entrada e saida do programa.

(=] - O X
[ Exercicio 7.a X
= C | @ filey///C:flivrojs/capT/resp?_a.html i

Clube de Natacao

Nome do Atleta: Maria Cristina Santos

—
Idade: |17
| Categorizar Atets |

Maria Cristina Santos

Categoria: Juvenil

——
e —_
—
_
—_—

Figura 7.5 — Os tracos devem ser exibidos apenas abaixo das letras do nome.

b) Elaborar um programa que leia o nome completo de um aluno. O
programa deve validar o preenchimento de um nome completo e exibir a
senha inicial do aluno, a qual serd o sobrenome seguido pelo numero de
vogais do nome completo dele. O programa deve conter as fungoes:

* validarNome() — que receba um nome como parametro e retorne true
(nome completo) ou false (nome incompleto).

* obterSobrenome() — que receba um nome como parametro € retorne o
ultimo nome do aluno em letras mintsculas.

* contarVogais() — que receba um nome e retorne o nimero de vogais



deste, com dois digitos.
A Figura 76 destaca um exemplo de execugio desse exercicio.

] - O ®

[ Exercicio 7 x

< C | @ filey///C:flivrojsfcapT/resp?_b.himl '+

Programa Senha Inicial

Nome do Aluno: Simone Costa Martins

Gerar Senha |

Senha Inicial: martins07
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Figura 76 — Fungoes retornam os dados para exibir a resposta do programa.

¢) Elaborar um programa para uma veterindria, o qual leia o preco de uma
vacina e se o cliente possui ou ndo convénio. Caso possua algum convénio,
exibir uma caixa de selecdo com os convénios “Amigo dos Animais” e “Saude
Animal” O programa deve exibir o valor do desconto (10% sem convénio;
20% para “Amigo dos Animais”; 50% para “Saude Animal”) e o valor a ser
pago. Criar a funcado:

* calcularDesconto() — que receba os pardmetros valor e taxa de

desconto. Retornar o valor do desconto.

A Figura 77 apresenta a tela inicial do programa para um cliente sem

convénio. Ja a Figura 7.8 exibe a pagina para um cliente que possui
convénio. Observe que a caixa de sele¢do nao deve ser exibida no inicio

do programa.



[ Exercicio 7.c X

& C | @ filey//{C:flivrojs/capT/respT_c.html w

Veterinaria Avenida

Valor da Vacina: | 120.00|

T

>

Possui Convénio: ' Sim @ Nio

Calcular Desconto

Desconto RS: 12.00

i

A Pagar RS: 108.00

r——1%
__

Figura 7.7 — A op¢do “Nao” (em “Possui Convénio”) deve estar inicialmente selecionada
na pdgina.

[ Exercicio 7.c X

& C | @ filey//{C:flivrojs/capT/respT_c.html w

Veterinaria Avenida

Valor da Vacina: | 120.00|

T

>

Possui Convénio: @ Sim O Nio

Convénio: | Saude Animal v

Calecular Desconto

Desconto RS: 60.00

i

L A Pagar RS: 60.00

Figura 7.8 — Ao modificar para “Sim’, um campo select com os convénios deve ser
exibido.

7.7 Consideracdes finais do capitulo

Dominar o processo de construgdo de funcbes com passagem de
pardmetros e retorno de valor ¢ um importante avango para quem deseja
tornar-se um profissional na 4drea da programagio de computadores.
Desenvolver programas com o uso de fung¢des organiza melhor o cédigo,
facilita o entendimento e, consequentemente, a manuten¢io do programa,



além de permitir a reutilizacio de médulos ja desenvolvidos. Dessa forma,
uma funcdo criada e testada uma vez pode ser novamente utilizada em
outra parte do programa. Isso também economiza tempo, produz
sistemas mais confiaveis e permite gerenciar melhor o trabalho em equipe.
Esses beneficios, contudo, evidenciam-se de uma forma mais clara em
sistemas maiores. Em pequenos exemplos, é necessario sermos criativos
para pensar quais funcdes poderiam ser criadas para melhor organizar o
codigo.

Os pardmetros consistem em informagdes que devem ser fornecidas no
momento em que realizamos a chamada da fungdo. Utiliza-los torna a
fun¢io mais ampla. Imagine uma funcido para o cilculo de um desconto
em um sistema de folha de pagamento. Essa fun¢io poderia calcular e
retornar o valor do desconto de 10% do saldrio base da empresa. Nesse
caso, seu uso se limitaria aos funcionarios que recebem o saldrio base e
tém o desconto de 10%. Porém, se a funcio realizar o cilculo do desconto
recebendo o valor do salario e a taxa de desconto como parametros, ela se
torna muito mais util, podendo ser aplicada no calculo do desconto de
todos os funciondrios da empresa.

Ja os eventos, além de serem a forma usual de acionar uma fungio em
JavaScript, constituem um recurso capaz de oportunizar diversas formas
de interagdo com os usudrios de uma pdgina web. Antes que um usuario
clique no botao Confirmar Compra de um site de comércio eletronico, por
exemplo, varias outras agdes foram por ele realizadas. E possivel
acrescentar “ouvintes” para essas a¢des nos elementos da pagina e chamar
fungdes no momento em que cada uma dessas agdes ocorrer. Pode-se
exibir o produto com a cor selecionada pelo cliente quando ele trocar o
item no campo cor ou exibir uma imagem ampliada do produto quando o
usudrio mover o mouse sobre uma figura. Isso faz com que o cliente se
sinta mais bem atendido e pode ser um importante diferencial nas

paginas que vocé vai desenvolver profissionalmente.



CAPiTULO 8
Persisténcia de dados com localStorage

—

—

Nos exemplos e exercicios dos capitulos anteriores, principalmente
naqueles que manipulavam listas de dados, foi possivel perceber que as
informacoes digitadas eram perdidas a cada atualizagio da pagina. Neste
capitulo, veremos como fazer com que informagdes se tornem persistentes,
ou seja, permanecam salvas no navegador do usudrio. Desse modo,
mesmo quando o usudrio fechar e abrir o navegador, ou até mesmo
reinicializar o computador, sua lista de pacientes, veiculos ou itens de um
pedido (exemplos ja utilizados no livro) podera ser recuperada, evitando
que todos os dados tenham de ser novamente digitados.

Uma das formas de fazer isso no HTML 5 é utilizando o localStorage.
Com ele é possivel, por exemplo, salvar os dados de um cliente de uma
loja, como nome, idade ou clube pelo qual o cliente torce. Como as
informacoes ficam salvas no navegador do cliente, quando ele retornar ao
site da loja, é possivel obter essas informacdes e personalizar a pagina de
acordo com as escolhas anteriormente feitas por ele. Isso permite, por
exemplo, exibir uma saudac¢io de boas-vindas com o nome do cliente,
apresentar na pagina principal a lista dos produtos em destaque de
acordo com a faixa etaria do cliente ou, ainda, personalizar a padgina com
as cores do seu clube favorito.

Também poderiamos utilizar o localStorage para salvar a lista com os
itens de um carrinho de compras do cliente, permitindo que ele
rapidamente conclua o processo em outro momento, detalhe que pode se
tornar um diferencial interessante para o site de uma empresa. No
desenvolvimento de sites para empresas ou de sistemas para os mais
variados fins, é de fundamental importancia que sejamos cuidadosos com



os detalhes. Tentar perceber uma possivel necessidade do cliente pode ser
um fator decisivo para o seu projeto de software ser bem-sucedido.

As linguagens de programacgio permitem salvar dados em arquivos texto e
banco de dados. Em arquivos texto, no geral, as informagoes salvas sdo
pequenos conjuntos de dados ou dados relacionados as configuracdes do
sistema. H4 também os arquivos nos formatos JSON e XML,
frequentemente utilizados para troca de informacdes entre aplicativos. Ja
os bancos de dados sdo utilizados para armazenar as informagdes
principais de um sistema (cadastro de clientes, produtos, vendas, entre
outros) com diversos recursos que visam desde a manutencio da
integridade das informagdes até controles avangados relacionados a
questdes de seguranca. Com JavaScript, vamos simular neste capitulo
como persistir dados utilizando o localStorage, o que, de certo modo,
pode estar relacionado ao processo tradicional de salvar dados em
arquivos texto.

Além do localStorage, ha outras formas de salvar dados no navegador do
usudrio em JavaScript, como a partir do uso de cookies, sessionStorage,
indexedDB e Web SQL. Optamos pelo localStorage por ser ele uma nova
implementagio do HTML 5, pela capacidade de armazenar uma
quantidade maior de dados (até 5 MB, no geral) e também pela facilidade
de uso.

Os métodos do localStorage vistos a seguir tém as mesmas
funcionalidades se aplicados ao sessionStorage. Eles pertencem a Web
Storage API (Application Programming Interface) do HTML 5, sendo que
no localStorage os dados se mantém persistentes até serem excluidos pelo
usudrio, enquanto no sessionStorage os dados se mantém apenas por uma
sessao (basicamente, enquanto o navegador estiver aberto).

Observaciao: Nos navegadores Internet Explorer e Edge, o uso do
localStorage funciona corretamente em paginas hospedadas em servidores
web. Contudo, pelo menos até a conclusdo deste livro, havia restrigdes
para o armazenamento de dados local (file://). Nos demais navegadores,
vocé pode testar normalmente os exemplos deste capitulo salvando os
arquivos em seu computador.

8.1 Salvar e recuperar dados



Para salvar uma informagio no navegador do usudario com o localStorage,
devemos wutilizar o método setItem(). Esse método contém dois
parametros: chave (nome da variavel) e valor (conteddo da varidvel).
Vamos utilizar um editor online JavaScript, como o site da
w3schools.com, para os nossos primeiros exemplos deste capitulo. Acesse
o endereco do site, clique em JavaScript e em algum dos botdes Try It
Yourself. Para salvar de forma persistente um conteido para a variavel
idade, limpe os cédigos do programa de exemplo do site e digite as
seguintes linhas:

<script>

localStorage.setItem("idade", 17);

</script>
Também se pode utilizar a nota¢ido de objeto com o ponto para separar
localStorage e o nome da variavel (localStorage.idade = 17;) ou ainda o
formato de elementos de vetor (localStorage['idade'] = 17;). Contudo, o
uso do método setItem() é a forma recomendada.

Depois de digitar os comandos do script no editor online, clique em Run.
Os dados serdo salvos no navegador; eles ficam armazenados até que uma
acao do usudario ocorra no sentido de excluir ou alterar o seu contetdo.
Algo semelhante ao que ocorre com um arquivo de textos que vocé salvou
no seu computador com o bloco de notas, por exemplo. Uma das formas
de visualizar, alterar ou excluir esse dado é acessando o menu Ferramentas
do Desenvolvedor no browser. No Google Chrome, selecione a guia Application,
clique em Local Storage e, entdo, no endereco do site, conforme ilustra a
Figura 8.1.
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Figura 8.1 — Dados salvos no localStorage podem ser manipulados no navegador.
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Um detalhe importante sobre esse processo é que os dados salvos
pertencem ao navegador e ao dominio que armazenou os dados. Portanto,
se vocé salvar informagdes utilizando um navegador e depois utilizar
qualquer outro para acessar a mesma pagina, essas informagdes ndo serao
recuperadas. O mesmo vale para enderecos distintos. Se a loja X salvou
um conjunto de dados de uma visita de um cliente, a loja Y nio tera
acesso a essas informagdes, mesmo que elas utilizem nomes idénticos de
varlaveis.

Outro detalhe é que o usuario pode remover “acidentalmente” os dados
armazenados na Local Storage se limpar o historico de navegagio de seu
browser. Portanto, ndo desenvolva programas para salvar dados relevantes
dos usuarios com esse recurso.

Para recuperar, bem como verificar a existéncia de um dado armazenado
no navegador do usudrio, devemos utilizar o método getItem() com o
nome da chave utilizada.

var idade = localStorage.getItem("idade");

Os dados sdo salvos como strings. Portanto, cuidado com a execucdo de
calculos, principalmente de adicdo, sobre os dados que vocé armazenou
no localStorage. Como vimos no capitulo 1, se um contetido for do tipo
string, a linguagem JavaScript concatena os dados para compor o
resultado em uma adi¢io. Faga o teste. Modifique o script anterior para
recuperar o valor armazenado no navegador e adicionar 1.



<script>
var idade = localStorage.getItem("idade");
var soma = idade + 1;
alert(soma);
</script>
O resultado exibido pelo método alert() é 171. A fim de resolver esse
problema, devemos utilizar a function Number() para realizar a conversio.
Nesse exemplo, podemos aplicar Number() na linha em que é feita a
atribuicgdo a variavel idade, como a seguir:

var idade = Number(localStorage.getItem("idade"));

Vamos construir um programa exemplo para a aplicagio dos métodos
setItem() e getItem() em uma pagina de uma loja de esportes. Para isso,
crie a pasta cap8 e, dentro dela, as pastas css, img € js. Em seguida, crie o
arquivo estilos.css na pasta css e informe as seguintes regras de
estilizagio:

img { max-width: 100%; }

pre { font-size: 1.2em; }

.oculta { display: none; }

.exibe { display: inline; }

.coresBrasil { color: black; background-color: red; }

.coresPelotas { color: blue; background-color: yellow; }

.coresFarroupilha { color: green; background-color: white; }
Porém, antes de digitar o codigo do primeiro programa do Capitulo 8,
vamos conversar sobre um aliado importante que podemos utilizar na
construcdo do layout de nossas paginas: o Bootstrap.

8.2 Uma “pitada” de Bootstrap

Como salientamos nos capitulos iniciais, ndo temos a inten¢do neste livro
de destacar questdes relacionadas ao design da pédgina. Nosso foco é
trabalhar os assuntos ligados a logica de programacgio. Contudo,
podemos melhorar a aparéncia de nossos exemplos de modo bastante
simples com o uso de uma biblioteca ou framework de estilos CSS. Uma
das bibliotecas de componentes front-end de maior destaque na
atualidade é o Bootstrap, que é open source e pode ser utilizado
gratuitamente em seus projetos.



Mas o que é uma biblioteca de estilos CSS? Desde o Capitulo 3,
referenciamos um arquivo CSS contendo os estilos utilizados em cada
exemplo. Para as imagens, aplicamos um estilo de alinhamento flutuante
a esquerda, para a linha de cabegalho acrescentamos uma borda inferior
no formato 1inset, ji as fontes exibidas no elemento pre foram,
geralmente, formatadas para um tamanho maior etc. Uma biblioteca de
estilos CSS é basicamente um arquivo que contém um conjunto de estilos
CSS prontos para serem aplicados em nossas paginas. Para utilizé-la,
basta criar uma referéncia ao arquivo de estilos da biblioteca e indicar o
nome da classe de cada elemento HTML a ser estilizado. Da mesma forma
como em nossos exemplos, mas, agora, com referéncia aos nomes de
classes definidas pelo framework.

Utilizar uma biblioteca de componentes front-end profissional traz
inimeras vantagens, como padroniza¢io das péaginas, maior rapidez no
desenvolvimento do codigo, maior facilidade de elaboracio do layout do
site, além da seguranca de que estamos utilizando um modelo
amplamente testado e que produz paginas responsivas no moderno
conceito de mobile first.

Em nossos exemplos, vamos utilizar apenas recursos bdsicos do
Bootstrap. Para saber mais sobre ele, baixe o livro do Mauricio Samy Silva,
disponivel gratuitamente no site da Editora Novatec. Pode também
consultar o site da W3Schools, na se¢io que aborda essa tecnologia.

Para utilizar o Bootstrap em seus projetos, baixe os arquivos do site da
biblioteca ou entéo referencie um CDN (Content Delivery Network — Rede
de Distribui¢io de Contetddo), um site onde os arquivos do framework
estdo disponiveis. Para baixar a biblioteca, acesse o endereco
www.getbootstrap.com e clique no botdo download, conforme ilustra a
Figura 82. Do arquivo .zip baixado, necessitamos, para 0Ss nossos
exemplos, apenas do arquivo bootstrap.min.css. Copie-0 para a pasta css
em que vocé vai criar os exemplos deste capitulo.

Caso opte por referenciar diretamente o arquivo da biblioteca de um
endereco web, vocé pode consultar o site da W3Schools que, em seus
exemplos, utilizam essa forma. Um dos enderecos validos que contém o
Bootstrap € o seguinte:



https://maxcdn.bootstrapcdn.com/bootstrap/4.0.0-

beta.2/css/bootstrap.min.css
O Bootstrap permite organizar o layout de uma pagina em grids. Assim,
uma se¢do da péagina pode ser dividida em até 12 grids ou colunas. A
soma dos tamanhos das colunas deve totalizar 12. Cada grid é criada com
um elemento div, uma espécie de container, ou seja, uma “caixa’ na qual
diversos elementos da pagina podem ser inseridos. Essas “caixas” devem
ficar dentro de um container maior e podem ainda conter novas
subdivisdes.
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Figura 8.2 — Site para download do Bootstrap.

Vamos construir um primeiro exemplo e, a medida que esses elementos
forem sendo utilizados, bem como, estilos de botdes, tabelas e campos de
formulario aplicados, vamos destacar a fun¢io de cada um deles.

Nosso exemplo é para a criacio de uma péagina de uma loja de esportes. O
cliente pode selecionar o clube pelo qual ele torce e essa selegao deve ficar
salva no navegador. Conforme o clube, as cores da pagina (texto e cor de
fundo) e o simbolo do clube sdo alterados. Observe o exemplo ilustrado
na Figura 83. Naturalmente, vocé pode modificar esse programa
inserindo os clubes de sua cidade ou estado.

O co6digo HTML do Exemplo 8.1 destacado a seguir exibe a pagina da loja
de esportes sem apresentar, inicialmente, a imagem do clube do cliente.



[ Exempio 81 ®

&« C | @ filey/C:/livrojsicap/exd_1.html |

Loja de Esportes Avenida
Produtos esportivos em geral

Qual clube vocé torce?
Brasil
Pelotas

Farroupilha

Figura 8.3 — Pagina inicial da loja de esportes com os estilos do Bootstrap inseridos.

Exemplo 8.1 — Cédigo HTML do programa Loja de Esportes (ex8_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 8.1</title>
</head>
<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row" id="divTitulo">
<div class="col-sm-7">
<h1>Loja de Esportes Avenida</h1>
<h2>Produtos esportivos em geral</h2>
</div>
<div class="col-sm-3">
<h5>Qual clube vocé torce?</h5>
<input type="radio" name="clube" id="rbBrasil"> Brasil
<br>
<input type="radio" name="clube" id="rbPelotas"> Pelotas
<br>
<input type="radio" name="clube" id="rbFarroupilha">
Farroupilha
</div>



<div class="col-sm-2">
<img i1d="imgClube" class="oculta">
</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex8_1.js"></script>
</body>
</html>
Observe que no cabegalho da pagina ex8_1.html acrescentamos a
referéncia ao arquivo baixado do site do Bootstrap. Além dele, hd também
referéncia ao arquivo estilos.css, criado anteriormente, e que contém a
estilizacdo dos elementos utilizados nos exemplos deste capitulo.

No corpo da pagina do exemplo 81, hd uma div da classe container-
fluid, que é a div onde todos os elementos dessa pagina sao inseridos.
Em seguida, é definida uma div que vai organizar uma se¢io da pdgina
que ¢ identificada pelo id divTitulo. Dentro dela, sdo inseridas trés
colunas. A primeira coluna (col-sm-7) exibe o nome da loja, a segunda
(col-sm-3) exibe uma lista com os campos de formulario do tipo radio
contendo o nome dos clubes (da cidade da loja) e a tltima (também col-
sm-2) ¢ reservada para exibir o simbolo do clube a ser selecionado pelo
cliente. Perceba que a soma dos tamanhos das divs é 12 (col-sm-7, col-sm-
3, col-sm-2).

Mas por que apenas a div class="row" ¢ identificada por um nome?
Porque ao trocar de clube vamos modificar o estilo dos elementos dessa
div, que ocupa a parte superior da pagina. A Figura 84 apresenta a pagina
com um dos clubes selecionados.
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Figura 84 — Ao selecionar um clube, as cores de fundo, da fonte e o simbolo sdo
alterados.
Para implementar as trocas de imagem e cores, bem como para salvar a
sele¢do do clube pelo qual o cliente torce, deve-se criar o codigo JavaScript
contendo a function trocarClube descrita a seguir.

Cddigo JavaScript do programa Loja de Esportes (js/ex8_1.js)

function trocarClube() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina
var imgClube = document.getElementById("imgClube");
var divTitulo = document.getElementById("divTitulo");

var clube; // define variavel que ird receber o nome do clube

// verifica qual radiobutton estd selecionado
if (rbBrasil.checked) {

clube = "Brasil";
} else if (rbPelotas.checked) {
clube = "Pelotas";
} else {
clube = "Farroupilha";
}
// define as classes de divTitulo: row e cores do clube
divTitulo.className = "row cores"+clube;

// modifica a imagem de acordo com a selecdo do cliente
imgClube.src = "img/" + clube.toLowerCase() + ".png";
imgClube.className = "exibe"; // exibe a imagem

imgClube.alt = "Simbolo do " + clube; // modifica atributo alt

// salva no navegador a escolha do cliente
localStorage.setItem("clube", clube);

}

// captura os elementos do radiobutton

var rbBrasil = document.getElementById("rbBrasil");

var rbPelotas = document.getElementById("rbPelotas");

var rbFarroupilha = document.getElementById("rbFarroupilha");

// associa ao evento change a function trocarClube



rbBrasil.addEventListener("change", trocarClube);
rbPelotas.addEventListener("change", trocarClube);
rbFarroupilha.addEventListener("change", trocarClube);

Ja para verificar se o cliente selecionou um clube em sua visita anterior ao
site e exibir as cores e o simbolo do clube de acordo com o contetido salvo
pelo método setItem anterior, deve-se adicionar o seguinte codigo (no
mesmo arquivo ex8_1.js):

function verificarClube() {

/] se ja estiver salvo algum clube
if (localStorage.getItem("clube")) {

var clube = localStorage.getItem("clube"); // obtém o nome do
clube

// conforme o clube, marca um dos elementos do input type radio
if (clube == "Brasil") {
rbBrasil.checked = true;

} else if (clube == "Pelotas") {
rbPelotas.checked = true;

} else {
rbFarroupilha.checked = true;

}

trocarClube(); // chama a function que troca a imagem e as cores

}
}

// chama function que verifica se cliente ja selecionou clube
anteriormente

verificarClube();

Observe que utilizamos o método getItem() para inicialmente verificar a
existéncia de uma variavel salva no navegador com o nome clube. Caso
exista, recuperamos o conteido dessa varidvel, também utilizando o
getItem(). Conforme o contetido da variavel, realizamos via programagio
a troca do clube selecionado nos campos de formulédrio do tipo radio.
ApOs essa troca, a funcdo trocarClube() é chamada. Ela vai, entio, alterar
a classe de estilos da divTitulo e do simbolo do clube na pagina.

8.3 Remover dados do localStorage



E importante adicionar em nossos programas uma op¢io que permita ao
usuario remover os dados salvos no localStorage. Para realizar essa tarefa,
a linguagem JavaScript dispde dos métodos removeItem() e clear(). O
método removeItem() é utilizado para remover o contetido de uma variavel
salva no dominio da péagina que o criou. J4 o método clear(), por sua
vez, remove todas as varidveis pertencentes a um dominio e armazenadas
em seu navegador.

Por exemplo, se quisermos remover a idade salva no script inicial deste
capitulo, devemos retornar ao site w3schools.com e digitar o seguinte
trecho de codigo:

<script>

localStorage.removeltem("idade");

</script>
Vocé pode rodar o script depois de acessar as ferramentas do
desenvolvedor no Google Chrome, clicar na guia Application e no endereco
do site (w3schools.com) em Local Storage. Observe que a variavel desaparece
apos a execugdo do script.

Vamos acrescentar no Exemplo 8.1 a opc¢do Nenhum para caso o cliente
queira retornar as cores iniciais exibidas pela pagina. Sugiro que vocé crie
um novo arquivo HTML, copie o cdédigo do arquivo ex8_1.html e
acrescente apenas mais essa opg¢ao nas linhas do input type="radio". Salve
0 arquivo com o nome ex8_2.html. As op¢des disponiveis devem entdo
ficar conforme o trecho de codigo a seguir:

<input type="radio" name="clube" id="rbBrasil"> Brasil

<br>

<input type="radio" name="clube" id="rbPelotas"> Pelotas

<br>

<input type="radio" name="clube" id="rbFarroupilha"> Farroupilha
<br>

<input type="radio" name="clube" id="rbNenhum" checked> Nenhum

Observe que o novo item adicionado contém o atributo checked. Ele
indica que essa opgio deve comecar selecionada (para o caso da primeira
visita ao site ou quando o cliente ndo selecionou algum clube). H4 ainda



outros atributos importantes no input type="radio", como o value, que
define o valor do campo a ser recuperado em aplica¢des desenvolvidas no
lado servidor (em PHP, por exemplo). Contudo, para o exemplo aqui
demonstrado, esses outros atributos nio sio necessarios.

Se na pagina HTML a modificagio foi de apenas uma linha, no nosso
programa JavaScript, as modificagdes serdo varias. Como discutimos nos
capitulos iniciais deste livro, sempre ha diversas maneiras de resolver um
problema em termos de programacio. Vamos demonstrar isso aqui. O
programa ex8_2.js vai explorar um novo método para recuperar os
elementos input type="radio" e utilizar comandos de repeticio que
economizam algumas linhas de c6édigo. Comegamos discutindo sobre o
método getElementsByTagName().

8.4 Uso do getElementsByTagName()

Em todos os nossos programas, utilizamos o método getElementById()
para recuperar e manipular os elementos da piagina HTML. Essa ¢ a
forma mais rdpida de acessar um elemento, visto que o id deve ser tnico
para cada elemento da pagina. Porém, existem outros métodos que
também podem ser utilizados e que, em alguns casos, se tornam mais
praticos em termos de organizacio do codigo. Um deles é o método
getElementsByTagName().

Como o nome sugere, esse método captura os elementos da pagina com
uma determinada TagName. Ele permite, por exemplo, acessar os
paragrafos, as linhas de cabegalho ou os campos de formulario do
documento. Os elementos sdo obtidos como itens de um vetor. Logo, é
necessario indicar o indice do elemento a ser manipulado. Retorne ao site
w3schools.com (ou outro editor JavaScript online) e digite os comandos a
seguir, para exemplificar esse método.

<p> Exemplo </p>

<p> Capitulo 8 </p>

<script>

var p = document.getElementsByTagName("p");

p[0].style.color = "blue";

p[1].style.color = "red";

</script>



Esse documento HTML contém dois paragrafos. No script, o método
getElementsByTagName() Os recupera e, a partir de entdo, é possivel acessa-
los como itens de um vetor. Esses itens podem ser contados (a partir da
propriedade length), manipulados em uma estrutura de repeticio ou
acessados individualmente com a indica¢io do indice do elemento que se
quer referenciar. No exemplo anterior, a cor de cada pardgrafo ¢ alterada.

Também ¢é possivel limitar a busca dos TagNames pela referéncia ao
container “pai” dos elementos que se pretende obter. Esse assunto sera
discutido no préximo capitulo, mas observe o exemplo para verificar a
sintaxe a ser empregada a fim de capturar apenas alguns dos paragrafos
do documento:

var divResposta = document.getElementById("divResposta");

var p = divResposta.getElementsByTagName("p");

Ou seja, inicialmente se cria uma referéncia ao elemento “pai”
(divResposta). Em seguida, obtém-se os paragrafos “filhos” desse
elemento. Portanto, apenas os paragrafos que estao dentro de divResposta
serdo recuperados.

Vamos entdo aos codigos do programa ex8_2.js. A captura dos
elementos, bem como a associacdo do evento change a fungio trocarClube,
pode ser feita da seguinte forma:

// captura as tags input da pagina

var inputsRadio = document.getElementsByTagName("input");

// percorre os elementos para associar function ao evento change

for (var 1 = 0; 1 < inputsRadio.length; i++) {

inputsRadio[1].addEventListener("change", trocarClube);

}

Observe que utilizamos o getElementsByTagName() para obter os
elementos input da pédgina. Dessa forma, o método addEventListener()
pode ser utilizado dentro de uma estrutura de repetigio, na qual se define
que cada item do input type="radio" vai chamar a function
trocarClube(), quando houver uma mudanga de clube por parte do
usuario.

Mas vamos modificar também o conteido da function trocarClube.
Agora para demonstrar outra forma de realizar a troca do nome dos
clubes e do estilo da divTitulo e para exemplificar o método removeItem()



da Local Storage.

Cddigo JavaScript com op¢ao para excluir dados do localStorage (js/ex8_2.js)

function trocarClube() {
/| cria referéncia aos elementos da pagina
var imgClube = document.getElementById("imgClube");
var divTitulo = document.getElementById("divTitulo");

// armazena em um vetor a lista de clubes
var clubes = ["Brasil", "Pelotas", "Farroupilha"];

// percorre os radiobuttons para verificar qual estd selecionado
for (var 1 = 0; 1 < 4; i1++) {
if (inputsRadio[1].checked) { // se selecionado...
var selecao = 1; // armazena indice do radio selecionado
break; // e sai da repeticao

}

}

if (selecao <= 2) { // se selecao <= 2, entdo torce por algum clube
divTitulo.className = "row cores"+clubes[selecao]; // modifica

cores (divTitulo)

// muda a propriedade src com a imagem do clube selecionado

imgClube.src = "img/" + clubes[selecao].tolLowerCase() + ".png";

imgClube.className = "exibe"; // exibe imagem

imgClube.alt = "Simbolo do " + clubes[selecao]; // texto
alternativo

localStorage.setItem("clube", clubes[selecao]); // salva nome do
clube

} else { // else (selecionou "Nenhum")

divTitulo.className = "row"; // tira a classe de cores da
divTitulo

imgClube.className = "oculta"; // oculta a imagem

imgClube.alt = ""; // limpa texto alternativo

localStorage.removeltem("clube"); // remove varidvel do
localStorage

}
}

Observe que criamos um vetor para conter a lista de clubes exibidos na



pagina. Para verificar qual radiobutton esta selecionado, criamos um for.
A posigio do item selecionado ¢ atribuida a uma variavel e, na sequéncia,
ela é utilizada para obter o nome do clube. Caso a op¢dao “Nenhum” seja
selecionada, deve-se redefinir o estilo da divTitulo apenas para row (sem a
classe das cores do clube), ocultar a imagem e remover o nome do clube
da localStorage.

Ja a function verificarClube, acionada quando a pagina é carregada,
também foi ajustada para alterar o item selecionado de acordo com o
nome dado ao vetor que contém os elementos input type="radio" da
pagina.
function verificarClube() {
/] se ja estiver salvo algum clube
if (localStorage.getItem("clube")) {

var clube = localStorage.getItem("clube"); // obtém o nome do
clube

// conforme o clube, marca um dos elementos do input type radio
if (clube == "Brasil") {

inputsRadio[0].checked = true;
} else if (clube == "Pelotas") {

inputsRadio[1].checked = true;
} else {

inputsRadio[2].checked = true;
}

trocarClube(); // chama a function que troca a imagem e cores

}
}

// chama function que verifica se cliente ja selecionou clube

anteriormente

verificarClube();
Rode o programa e verifique o conteudo da varidvel clube na guia
Application, nas ferramentas do desenvolvedor no Google Chrome. Observe
que os exemplos locais ficam em Local Storage no item file://. A Figura 8.5
exibe a pagina com essa guia selecionada.
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Figura 8.5 — Ao trocar de clube, o contetido da localSotage é alterado, e em “Nenhum’,
removido.

8.5 Manipular listas no localStorage

Ok. Vimos como salvar o nome de um clube ou uma idade no navegador
do usuario. Mas como poderiamos, por exemplo, armazenar uma lista de
contatos ou uma lista de compras em um supermercado? Ah... com as
técnicas de programacio vistas anteriormente!

No capitulo sobre manipulacio de strings, vimos como separar partes de
um texto a partir da ocorréncia de um determinado caractere. Essa serd a
abordagem utilizada. O caractere “;” pode servir como delimitador dos
itens inseridos. Assim, o conteudo inicial atribuido a variavel frutas, por

exemplo, na localStorage pode ser:
frutas = "Banana";

Novas inclusdes devem inserir o caractere delimitador. Assim:

frutas = "Banana;Maca";

Vamos aplicar essa ideia em um novo exemplo. Vocé ja foi a algum hotel,
nas férias, e fizeram a brincadeira “Qual é o peso da melancia?”?. As
respostas dos hospedes sdo, geralmente, anotadas em uma folha, sendo
que dois hoéspedes nio podem apostar um mesmo numero. Em um
determinado hordrio, a melancia é entdo pesada. O ganhador é a pessoa
que acertou o peso ou quem chegou mais perto do nimero correto.
Vamos programar esse jogo usando o localStorage? Assim, a pessoa que
controla a brincadeira pode utilizar um tablet ou um celular para
cadastrar as apostas a partir do navegador do dispositivo, sem perder os
dados ao fechar acidentalmente o navegador.

Exemplo 8.3 — Cédigo HTML da pagina “Qual é o peso da Melancia?” (ex8_3.html)



<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 8.3</title>
</head>

<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm-4">
<img src="img/ex8_3.jpg" alt="Melancia">
</div>
<div class="col-sm-8">
<h1>Qual é o peso da Melancia?</h1>
<p><label for="inNome">Nome do Apostador: </label>
<input type="text" id="inNome" class="form-control"
autofocus>
</p>
<p><label for="inPeso">Peso (em gramas): </label>
<input type="text" id="inPeso" class="form-control">
</p>
<p><input type="button" value="Apostar" id="btApostar"
class="btn btn-primary">
<input type="button" value="Vencedor" id="btVencedor"
class="btn btn-warning">
<input type="button" value="Limpar Apostas" id="btLimpar"
class="btn btn-danger">
</p>
<pre id="outApostas"></pre>
</div>
</div>
</div>



<script src="js/ex8 3.js"></script>

</body>

</html>
A Figura 86 ilustra a tela inicial da pagina. Foram utilizados novos estilos
do Bootstrap e uma nova tag HTML. Trata-se da tag label que é uma
etiqueta para o campo de formuldrio a ser preenchido. Ao clicar sobre a
etiqueta, O cursor se move para o campo correspondente, sendo um
recurso muito importante para questdes de acessibilidade. Os estilos do
Bootstrap foram agora aplicados aos campos de formulario (class="form-
control") e aos botdes (class="btn ..."). O complemento do estilo de
cada botdo define a sua cor. As demais tags ja foram utilizadas em
exemplos anteriores.
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Qual é o peso da Melancia?

Nome do Apostadon

Peso (em gramas)

Figura 8.6 — Pdgina inicial do jogo “Qual é o peso da Melancia?’.
Vamos discutir a programa¢io de cada botdo separadamente.
Comegamos pela programacao do botao Apostar, que deve ser inserida no
arquivo ex8_3.js, na pasta js.

Programa JavaScript para cadastrar as apostas em localStorage (js/ex8_3.js)

function incluirAposta() {
// cria referéncia aos elementos de entrada de dados da pagina
var inNome = document.getElementById("inNome");
var inPeso = document.getElementById("inPeso");

inNome.value; // conteldo do campo nome
Number (inPeso.value); // conteldo do campo peso (em

var nome
var peso
ndmero)



// se vazios ou Not-a-Number
if (nome == "" || peso == 0 || isNaN(peso)) {
alert("Informe nome e peso da aposta"); // exibe alerta
inNome.focus(); // joga cursor em nome
return; // abandona execucdo da function
}
// chama function que verifica se peso ja foi apostado
if (verApostaExiste(peso)) {
alert("Alguém ja apostou este peso, informe outro...");
inPeso.focus();
return;

}

// se houver dados salvos no localStorage
if (localStorage.getItem("melanciaNome")) {

// obtém o conteldo ja salvo e acrescenta ";" + dados da aposta

var melanciaNome = localStorage.getItem("melanciaNome") + ";" +
nome;

var melanciaPeso = localStorage.getItem("melanciaPeso") + ";" +
peso;

// salva os dados em localStorage
localStorage.setItem("melanciaNome", melanciaNome);
localStorage.setItem("melanciaPeso", melanciaPeso);

} else { // sendo, é a primeira aposta (ndo tem ";"")
localStorage.setItem("melanciaNome", nome); // salva os dados

localStorage.setItem("melanciaPeso", peso);

}

mostrarApostas(); // chama function que mostra as apostas ja salvas

inNome.value = ""; // limpa os campos de formulario
inPeso.value = "";
inNome.focus(); // joga o foco (cursor) no campo inNome

}

// cria referéncia ao botdo e associa a ocorréncia do evento click a
function

var btApostar = document.getElementById("btApostar");
btApostar.addEventListener("click", incluirAposta);



A function incluirAposta inicia da mesma forma que as demais. Obtém-se
os elementos de entrada de dados e verifica-se se os campos foram
preenchidos pelo usuirio. Como o programa ndo deve aceitar duas
apostas com O mesmo peso, 0 passo seguinte é verificar se ja existe uma
aposta salva em localStorage com o valor informado pelo usuério. Para
isso, é realizada uma chamada a function verApostaExiste(), passando o
peso como argumento. A programagao da function é listada a seguir:

function verApostaExiste(peso) {

var existe = false; // valor inicial é false
/] se existe algum dado salvo em localStorage...
if (localStorage.getItem("melanciaPeso")) {
// obtém seu conteldo. A string é dividida em itens de vetor a

cada ";
var pesos = localStorage.getItem("melanciaPeso").split(";");

/] verifica se existe com indexOf()
// O peso deve ser convertido em string, pois o vetor contém
strings
if (pesos.indexOf(peso.toString()) >= 0) {
existe = true; // apenas neste caso troca o valor do "flag"

}
}

return existe; // retorna true ou false
}

Para verificar se o peso ja consta no localStorage, a funcio utiliza a
variavel existe que comega com o valor false. Se existirem dados salvos
no localStorage, o conteido da varidvel melanciaPeso ¢ atribuido para um
vetor (utiliza-se o split() para converter a string em elementos de vetor a
cada ocorréncia do “;”). Em seguida, recorre-se ao método index0f(), que
retorna a posi¢io do item caso ele exista no vetor ou -1, caso ele nio
exista. Como o conteudo do vetor é formado por strings (ja que no
localStorage os dados sdo sempre armazenados como strings), ¢é
necessario converter o peso para string, a partir do método toString().
Dessa forma, se o retorno do método index0f() for uma posicio valida do

vetor, significa que ele ja foi apostado e troca-se o valor da varidvel existe



para true. No final do método, essa varidvel existe é entdo retornada para
o programa que chamou a fungio.

Para finalizar a discussio sobre a function incluirAposta(), apds a

chamada da function verApostaExiste(), observe que é necessario tratar

de forma diferente a primeira inclusdo de dados no localStorage. Como
«,”»

discutido no inicio desta secio, é acrescentado um delimitador (“;”) para
separar os itens inseridos ap6s a inclusio inicial.

A exibi¢do das apostas ja realizadas é feita a partir de outra function.
Como esse programa ficou um pouco maior, é possivel explorar as
técnicas de modularizagio de programas, discutidas no capitulo anterior.
Como a apresentacio das apostas deve ocorrer a cada inser¢do, no inicio
do programa (para exibir as apostas anteriormente salvas no navegador) e
também depois de limpar as apostas, separar essa rotina em uma funcio é
importante por dois aspectos principais: facilidade de compreensio e
retso de codigo. A function mostrarApostas() é apresentada na sequéncia.

function mostrarApostas() {
/] cria referéncia ao elemento que exibe as apostas
var outApostas = document.getElementById("outApostas");

// se nao ha apostas armazenadas em localStorage
if (!localStorage.getItem("melanciaNome")) {
// limpa o espaco de exibicdo das apostas (para quando "Limpar
Apostas")
outApostas.textContent = "";
return; // retorna (ndo executa os comandos abaixo)

}

// obtém o conteldo das varidveis salvas no localStorage,
separando-as

// em elementos de vetor a cada ocorréncia do ";"

var nomes = localStorage.getItem("melanciaNome").split(";");

var pesos = localStorage.getItem("melanciaPeso").split(";");

var linhas = ""; // ird acumular as linhas a serem exibidas

// repeticdo para percorrer todos os elementos do vetor
for (var 1 = 0; 1 < nomes.length; i++) {
// concatena em linhas os nomes dos apostadores e suas apostas



linhas += nomes[i] + " - " + pesos[i] + "gr \n";

}

// exibe as linhas (altera o conteldo do elemento outApostas)
outApostas.textContent = linhas;

}

// chama a function quando a pagina é carregada, para mostrar
apostas salvas

mostrarApostas();

Essa fun¢io contém alguns comandos ja discutidos anteriormente, como
o uso do split() para separar o conteido do localStorage em elementos
de vetor. Para apresentar o conteido do vetor, utilizamos uma técnica
trabalhada nos capitulos 4 e 5, que é a de concatenar os dados a serem
apresentados em uma variavel com quebras de linhas (\n), a partir de uma
estrutura de repeti¢io. Uma chamada a fungido deve ser inserida no
codigo do programa ex8_3.js para que os dados salvos no localStorage
sejam exibidos sempre que a pagina for carregada. Assim, as apostas dos
héspedes do hotel nao serdo perdidas caso o usudrio feche o navegador de
forma involuntaria, ou, até mesmo, se o computador for desligado.

Falta, portanto, apresentar a programagao que deve exibir o ganhador da
melancia: aquele que acertar o peso ou chegar mais préximo do correto.
Nesse ultimo caso, poderia ocorrer um empate entre dois hospedes, se,
por exemplo, o hospede A apostar no peso 8250gr, o hospede B apostar
em 8350gr e o peso correto da melancia for 8300gr. Caso essa situac¢io
ocorra, ganha quem der o palpite correto (ou melhor, mais préoximo do
correto) primeiro. Definidos os critérios do jogo, vamos ao cédigo da
function.

function verificarVencedor() {

// se ndo ha apostas armazenadas em localStorage

if (!localStorage.getItem("melanciaNome")) {
alert("Nao ha apostas cadastradas");
return; // retorna (ndo executa os comandos abaixo)

}

// solicita o peso correto da melancia
var pesoCorreto = Number(prompt("Qual o peso correto da



melancia?"));

// se ndo informou, retorna

if (pesoCorreto == 0 || isNaN(pesoCorreto)) {
return;

}

// obtém os dados armazenados, separando-os em elementos de vetor
var nomes = localStorage.getItem("melanciaNome").split(";");
var pesos = localStorage.getItem("melanciaPeso").split(";");

// valor inicial para vencedor é o da primeira aposta
var vencedorNome = nomes[0];
var vencedorPeso = Number(pesos[0]);

/| percorre as apostas
for (var 1 = 1; 1 < nomes.length; i++) {

// calcula a diferenca de peso do "vencedor" e da aposta atual
difVencedor = Math.abs(vencedorPeso - pesoCorreto);
difAposta = Math.abs(Number(pesos[i]) - pesoCorreto);

// se a diferenca da aposta atual (no for) for menor que a do
"vencedor"

if (difAposta < difVencedor) {
vencedorNome = nomes[i]; // troca o "vencedor"
vencedorPeso = Number(pesos[i]); // para este elemento

}
}

// monta mensagem com dados do vencedor

var mensagem = "Resultado - Peso Correto: " + pesoCorreto + "gr";
mensagem += "\M--------im oo "

mensagem += "\nVencedor:
mensagem += "\nAposta: "
alert(mensagem);

}

var btVencedor = document.getElementById("btVencedor");

btVencedor.addEventListener("click", verificarVencedor);

+ vencedorNome;
+ vencedorPeso + "gr";

A fungdo comeca com uma condigio. Se ndo houver apostas cadastradas,



deve-se retornar ao programa. Observe que utilizamos uma exclamagio
(1) no if antes do localStorage. Ela indica a negagio (se néo ...). O passo
seguinte ¢ solicitar o peso da melancia e, na sequéncia, recuperar o
conteudo das apostas armazenadas no navegador do usudrio.

Para descobrir qual aposta é a vencedora, utilizamos uma rotina
comumente empregada nesse tipo de processo. Atribuimos um contetido
inicial para variaveis de controle, e dentro da repeti¢iao esse contetido ¢é
trocado sempre que um valor mais préximo for localizado. Recorremos ao
método Math.abs(), que retorna o valor absoluto do céalculo (sempre
positivo), a fim de que a diferenca seja calculada igualmente para quem
apostou um valor maior ou menor do que o peso correto. No final, os
dados do vencedor sdo exibidos, como observado na Figura 8.7.
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Essa pagina diz |e|ancia?

Resultade - Pesa Corrata: TAS0gr
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Adriana - B5@0gr
Bruno - 78@@gr
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Figura 8.7 — Vencedor é quem acertou ou chegou mais perto do peso correto.

E, para finalizar, a function limparApostas() remove o conteido do
localStorage e atualiza a listagem das apostas.

function limparApostas() {
// solicita confirmacdo para excluir as apostas
if (confirm("Confirma exclusdo de todas as apostas?")) {

localStorage.removeltem("melanciaNome"); // remove as variaveis
salvas
localStorage.removeltem("melanciaPeso"); // em localStorage



mostrarApostas(); // exibe a listagem vazia

}

}
var btLimpar = document.getElementById("btLimpar");

btLimpar.addEventListener("click", limparApostas);

Muito legal ficou o nosso programa! Vamos praticar esse processo de
armazenamento local de dados com JavaScript? A seguir, sugiro alguns
exercicios para vocé praticar o tema deste capitulo.

8.6 Exercicios

a) Acrescentar no site da Loja de Esportes um contador de visitas do cliente
ao site. Assim, na primeira visita do cliente a loja, exibir em um pardgrafo do
site a mensagem:

Muito Bem-Vindo! Esta é a sua primeira visita ao nosso site.
Nas préximas visitas, exibir:

Que bom que vocé voltou! Esta é a sua visita de nimero x ao nosso
site.

b) Elaborar um programa para cadastrar produtos na lista de compras da
semana. Salvar e exibir a listagem dos produtos em ordem alfabética. A
Figura 8.8 exibe a ilustracdo da pdagina com alguns dados inseridos.
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Compras da Semana
Produto:

Produtos Adicionados

Arroz
Banana
Cebola
Iogurte
Maca
Tomate

Figura 8.8 — Os produtos devem ser salvos e exibidos em ordem alfabética.



¢) Elaborar um programa para cadastrar os servicos a serem realizados por
um auto center, que organize a ordem de execucdo dos servicos. Armazenar
os servicos no navegador do usudrio e a cada clique no botdo Executar Servico
remover o primeiro servico e exibi-lo na pdgina. O programa deve atualizar
o numero de servicos pendentes quando: a) a pdgina for aberta; b) um
servico for incluido; ¢) um servico for removido. A Figura 8.9 ilustra a pdgina
do sistema.
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Herbie: Controle de Servicos

Servigo - Veiculo:

Servicos Pendentes: 3

Revisdo de 20.000 km - Gol Branco XYZ-0123

Figura 8.9 — Os servicos pendentes devem ser salvos no navegador e removidos a cada
execucdo.

8.7 Consideragées finais do capitulo

Armazenar dados é um recurso fundamental para a programacio de
computadores. Nas disciplinas introdutérias de Algoritmos e Logica de
Programacio, realizamos esse processo, no geral, com arquivos texto, com
os quais é possivel manipular pequenos volumes de dados. Para
aplicacbes maiores, com diversos cadastros (clientes, produtos,
fornecedores, vendas, entre outros), o recomendado é trabalhar com banco
de dados, que contém mecanismos avangados para o gerenciamento dos
dados de uma aplicacio.

Neste capitulo, simulamos o processo de armazenamento de dados em
arquivos texto com a linguagem JavaScript a partir do uso do
localStorage, uma APl do HTML 5 que fornece mecanismos seguros para
cadastrar dados no navegador do usudrio. Os dados sdo armazenados em



pares de nome de variavel (chave)/contetido (valor). Dados salvos em um
dominio web s6 podem ser manipulados por esse dominio.

A linguagem JavaScript dispoe dos métodos
localStorage.setItem("chave", valor) para gravar um conteido no Local
Storage e localStorage.getItem("chave") para recuperar esse conteudo.
Também ¢é possivel excluir os dados salvos pelo cliente em seu navegador,
a  partir dos métodos  localStorage.removeltem("chave") e
localStorage.clear(), que excluem uma varidvel ou todas as varidveis
salvas em um dominio, respectivamente. Pode-se acompanhar o contetudo
dessas varidveis nas opgdes do menu Ferramentas do desenvolvedor disponivel
no seu navegador.

A capacidade de armazenamento dos dados salvos no Local Storage por
dominio é, no geral, de 5 MB. Com isso, é possivel manipular pequenas
listas de dados explorando as técnicas de programacio discutidas nos
capitulos que abordaram o tratamento de strings e vetores. Dessa forma,
pequenos cadastros podem ser realizados de forma persistente, tornando
MUulto Mmais atrativos 0s N0SsOS programas.

No entanto, além dos aspectos relacionados a pratica das técnicas de
programagio com persisténcia de dados, importantes para o processo de
aprendizado de algoritmos, salvar dados no navegador do usudrio é um
recurso igualmente importante na construcdo de sistemas web. E, no
minimo, desejavel fazer com que o site “se lembre” de escolhas realizadas
pelos clientes, como da lista de produtos inseridos em um carrinho de
compras, cujo processo pode ter sido interrompido por alguma situagio
atipica enfrentada pelo cliente. Ele certamente ficard satisfeito se nio
precisar selecionar novamente os produtos, caso queira concluir a compra
em outro momento.



CAPITULO 9
Inserir elementos HTML via JavaScript

—

—

As técnicas de programagio vistas até aqui sdo tradicionalmente
trabalhadas em disciplinas de Loégica de Programacio e Algoritmos.
Condigdes, repeti¢des, vetores, strings, funcdes e persisténcia de dados sdo
conteudos essenciais para o aprendizado de qualquer linguagem de
programacao. Neste capitulo, vamos dar alguns exemplos de como utilizar
essas técnicas agora voltadas para dois dos muitos objetivos que a
linguagem JavaScript pode assumir no processo de constru¢io de paginas
web: ampliar a interagio com o usudrio e auxiliar na composi¢io do
layout da pagina.

Para ampliar a interagdo com o usudrio, veremos como inserir elementos
HTML na pégina, modificar suas propriedades, estilos, bem como
remover esses elementos. Depois de o usudrio interagir com os dados da
pagina, é possivel enviar esses dados para um Web Services ou uma API,
um programa desenvolvido no servidor Web e que pode ter muitas
fun¢des, como cadastrar novos contatos ou retornar detalhes dos
produtos de uma loja. Esse assunto de constru¢io de Web Services é
amplo e foge do escopo do livro. Apenas para exemplificar o momento em

que os dados podem ser enviados para o servidor, vamos utilizar a API
Local Storage do HTML 5.

Ja o processo de utilizar um codigo JavaScript para auxiliar na
composi¢do do layout de uma pigina HTML pode conter outros
inumeros exemplos. No capitulo final deste livro, montaremos o layout
das poltronas disponiveis e ocupadas de um teatro. Cada poltrona é uma
figura e h4 figuras diferentes para representar uma poltrona disponivel,
ocupada ou reservada pelo cliente. A linguagem JavaScript pode ser



utilizada para executar a tarefa de inserir as imagens na pagina e trocar
seus atributos para representar os diferentes status das poltronas.

Para “mergulhar” nesse contexto, é necessario entender a forma utilizada
pela linguagem HTML para organizar a estrutura dos elementos (tags)
que compdem uma pagina. Dessa forma, serd possivel determinar com
precisdo o local da pagina onde um pardgrafo, imagem ou qualquer outro
elemento serd inserido. Observe o c6digo HTML descrito a seguir:

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<title>Légica de Programacao e Algoritmos com JavaScript</title>
</head>

<body>
<h1>Capitulo 9</h1>
<p>Inserir Elementos HTML via JavaScript</p>

<div id="quadrol" style="display: inline-block">
<img src="img/figl.jpg" alt="Paisagem 1">
<p>Detalhes da Figura 1</p>

</div>

<div id="quadro2" style="display: inline-block">
<img src="img/fig2.jpg" alt="Paisagem 2">
<p>Detalhes da Figura 2</p>
</div>
</body>
</html>
Os elementos HTML que compdem uma pagina sio organizados pelo
navegador na memoria principal da maquina como uma estrutura
hierarquica semelhante a uma arvore genealdgica de uma familia. A
convengdo HTML utilizada para representar os componentes de uma
pagina é chamada de DOM (Document Object Model) ou modelo de
objeto do documento. Por ser semelhante a estrutura hierdrquica de uma
arvore genealdgica, ela é também denominada de drvore DOM ou édrvore



do documento. A Figura 91 ilustra a estruturagio hierarquica da arvore
DOM das tags da pagina HTML anterior.

Observe, a partir da Figura 91, que a tag html se comporta como “pai” das
tags head e body. A tag body, por sua vez, tem como “filhas” as tags h1, p e
as divs. Cada div tem duas tags filhas, img e p. A codificagio CSS também
utiliza com frequéncia essa estrutura para identificar os elementos a
serem estilizados na pagina. Em JavaScript, para inserir uma nova tag
HTML na péagina, deve-se criar uma referéncia ao elemento pai, e
adicionar a ele um filho. Por exemplo, se quisermos acrescentar um novo
paragrafo para exibir outras informagdes sobre a imagem fig1.jpg, deve-
se utilizar o método getElementById() para criar uma referéncia ao
elemento quadroi, e acrescentar a ele uma tag p, que serd entio filha desse
elemento e “irma” das tag img e p ja existentes. Perceba também que tags
de texto, como p e h1, possuem um filho que é o préprio texto.
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Figura 9.1 — Estrutura da drvore DOM do documento HTML anterior.

9.1 Inserir e manipular elementos de texto

Para inserir novos elementos de texto em uma péagina web via
programacio  JavaScript, podem ser utilizados os métodos
createElement(), createTextNode() e appendChild(). O método
createElement() ¢é responsavel por criar um novo elemento a ser
adicionado na péagina. Ele permite criar pardgrafos, linhas de cabegalhos,
quebras de linha, imagens e outros elementos. No caso dos elementos de
texto, é necessario utilizar o método createTextNode() com 0O texto a ser
inserido. J4 o método appendChild() tem a tarefa de indicar a relagido “pai”



e “filho” entre os elementos que compdem a arvore DOM do documento
HTML. A partir dele, é possivel definir o local da pagina onde o elemento
serd posicionado.

Vamos construir um exemplo em que esses métodos sao utilizados. Como
de costume, inicie pela criagdo da pasta cap9 e, dentro dela, css, img e js.
Nosso primeiro programa tem como objetivo adicionar itens em uma
lista, processo semelhante ao ji desenvolvido em outras paginas deste
livro. Contudo, os itens da lista sdo agora inseridos a partir de tags HTML
criadas pelo programa JavaScript. Também serd possivel selecionar linhas,
recuperar seu conteido e remover uma tag no documento. A Figura 92
ilustra a pagina web do programa “Tarefas do Dia’, j4 com algumas tarefas
adicionadas.
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Figura 9.2 — As tarefas sdo tags hS5 inseridas no documento pelo programa JavaScript.

Depois de criar a estrutura de pastas, crie o arquivo com as regras para a
estilizagdo dos elementos utilizados nos exemplos deste capitulo. Salve o
arquivo, contendo as linhas a seguir, na pasta css com o nome
estilos.css.

h1 { border-bottom-style: inset; }

img.imgProg { max-width: 100%; }

.tarefaSelecionada { color: red; font-style: italic; }
.tarefaNormal { color: black; }

img.moedal 00 { height: 84px; width: 84px; margin-bottom: 5px; }
img.moeda® 50 { height: 66px; width: 66px; margin-bottom: 5px; }
img.moeda®_25 { height: 76px; width: 76px; margin-bottom: 5px; }



img.moeda®_10 { height: 60px; width: 60px; margin-bottom: 5px; }
.aDireita { text-align: right; }
A pasta css deve também conter o arquivo bootstrap.min.css. Vocé pode
copid-lo dessa mesma pasta do cap8. O coédigo HTML utilizado para

exibir a pagina inicial do primeiro programa deste capitulo esta descrito a
seguir e deve ser salvo com 0 nome ex9_1.html.

Exemplo 9.1 — Pagina HTML do programa Tarefas do Dia (ex9_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br'">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 9.1</title>
</head>
<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm-4">
<img src="img/ex9_1.jpg" alt="Tarefas" class="imgProg">
</div>

<div class="col-sm-8" id="divQuadro">
<h1>Tarefas do Dia (a realizar)</hi1>
<p>
<label for="inTarefa">Tarefa:</label>
<input type="text" class="form-control" id="inTarefa"
autofocus>
</p>
<p>
<input type="button" class="btn btn-primary"
value="Adicionar &#10003;" id="btAdicionar">
<input type="button" class="btn btn-info"
value="Selecionar &#8645;" id="btSelecionar">



<input type="button" class="btn btn-danger"
value="Retirar Selecionada &#10007;" id="btRetirar">
<input type="button" class="btn btn-success"
value="Gravar &#9673;" id="btGravar">
</p>
</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex9 1.js"></script>
</body>
</html>
Observe que, em cada botao, apds o texto, ha um cédigo precedido por
&#. Esse cddigo insere um simbolo na pagina web e, nesse caso, é util para
ilustrar a a¢do de cada botdo. Caso tenha se interessado pelo assunto,
pesquise na web por “cddigos de simbolos HTML’ para ver outros
simbolos.

Vamos agora apresentar a programagio do botdo Adicionar que contém os
métodos destacados nesta se¢io. Crie 0 arquivo ex9_1.js (na pasta js) e
informe os comandos a seguir, necessarios para inserir uma tag h5 com o
texto de cada tarefa digitada pelo usuario.

Programa JavaScript que insere elementos na pagina (js/ex9_1.js)

function adicionarTarefa() {
// cria referéncia ao campo de entrada de dados
var inTarefa = document.getElementById("inTarefa");

var tarefa = inTarefa.value; // obtém o conteldo digitado

// se nao informou ...

if (tarefa == "") {
alert("Informe a tarefa"); // exibe alerta
inTarefa.focus(); // posiciona no campo inTarefa
return; // retorna

}

// cria referéncia ao elemento divQuadro (local onde tag h5 sera
inserida)
var divQuadro = document.getElementById("divQuadro");



var h5 = document.createElement("h5"); // cria o elemento HTML h5
var texto = document.createTextNode(tarefa); // cria um texto
h5.appendChild(texto); // define que o texto serd filho de h5
divQuadro.appendChild(h5); // ...e que h5 serd filho de divQuadro

inTarefa.value = ""; // limpa o campo de edicao
inTarefa.focus(); // jogo o cursor neste campo

}

// cria referéncia ao btAdicionar e ap6s associa evento a funcao
var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarTarefa);

A fungio inicia pela validacio do preenchimento do campo de texto. Na
sequéncia, aparecem os comandos que inserem a nova tag dentro do
container divQuadro. Vamos recuperar esses comandos a seguir, a fim de
destacar a func¢do de cada um deles no programa. Comegamos pela
captura do elemento da pagina em que as novas tags serdo inseridas.

var divQuadro = document.getElementById("divQuadro");
Em seguida, cria-se a tag h5 e o texto a ser exibido na pagina.

var h5 = document.createkElement("h5"); // cria o elemento HTML h5

var texto = document.createTextNode(tarefa); // cria um texto

E, entdo, indica-se que o texto é filho da tag h5 e que a tag h5, por sua vez,

¢ filha de divQuadro. Isso é feito com o uso do método appendChild().
h5.appendChild(texto); // define que o texto serd filho de h5
divQuadro.appendChild(h5); // ...e que h5 sera filho de divQuadro

Dessa forma, a cada clique no botdo Adicionar, uma nova tag h5 ¢ inserida
no documento e cada uma delas é armazenada pelo navegador no modelo
da pagina na memoria (drvore DOM) como filha de divQuadro. O
resultado é uma lista de tarefas, como as exibidas pela Figura 9.2.

Também ¢é possivel acessar cada um dos elementos inseridos na pagina,
modificar seus estilos e remové-los. Vamos, primeiro, selecionar uma
tarefa. Para isso, faremos uso do método getElementsByTagName(),
discutido no capitulo anterior. Um clique no botdo Selecionar vai destacar
uma tarefa, alterando a classe da tag h5 para tarefaSelecionada. A sele¢io
comega pelo h5 de indice 0, que ¢ o primeiro da lista. Um novo clique no
botao Selecionar faz com que a préxima linha seja selecionada. Se o clique



ocorrer quando a ultima tarefa estiver em destaque, o programa retorna
para a primeira linha. A Figura 93 exemplifica a execu¢ido da function
selecionarTarefa(), apresentada na sequéncia.
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Figura 9.3 — Um clique no botdo Selecionar destaca uma tarefa, que pode, entdo, ser
removida.
Acrescente ao arquivo ex9_1.js a programagdo a seguir, que ficard
vinculada ao evento click do botao btSelecionar.

function selecionarTarefa() {

var h5 = document.getElementsByTagName("h5"); // obtém tags h5 da
pagina

var numH5 = h5.length; // obtém nimero de tags h5

if (numH5 == 0) { // se zero...
alert("Nao ha tarefas para selecionar"); // exibe alerta
return; // retorna

}

var aux = -1; // varidvel auxiliar para indicar linha selecionada

// percorre a lista de elementos h5 inseridos na pagina
for (var 1 = 0; 1 < numH5; i1++) {
// se tag é da class tarefaSelecionada (estd selecionada)
if (h5[1].className == "tarefaSelecionada") {
h5[1].className = "tarefaNormal"; // troca para normal
aux = 1; // muda valor da variavel auxiliar
break; // sal da repeticao

}



}

// se a linha que estd selecionada é a Gltima, ird voltar para a
primeira
if (aux == numH5 - 1) {

aux = -1;
}
h5[aux + 1].className = "tarefaSelecionada"; // muda estilo da
proxima tag h5

}

var btSelecionar = document.getElementById("btSelecionar");
btSelecionar.addEventListener("click", selecionarTarefa);

Observe que a function inicia pela captura das tags h5 inseridas na
pagina. Como o método getElementsByTagName() retorna um vetor, pode-se
utilizar a propriedade length para obter o nimero de elementos do vetor,
ou seja, de tags h5 existentes no documento. Se esse numero for 0, ndo ha
tags para selecionar.

Na sequéncia do programa, deve-se verificar qual das linhas estd
selecionada a fim de fazer com que a selecio avance para a linha seguinte.
Para isso, utiliza-se uma varidvel auxiliar, com o valor inicial de -1, e
percorrem-se 0s elementos do vetor a fim de verificar a propriedade
className de cada um deles. Se alguma das tags h5 for do estilo
tarefaSelecionada, deve-se fazer com que ela volte ao estilo padrio, além
de alterar o valor da varidvel aux. Antes de realizar a troca do estilo,
verifique se a linha selecionada é a tltima, para, nesse caso, fazer com que
o programa destaque novamente a primeira linha. Como a selecio deve
sempre avangar quando o usudrio clicar no botdo selecionar, modifica-se
a classe da tarefa na posicdo aux + 1.

O terceiro botdo desse programa é o Retirar Selecionada, cuja function é
listada a seguir.

function retirarSelecionada() {

// cria referéncia ao elemento que irad "perder" um filho

var divQuadro = document.getElementById("divQuadro");

var h5 = document.getElementsByTagName("h5"); // obtém tags h5 da
pagina

var numH5 = h5.length; // obtém quantidade de h5



var aux = -1; // varidvel auxiliar para indicar linha selecionada

// percorre a lista de elementos h5 inseridos na pagina
for (var 1 = 0; 1 < numH5; i++) {
// verifica className da tag h5
if (h5[1].className == "tarefaSelecionada") { // se selecionada
aux = 1; // muda valor da variavel aux
break; // sai da repeticao
}
}

// se nao ha tarefa selecionada (ou se lista vazia...)
if (aux == -1) {
alert("Selecione uma tarefa para remové-la...");
return;

}

// solicita confirmacdo (exibindo o conteldo da tag h5 selecionada)
if (confirm("Confirma Exclusdo de '" + h5[aux].textContent +"'?"))

{

divQuadro.removeChild(h5[aux]); // remove um dos filhos de
divQuadro

}

}

var btRetirar = document.getElementById("btRetirar");

btRetirar.addEventListener("click", retirarSelecionada);
Novamente, nessa function, é preciso percorrer as tags h5 da pagina para
verificar qual delas estd selecionada, ou seja, a propriedade className
igual a tarefaSelecionada. Se houver alguma tag h5 selecionada, solicita-se
a confirmagio do usuario. Observe que é possivel recuperar o contetdo
de uma tag, utilizando a propriedade textContent. A Figura 94 ilustra essa
parte do programa.

Caso o usudrio confirme a exclusio, a tag h5 é excluida. Perceba que, para
excluir um elemento, é necessario referenciar o elemento pai, que, no caso,
¢ a divQuadro.
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Figura 94 — O conteudo da tag selecionada é recuperado pela function
removerSelecionada.
O quarto e ultimo botdo desse programa é o Gravar. Ele aciona a function
gravarTarefas() que recupera o conteudo das tags h5 exibidas na péagina e
as armazena na localStorage. Acrescenta-se entre as tarefas o delimitador
“;” Adicione as seguintes linhas ao arquivo ex9_1.js a fim de que o
programa execute também essa acao.

function gravarTarefas() {

var h5 = document.getElementsByTagName("h5"); // obtém tags h5 da
pagina

var numH5 = h5.length; // obtém quantidade de h5

if (numH5 == 0) { // se zero...
alert("Nao ha tarefas para serem salvas"); // exibe alerta
return; // retorna

}

var tarefas = ""; // ird "acumular" as tarefas

// percorre a lista de elementos h5 inseridos na pagina
for (var 1 = 0; 1 < numH5; i1++) {

tarefas += h5[1].textContent + ";"; // acumula contelido de cada h5
}

// grava as tarefas em localStorage, removendo o Gltimo ";"
localStorage.setItem("tarefasDia", tarefas.substr(0, tarefas.length
- 1));

// confere se dados foram armazenados em localStorage



if (localStorage.getItem("tarefasDia")) {
alert("Ok! Tarefas Salvas");

}

}
var btGravar = document.getElementById("btGravar");

btGravar.addEventListener("click", gravarTarefas);

Para o nosso programa ficar completo, falta acrescentar no arquivo
ex9_1.js a function recuperarTarefas() que sera executada cplan(h) a
pagina for carregada. Ela verifica se existe algum dado salvo em
localStorage. Se existir, cria as tags h5 com a lista de tarefas salvas. O
processo de inser¢do das tags na pagina é semelhante ao explicado
anteriormente, na function adicionarTarefa().

function recuperarTarefasSalvas() {
// verifica se hd tarefas salvas no navegador do usuario
if (localStorage.getItem("tarefasDia")) {
// cria um vetor com a lista de tarefas (separadas pelo
split(";"))
var tarefas = localStorage.getItem("tarefasDia").split(";");

// cria referéncia ao divQuadro (local onde as tags h5 serao
inseridas)

var divQuadro = document.getElementById("divQuadro");

// percorre todas as tarefas
for (var 1 = 0; 1 < tarefas.length; i1++) {
var h5 = document.createElement("h5"); // cria o elemento HTML
h5
var texto = document.createTextNode(tarefas[i]); // cria um
texto
h5.appendChild(texto); // define que o texto serd filho de h5
divQuadro.appendChild(h5); // ...e que o h5 serd filho de
divQuadro
}
}
}

recuperarTarefasSalvas();

9.2 Inseririmagens



Para inserir uma imagem, bem como qualquer outro elemento na pagina
web a partir de um programa JavaScript, é necessario seguir 0s mesmos
passos ja discutidos na se¢do anterior: a) identificar na arvore DOM o
local onde a imagem sera inserida; b) criar uma referéncia ao elemento
pai dessa imagem; c) criar a imagem; d) modificar seus atributos; e)
indicar a relacdo de pai e filho entre os objetos.

Caso o pai do elemento a ser inserido na pédgina seja o proprio
documento HTML, pode-se criar uma referéncia ao elemento body da
seguinte forma:

var body = document.getElementsByTagName("body")[0];

Nesse caso, ao utilizar o método appendChild(), o elemento inserido serd
renderizado apos as tags ja existentes no corpo da pagina.

Vamos construir um exemplo em que um programa JavaScript faz a
inser¢io de imagens na pagina. Pensei em uma brincadeira que pode ser
feita com criangas para que elas calculem a soma de moedas exibidas de
forma aleatéria na pagina. A cada execugdo, o programa deve gerar um
novo nimero de moedas e a crianga deve informar a soma e conferir se o
calculo que fez estd correto. A Figura 95 exibe a pagina inicial do
programa.

[ Exeemple 8.2 x

“ C | D filey/fiC:Mivrojsfcapdfexd_2.htmil o

Vamos Brincar de Dinheiro?

A soma das moedas exibidas abaixo &

Iy
#

-y

T -/I:::'_"'\‘I

Figura 9.5 — As imagens das moedas sdo inseridas em niimero aleatorio pelo programa



JavaScript.

O codigo HTML descrito a seguir cria o layout inicial da pagina sem as
imagens das moedas. Elas sdo inseridas pelo programa JavaScript. Crie
um novo documento para digitar esse codigo e salve-o com o nome
ex9_2.html.

Exemplo 9.2 — Pagina HTML “Vamos Brincar de Dinheiro?” (ex9_2.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 9.2</title>
</head>

<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm-4">
<img src="img/ex9_2.jpg" alt="Moedas" class="imgProg">
</div>
<div class="col-sm-8" id="divMoedas">
<h1>Vamos Brincar de Dinheiro?</h1>
<p>
<label for="inSoma">A soma das moedas exibidas abaixo é:
</1label>
<input type="text" class="form-control" id="inSoma" autofocus>
</p>
<p>
<input type="button" class="btn btn-primary"
value="Conferir Resposta" id="btConferir">
<input type="button" class="btn btn-danger"
value="Exibir Novas Moedas" id="btExibir">



</p>
</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex9_2.js"></script>
</body>
</html>
Para inserir as moedas na pagina, crie o arquivo ex9_2.js. Ele contém
algumas functions. Vamos apresentar, inicialmente, a function
exibirMoedas().

Programa JavaScript que insere imagens na pagina (js/ex9_2.js)

function exibirMoedas() {
// gera numeros aleatérios, entre 1 e 5, para cada moeda
var numl_00 = Math.ceil(Math.random() * 5);
var num@_50 = Math.ceil(Math.random() * 5);
var num@ 25 = Math.ceil(Math.random() * 5);
var num@_10 = Math.ceil(Math.random() * 5);
// cria referéncia ao local onde as imagens serdo inseridas
var divMoedas = document.getElementById("divMoedas");

// texto alternativo das imagens (para questdes de acessibilidade)

var altl_00 = "Moedas de um real";

var altd_50 = "Moedas de Cinquenta Centavos";

var alt®_25 = "Moedas de Vinte e Cinco Centavos";
var alt®_10 = "Moedas de Dez Centavos";

// chama o método criarMoedas passando os argumentos

criarMoedas(numl_00, divMoedas, "1 _00.jpg", altl_00, "moedal 00");
criarMoedas(num0@_50, divMoedas, "0_50.jpg", alt0_50, "moeda®_50");
criarMoedas(num@_25, divMoedas, "0_25.jpg", alt0_25, "moeda®_25");
criarMoedas(num@_10, divMoedas, "0_10.jpg", alt0_10, "moeda® 10");

}

exibirMoedas(); // chama o método exibirMoedas

A function exibirMoedas() comega realizando a geracdo aleatdria de
numeros entre 1 e 5 atribuidos para as varidveis que indicam a
quantidade de moedas de um real, cinquenta centavos, vinte e cinco
centavos e dez centavos que devem ser inseridas na péagina. Para isso,



acionam-se os métodos Math.ceil(), que arredonda um valor para cima, e
Math.random(), que gera um valor aleatério entre 0 e 0.99 (com diversas
decimais). Esses métodos foram discutidos no Capitulo 2.

Em seguida, cria-se uma referéncia a div identificada na pagina pelo
id=divMoedas. E nesse container, ou melhor, no final dele, que as imagens
serdo inseridas. A seguir, faz-se a atribuicdo dos textos alternativos a
serem associadas a cada imagem. Como destacado em outros pontos do
livro, esse é um recurso de acessibilidade. O texto alternativo é
apresentado por navegadores ndo graficos e leitores de tela para pessoas
com necessidades especiais. Os textos sdo atribuidos para varidveis com o
intuito de facilitar a leitura no livro (evitar linhas longas).

Na sequéncia, realizam-se chamadas a function criarMoedas() passando
os argumentos relativos a cada moeda que deve ser criada. Essa function é
destacada a seguir:
function criarMoedas(num, pai, moeda, textoAlt, classe) {
// cria laco de repeticdo para inserir varias imagens de moedas na
pagina
for (var 1 = 1; 1 <= num; i++) {
var novaMoeda = document.createElement("img"); // cria elemento
img
novaMoeda.src = "img/" + moeda; // atributo src
novaMoeda.textoAlt = textoAlt; // texto alternativo
novaMoeda.className = classe; // classe da moeda(css)
pai.appendChild(novaMoeda); // hierarquia DOM

}

var br = document.createElement("br"); // cria uma quebra de linha

(br)
pai.appendChild(br);

}
Observe que a function possui cinco varidveis sendo recebidas por
pardmetro. Dessa forma, ela pode ser utilizada para inserir na pagina o
numero aleatério de todas as moedas do programa. Apds a inser¢io de
um tipo de moeda, deve ser criada na pagina uma quebra de linha. Isso
faz com que as moedas sejam exibidas em linhas diferentes, conforme
pode ser percebido na Figura 9.5.

Vocé ja pode rodar essa primeira parte do programa. Note que a cada



atualizagio da piagina um nimero diferente de moedas é exibido.

Vamos entdo a segunda etapa do programa destinada a conferir a resposta
dada pela crianca. Acrescente as seguintes linhas ao arquivo ex9_2. js.

function conferirSoma() {
// cria referéncia ao campo de entrada e obtém o seu conteldo
var inSoma = document.getElementById("inSoma");
var soma = Number(inSoma.value);

// valida o preenchimento do campo
if (soma == 0 || isNaN(soma)) {
alert("Informe o valor da soma (use ponto para separar
decimais)");
inSoma. focus();
return;

}

// captura divMoedas que é o local onde as moedas foram inseridas
var divMoedas = document.getElementById("divMoedas");

// captura as tags img filhas de divMoedas

var moedas = divMoedas.getElementsByTagName("img");

var totalMoedas = 0; // declara e inicializa acumulador

// percorre as tags img e verifica propriedade className
for (var 1 = 0; 1 < moedas.length; i1++) {

if (moedas[i].className == "moedal_00") {
totalMoedas += 1; // acumula 1 (para moedas de 1)
} else if (moedas[i].className == "moeda® 50") {
totalMoedas += 0.50; // acumula 0.50 (para moedas de 0.50)
} else if (moedas[i].className == "moeda® 25") {
totalMoedas += 0.25; // acumula 0.25 (para moedas de 0.25)
} else {
totalMoedas += 0.10; // acumula 0.10 (para moedas de 0.10)
}
}

var div = document.createElement("div"); // cria elemento div
var h3 = document.createElement("h3"); // cria elemento h3



// verifica se o valor informado é igual ao total de Moedas exibido
if (soma == totalMoedas.toFixed(2)) {

div.className = "alert alert-success"; // define a classe da div
var mensagem = "Parabéns!! Vocé acertou!"; // e mensagem a ser
exibida
} else {
div.className = "alert alert-danger";
var mensagem = "Ops... A resposta correta é " +
totalMoedas.toFixed(2);
}

var texto = document.createTextNode(mensagem); // cria elemento de
texto

h3.appendChild(texto); // texto é filho de h3
div.appendChild(h3); // h3 é filho da div criada na function

divMoedas.appendChild(div); // e a div com alerta é filha de
divMoedas

btConferir.disabled = true; // desabilita botdo (resposta ja foi
exibida)

}

var btConferir = document.getElementById("btConferir");

btConferir.addEventListener("click", conferirSoma);
Normalmente, hd varias maneiras de se resolver um problema
computacional. Para calcular o total das moedas exibidas na pagina, a
forma mais simples seria criar uma variavel global, atribuir um valor de
acordo com as varidveis geradas na function exibirMoedas() e comparar
esse valor na function conferirSoma(). Como o objetivo deste capitulo é
manipular os elementos da péagina, optamos por fazer de uma forma
diferente, sem utilizar a variavel global.

Na function conferirSoma(), obtemos todas as imagens filhas de
divMoedas, com 0 uso do método getElementsByTagName(). A partir de uma
estrutura de repeticdo, percorrem-se as imagens obtidas a fim de
comparar um de seus atributos (no caso, className) e calcular o valor
total.

A exibi¢io da mensagem de resposta correta ou incorreta é feita nesse
programa de um modo diferente. No lugar do alert(), utilizamos uma
caixa estilizada pelo Bootstrap e criada no programa com o método



createElement(). A Figura 96 exibe a caixa de mensagem, com um
exemplo de anuncio de resposta incorreta e exibigdo do valor total das
moedas.

[ Exempic52 ®
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Vamos Brincar de Dinheiro?

A soma das moedas exibidas abaixo &

Ops... A resposta correta é 6.80

Figura 9.6 — Caixa de alerta do Bootstrap é criada na pdgina para exibir mensagem. A
cor da caixa muda de acordo com a resposta (correta ou incorreta,).
Para concluir esse exemplo, falta digitar a programacio associada ao
evento click do botdo Exibir Novas Moedas. Ele pode ser criado com uma
fun¢io andénima que realiza um reload da pagina.
var btExibir = document.getElementById("btExibir");

btExibir.addEventListener("click", function() {
location.reload();

1);
9.3 Manipular tabelas HTML

As tabelas sio uma importante forma de exibir dados nas paginas
HTML. As tags bésicas para criar uma tabela sdo: table para definir a
tabela, tr para criar uma nova linha e td para criar uma nova coluna em
uma linha. Também ha a tag th que define uma célula de cabecalho na
tabela.

Para definir uma nova tabela via programagio JavaScript, é possivel



utilizar os mesmos comandos das se¢des anteriores e indicar que um texto
deve ser filho de td, td filho de tr e tr filho de table. Contudo, para
facilitar a manipulacdo das tabelas em um programa, existem os métodos
insertRow(num) e insertCell(num), que inserem, respectivamente, uma
linha e uma coluna na tabela. Entdo, pode-se criar uma tabela na pagina
ou uma referéncia a uma tabela existente, e manipular sua estrutura
adicionando novas linhas e colunas. Ambos os métodos recebem como
parametro (num) a posi¢do da linha ou coluna a ser inserida na tabela. 0
(zero) identifica a linha ou coluna inicial. Para inserir uma linha no final
da tabela, deve-se passar como argumento o valor -1.

Também ¢ possivel remover uma linha da tabela a partir do método
deleteRow(num). O pardmetro indica o numero da linha a ser removida. J4
a propriedade length, sempre relacionada ao tamanho de um objeto, pode
igualmente ser utilizada para recuperar o nimero de linhas da tabela a
partir da instrucio table.rows.length.

Outro importante recurso para a manipulacio de tabelas via programagio
JavaScript é ter acesso ao conteudo de uma célula da tabela, o que pode
ser feito com a cria¢do de referéncias aos indices que apontam para uma
linha e coluna da tabela. Utilizar table.rows[0].cells[0] recupera o
conteudo da primeira célula da tabela. Ou seja, colocar essa instrucio
dentro de um laco de repeticio vai permitir a obtencio de todo o
contetdo da tabela.

Vamos construir um exemplo que explora esses métodos e propriedades
na manipulagio de tabelas via JavaScript. O terceiro programa deste
capitulo deve cadastrar filmes na localStorage e exibir uma tabela
contendo titulo, género e uma coluna que permita ao usuario selecionar o
filme para exclusdo. A Figura 97 exibe a pdgina desse programa com
alguns filmes cadastrados.

Crie um novo arquivo HTML e salve-o com o nome de ex9_3.html. O
codigo a ser inserido nesse arquivo é descrito no Exemplo 93.



[ Exemplo 33 »

&« C | @ files//C:Nivrojs/capS/exd_3.hml

Titulo do Filme:

Género:

Titule do Filme

Q Touro Ferdinando

Perdido em Marte

Q Céu € de Verdade

505 Mulheres ao Mar

Meus Filmes Favoritos

Género

Animacio

Ficgdo

Drama

Comédia

Todes

Excluir Selecionados

Figura 9.7 — Os filmes salvos em localStorage sdo exibidos em uma tabela na pdgina.

Exemplo 9.3 — Pagina HTML que vai exibir uma tabela de filmes (ex9_3.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-

scale=1.0">

<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">

<title>Exemplo 9.3</title>
</head>

<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">
<div class="col-sm-4">

<img src="img/ex9_3.jpg" alt="Filmes" class="imgProg">

</div>
<div class="col-sm-8">




<h1>Meus Filmes Favoritos</hi>
<p>

<label for="inTitulo">Titulo do Filme:</label>

<input type="text" class="form-control" id="inTitulo">
</p>
<p>

<label for="inGenero">Género:</label>

<input type="text" class="form-control" id="inGenero">
</p>
<p class="aDireita">

<input type="button" class="btn btn-primary"

value="Adicionar" id="btAdicionar">

</p>

<table class="table table-striped" id="tbFilmes">
<tr>
<th>Titulo do Filme</th>
<th>Género</th>
<th>
<label><input type="checkbox" id="ckTodos"> Todos </label>
</th>
</tr>
</table>

<p class="aDireita">
<input type="button" class="btn btn-danger"
value="Excluir Selecionados" id="btExcluir">
</p>
</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex9_3.js"></script>
</body>

</html>

Observe que a tabela é inicialmente criada no codigo HTML, e sua linha
de cabegalho, inserida. As demais linhas com os filmes informados pelo
usudario serdo acrescentadas pelo programa JavaScript. Vamos a ele... crie



um novo arquivo e salve-o na pasta js com o nome ex9_3.js. Como o
programa é grande, vamos apresentar suas funcOes em partes.
Comecamos pela function adicionarFilme().

Programa JavaScript que insere linhas e colunas em uma tabela (js/ex9_3.js)

function adicionarFilme() {
/| cria referéncia aos campos de entrada
var inTitulo = document.getElementById("inTitulo");
var inGenero = document.getElementById("inGenero");

inTitulo.value; // obtém conteldo dos campos
inGenero.value;

var titulo
var genero

// valida preenchimento

if (titulo == "" || genero == "") {
alert("Informe corretamente os dados");
inTitulo.focus();
return;

}

// cria referéncia ao elemento tbFilmes
var tbFilmes = document.getElementById("tbFilmes");

// chama function que ird inserir filme na tabela
inserirLinha(tbFilmes, titulo, genero);

// chama function que ird gravar dados em localStorage
gravarFilme(titulo, genero);

inTitulo.value ; // limpa campos de entrada
inGenero.value = "";
inTitulo.focus(); // posiciona o cursor em inTitulo
}
var btAdicionar = document.getElementById("btAdicionar");
btAdicionar.addEventListener("click", adicionarFilme);

Essa funcio cria referéncia aos campos de entrada, valida o seu
preenchimento e delega as tarefas de inserir uma nova linha na tabela e
um novo filme na localStorage as func¢des inserirLinha() e gravarFilme().
A function inserirLinha() contém as principais novidades dessa secio.



Acrescente esse codigo no arquivo ex9_3. js.

function inserirLinha(tabela, titulo, genero) {

var linha = tabela.insertRow(-1); // adiciona uma linha na tabela

var coll = linha.insertCell(0); // cria colunas na linha inserida
var col2 = linha.insertCell(1);
var col3 = linha.insertCell(2);

coll.textContent

titulo; // joga um conteldo em cada célula

col2.textContent = genero;

col3.innerHTML = "<input type='checkbox'>"; // innerHTML renderiza
cédigo
}

Observe que a function recebe os parimetros tabela, titulo e genero,
sendo tabela uma referéncia a tbFilmes que € a table existente no codigo
HTML. Nela, acrescentamos uma linha com o método insertRow(), em
que -1 indica que a linha serd inserida no final da tabela. O proximo
passo é inserir as colunas nessa linha. Para isso, recorremos ao método
insertCell(). E, por dltimo, é feita a atribui¢cdo do conteido de cada
célula.

Para que o campo tipo checkbox seja renderizado na terceira coluna da
tabela, utilizamos a propriedade innerHTML discutida na se¢do 2.5. Essa ¢
uma forma segura de utilizar essa propriedade, visto que o conteudo a ser
renderizado ndo vem de um campo preenchido pelo usuario, e sim de um
dado fixo inserido pelo programa.

Caso vocé tenha ficado com alguma divida quanto a diferenga entre as
propriedades textContent e innerHTML, faga o seguinte teste: substitua a
innerHTML por textContent e rode o programa. Vocé vai observar que com
textContent 0 navegador exibe o texto <input type...>, € nd0 uma caixa
de selecdo para o usudrio selecionar.

Vamos entdo a segunda function chamada pelo adicionarFilme(). Ela
recebe os pardmetros titulo e genero e 0s grava em localStorage. Para

«w,»

separar os filmes, é utilizado o delimitador “;”

function gravarFilme(titulo, genero) {

// se ha filmes salvos em localStorare ...



if (localStorage.getItem("filmesTitulo")) {

// ... obtém os dados e acrescenta ";" e o titulo/género informado
var filmesTitulo = localStorage.getItem("filmesTitulo") + ";" +
titulo;

var filmesGenero = localStorage.getItem("filmesGenero") + ";" +
genero;

localStorage.setItem("filmesTitulo", filmesTitulo); // grava dados

localStorage.setItem("filmesGenero", filmesGenero); // em
localStorage

} else {
// sendo, é a primeira inclusdo (salva sem delimitador)
localStorage.setItem("filmesTitulo", titulo);
localStorage.setItem("filmesGenero", genero);

}
}

A partir das fungdes apresentadas, o programa 1é os dados informados
pelo usudrio, exibe-os nas tabelas a partir dos métodos insertRow() e
insertCell() e os salva em localStorage. A funcdo destacada a seguir visa
recuperar os dados dos filmes salvos em localStorage e os exibir quando
a pagina for carregada. Assim, o usudrio ndo perde a sua lista de filmes
favoritos salvos na execucdo anterior do programa.

function recuperarFilmes() {

// se houver dados salvos em localStorage
if (localStorage.getItem("filmesTitulo")) {
// obtém conteldo e converte em elementos de vetor (na ocorréncia
||;ll)
var titulos = localStorage.getItem("filmesTitulo").split(";");
var generos = localStorage.getItem("filmesGenero").split(";");

/] cria referéncia ao elemento tbFilmes
var tbFilmes = document.getElementById("tbFilmes");

/] percorre elementos do vetor e os insere na tabela
for (var 1 = 0; 1 < titulos.length; i1++) {
inserirLinha(tbFilmes, titulos[i], generos[i]);

}



}

}

recuperarFilmes();
A function recuperarFilmes() verifica se ha dados salvos em localStorage
e, se houver, joga o conteudo de cada campo em elementos de vetor. Em
seguida, cria referéncia a tabela tbFilmes para que na repeti¢dio possa
também chamar a function inserirLinha() que fard a exibicio dos dados
na pagina. Vocé pode testar o funcionamento do programa com as
funcdes criadas até este ponto. Elas sdo responsaveis pelo processo de
inclusao e exibi¢do dos dados em uma tabela da pagina.

As fungdes discutidas a seguir permitem remover os filmes da tabela e
também da localStorage. Comegamos pela discussio da function
andnima associada ao evento change do checkbox ckTodos. Ao clicar sobre
ele, todos os filmes sio marcados ou desmarcados, conforme ilustra a
Figura 98.
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Figura 9.8 — Ao clicar em “Todos’; os filmes exibidos na tabela sdao marcados ou
desmarcados.
Acrescente as seguintes linhas ao programa ex9_3. js. Entdo, faga o teste e
observe que, quando clicado, o status de ckTodos é atribuido a todos os
filmes da tabela.



// cria referéncia ao checkbox ckTodos (na linha de titulo da
tabela)
var ckTodos = document.getElementById("ckTodos");
// executa funcdo andonima quando houver uma troca de status
ckTodos.addEventListener("change", function () {
// cria referéncia a tabela e aos campos input (filhos da tabela)
var tbFilmes = document.getElementById("tbFilmes");
var ckExcluir = tbFilmes.getElementsByTagName("input");

var status = ckTodos.checked; // obtém status de ckTodos ...

/] ... e percorre os demais checkbox para aplicar este status
for (var 1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
ckExcluir[i].checked = status;

}
IDF
Naturalmente, esse c6digo poderia ficar em uma fungio nomeada como
as demais desse programa. Vamos retomando alguns recursos discutidos
ao longo do livro para relembra-los. Sobre a function, observe que é
criada uma referéncia a tag table tbFilmes e, em seguida, todos os campos
input filhos de tbFilmes sdo recuperados com o método
getElementsByTagName(). Na sequéncia do programa, obtém-se o status de
ckTodos (marcado ou desmarcado) para aplica-lo a todos os inputs da
tabela, a partir de uma estrutura de repeticio. Perceba que no for a
variavel 1 inicia com o valor 1, pois o input de indice 0 é o préprio
ckTodos.

A function removerFilme() é um pouco mais complexa, pois envolve as
acoes de remover o filme da localStorage e também retirar uma linha da
tabela. Acrescente essa dltima function no arquivo ex9_3.js para concluir
0 nosso programa de cadastro de filmes.

function removerFilmes() {
// cria referéncia a tabela e aos campos input (filhos da tabela)
var tbFilmes = document.getElementById("tbFilmes");
var ckExcluir = tbFilmes.getElementsByTagName("input");

var temSelecionado = false; // para verificar se ha filmes
selecionados



// percorre campos input type checkbox da tabela (exceto "Todos" no
titulo)
for (var 1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
if (ckExcluir[i].checked) { // se estd selecionado
temSelecionado = true; // muda valor da "flag"
break; // sai da repeticao
}
3

// se nao temSelecionado (se valor da varidvel é false)
if (!temSelecionado) {
alert("Nao had filmes selecionados para exclusao");
return;

}

// solicita confirmacdo de exclusdo dos filmes selecionados
if (confirm("Confirma Exclusdo dos Filmes Selecionados?")) {

// exclui conteldo armazenado em localStorage
localStorage.removeltem("filmesTitulo");
localStorage.removeltem("filmesGenero");

// primeiro ird gravar em localStorage os filmes nao selecionados
for (1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
// se ndo estd selecionado (para exclusao)
if (!'ckExcluir[i].checked) {
// obtém o conteldo da tabela (coluna 0: titulo; coluna 1:
género)
var titulo = tbFilmes.rows[i].cells[0].textContent;
var genero = tbFilmes.rows[i].cells[1].textContent;
gravarFilme(titulo, genero); // chama gravarFilme com dados da
tabela

}
}

// agora ird remover as linhas selecionadas (do fim para o inicio)
for (1 = ckExcluir.length - 1; 1 > 0; i1--) {
if (ckExcluir[i].checked) {
tbFilmes.deleteRow(i); // remove a linha



}
}

ckExcluir[0].checked = false; // desmarca ckTodos (que é o input
0)
}

}
var btExcluir = document.getElementById("btExcluir");

btExcluir.addEventListener("click", removerFilmes);
As duas primeiras linhas de c6édigo da function removerFilmes() sdo
idénticas as da fungdo andénima discutida anteriormente, pois aqui
também é necessario recuperar os campos input filhos de tbFilmes. Em
seguida, temos um conjunto de comandos utilizados para verificar se ha
algum filme selecionado para exclusido, a fim de alertar o usudrio e evitar
a execucdo desnecessdaria de comandos.

O processo de exclusdo ocorre se o usudrio confirmar a execugio dessa
tarefa no if contendo o método confirm(). Para isso, primeiro se
removem as variaveis armazenadas em localStorage (0 usudrio poderia ter
selecionado todos os filmes para exclusio). Na sequéncia, obtém-se o
contedudo das células da tabela das linhas nio marcadas e chama-se a
function que grava esses dados em localStorage. Remover tudo primeiro
para depois incluir novamente parece um pouco estranho... Mas, para essa
estrutura de armazenamento, ¢ o modo mais simples de executar essa
tarefa.

O terceiro e ultimo for dessa function visa retirar os filmes exibidos na
tabela. Um detalhe importante nessa etapa é que a repeti¢io deve ocorrer
do final para o inicio, pois os indices dos elementos sdo alterados
dinamicamente quando se remove um deles. Assim, se excluirmos
primeiro o filme de indice 0, todos os demais sobem uma posi¢io e a
exclusdo nao funcionaria corretamente se mais de um filme estivesse
selecionado.

Como destacado no capitulo anterior, os dados armazenados na Local
Storage podem ser excluidos se o usudrio limpar o histérico de navegacao
em seu browser. Portanto, cuidado com as informagdes salvas nesse local
pelos programas desenvolvidos em nossos exemplos. Eles objetivam
simular o processo de persisténcia de dados e devem ser substituidos por



aplicacdes que enviam dados para Web Services a fim de evitar possiveis
perdas de dados.

Estamos nos aproximando do final do livro. O préximo capitulo contém
mais alguns exemplos com programas maiores como esse ultimo de
cadastro de filmes. Selecionei trés exercicios de fixacio dos assuntos
abordados neste capitulo para vocé praticar o que foi visto aqui. Um
6timo trabalho!! Ah... ndo se esqueca de que um exemplo de resposta
com o programa de cada enunciado estd disponivel no site da editora.

9.4 Exercicios

a) Criar dez imagens de numeros (de 0 a 9) como se fossem velas de
aniversdrio e salvd-las na pasta img. Em seguida, elaborar um programa que
leia uma idade e insira as imagens correspondentes na pdgina conforme o
numero informado. O programa deve permitir idades entre 1 e 120 anos. A
Figura 9.9 exibe a pdgina com um exemplo de velas inseridas pelo programa.
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Figura 9.9 — As imagens das velas devem ser inseridas na pdgina pelo programa
JavaScript.

b) Elaborar um programa que leia um nome e, ao clicar no botdo Exibir Partes
do Nome, insira linhas de cabe¢alho h3 na pdgina com as partes do nome em
cores aleatorias. Ao clicar no botdo, o programa deve verificar a existéncia de
linhas de cabe¢alho h3 na pdgina, excluindo-as se houver. A Figura 9.10
contém um exemplo de execucdo desse programa.
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Figura 9.10 — As partes do nome sdo tags h3 inseridas na pagina com cores aleatorias.

¢) Elaborar um programa que leia o nome de um clube e, ao clicar em
Adicionar, insira-o na pdgina a partir de uma tag hs (alinhada a direita e em
itdlico). Ao clicar em Montar Tabela de Jogos, o programa deve verificar se o
ntimero de tags h5 existentes na pdgina é par. Se for, exiba os jogos (na ordem
de inser¢cdo) em uma tabela, também inserida pelo programa na pdgina. Os
clubes devem ser recuperados das tags h5 existentes na pdgina. Se o niimero
de tags h5 for impar, exiba mensagem de adverténcia. Depois de montar a
tabela, o programa deve desabilitar os botoes Adicionar e Montar Tabela de Jogos.
A Figura 911 ilustra uma execucdo desse programa.
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Figura 9.11 — O programa deve inserir os clubes em tags h5 e, em seguida, exibir os jogos
em uma tabela.

9.5 Consideracdes finais do capitulo

Entre as muitas func¢des que podem ser atribuidas aos programas
JavaScript no processo de construcio de sites web, interagir com o usuario
e auxiliar na montagem do layout da pdgina sdo tarefas que merecem
destaque. Neste capitulo, procuramos explorar a inser¢do de elementos
HTML na pagina via JavaScript a fim de tornar mais ricas as interagoes
com os usuarios. Naturalmente, essa riqueza de elementos e organizagio
de layout vai expandir de acordo com a nossa criatividade e também com
os conhecimentos adquiridos em d4reas como User Experience, entre
outras. No geral, construir um site profissional é um trabalho
desenvolvido por uma equipe de pessoas, com tarefas definidas de acordo
com a especialidade de cada um. Para participar de uma dessas equipes,
identifique a 4drea em que se sente mais confortavel e aprofunde seus
estudos nela.

Para realizar a tarefa de inserir novos elementos na pagina, é necessario
compreender o modelo utilizado pelos navegadores para organizar a
relagio entre os elementos que compdem a pagina. A arvore DOM
organiza em memoria os elementos como se eles fossem parte de uma
arvore genealdgica de uma familia. Dessa forma, ao inserir um elemento,



deve-se determinar quem é o seu “pai’, para assim indicar com precisao o
local da pagina em que esse elemento sera renderizado.

Os métodos JavaScript createElement() e appendChild() sdo os
responsaveis para criar uma nova tag no documento e acrescentar um
“filho” a um determinado elemento HTML da pagina, respectivamente.
Para tags de texto, como paragrafos ou linhas de cabegalho, é preciso
utilizar o método createTextNode() com o conteido a ser inserido no
documento. Em seguida, deve-se igualmente wutilizar o método
appendChild() para indicar a qual elemento esse texto ficara vinculado, ou
seja, quem € o seu pal.

Ja as tabelas HTML contém métodos especiais que simplificam o
processo. S3o eles: insertRow(), insertCell() e deleteRow(). Organizar os
dados de uma lista em tabela facilita a sua leitura, sendo que diversos
estilos CSS podem ser aplicados sobre as linhas e colunas da tabela a fim
de destacar seus elementos.

Além da possibilidade de inserir novos elementos na pagina, entender a
organizagdo do modelo da drvore DOM também nos facilita na tarefa de
percorrer os elementos da pagina a fim de recuperar ou alterar o seu
conteido. Assim, podemos obter as imagens filhas de uma div na pagina,
os campos de formulario exibidos em uma tabela, o contetido e as tags h5
do documento e, entio, alterar suas propriedades, como cores e estilos de
fonte. Ou seja, com JavaScript, temos acesso a toda a pagina e podemos
encantar o usudrio com programas que podem auxilid-lo em diversas
rotinas do seu dia a dia.



capiTuLo 10
E muito bom programar... Programe!

—

—

Chegamos ao Capitulo 10, no qual novos exemplos sdo construidos. Este
capitulo tem dois objetivos principais: revisar os recursos discutidos ao
longo do livro e estimular o leitor a prosseguir nos seus estudos sobre
programagao, a partir da percepgio de que programar pode ser uma tarefa
divertida e desafiadora. Trés programas sdo apresentados. O interessante
em Algoritmos é que podemos ter diversas ideias de controles que podem
ser implementados e criar pequenos programas para gerencia-los. Varios
exemplos ao longo do livro foram assim construidos, com programas
para: controlar os veiculos de uma revenda, o calculo da multa e juros de
uma conta se ela estiver em atraso, os pedidos de uma pizzaria, o
percentual de criangas em cada faixa etdria de um condominio etc.

Ao imaginar problemas que podem ser transformados em um algoritmo,
estaremos treinando diversos recursos de programagdo, pois esses
problemas, com certeza, vdo conter rotinas condicionais, repeti¢des, uso
de vetores, médulos, manipulagio de strings ou datas. Talvez fiquem mais
interessantes se os dados do programa forem persistidos em Local Storage.
E o legal na area de programacio é que vocé nio precisa levar meses para
ver se uma rotina funciona. A resposta é obtida na hora, se o programa
roda e produz os resultados corretos para todos os possiveis dados de
entrada, podemos ir em frente e acrescentar novas funcionalidades ao
sistema até entender que ele esta concluido.

Caso o programa que vocé construiu nao rode nos seus primeiros testes
ou apresente erros para alguns dados de entrada, é possivel recorrer ao
debug. No Capitulo 4, vimos como acionar o depurador de programas no
navegador. Com ele, é possivel verificar erros de sintaxe, acompanhar



passo a passo a execugdo do programa e conferir o valor que as variaveis
assumem apds a execucdo de cada linha. O debug é uma ferramenta
fundamental tanto para novos programadores quanto para
programadores experientes. Habitue-se a utiliza-lo.

Além disso, temos a vantagem de que a area de programagio possui uma
comunidade ativa de pessoas dispostas a colaborar na internet. Assim,
caso vocé possua alguma duvida, provavelmente outros ja tiveram essa
mesma duvida antes de vocé, colocaram a questdo em algum férum e
obtiveram uma resposta. Entdo ao pesquisar sobre a sua divida na rede,
vocé vai encontrar comentarios e solugdes possiveis para o seu problema.
Um site de destaque nessa area é o stack overflow, que possui um sistema
de votagdo para as respostas consideradas mais relevantes a cada pergunta
registrada pelos seus participantes. Ou seja, vocé consegue verificar qual
resposta sobre alguma duvida foi mais bem avaliada por outros
programadores.

Portanto, nio se sinta intimidado a construir os proprios Algoritmos. Eles
sdo uma importante forma de avancar nos estudos e fazer com que vocé
seja o gestor do seu processo de aprendizagem.

Nossos exemplos sdo programas para: a) controlar as apostas de um
Jockey Clube; b) controlar as reservas de poltronas de um teatro em um
determinado espetdculo; ¢) construir um jogo de descubra a palavra para
pais brincarem com os filhos. Vamos ao primeiro exemplo.

10.1 Programa Jockey Club

Vocé ja foi a algum Jockey Club e realizou uma aposta? Ao final do péreo,
as apostas sdo totalizadas, e o prémio total, reduzido da comissio do
Jockey Club, ¢é dividido entre os apostadores que acertaram o nimero do
cavalo vencedor. Vamos construir um programa para simular o controle
de apostas de um péreo do Jockey Club e, ao final, ler o numero do cavalo
vencedor e exibir os valores totais de apostas e do cavalo vencedor.

O objetivo desse programa ¢é revisar os recursos de criacio de mddulos
em um programa, passagem e retorno de pardmetros, que sio questdes
fundamentais para vocé avancar nos estudos. Esses recursos sio
relevantes também na programacido orientada a objetos — que,
naturalmente, é o préximo assunto a ser estudado apds o aprendizado de



Algoritmos e Légica de Programacio.

A Figura 101 apresenta a pagina inicial do programa. Como nos demais
capitulos, crie a pasta cap10 e dentro dela adicione as pastas css, img € js.
Lembre-se de inserir o arquivo bootstrap.min.css na pasta css. Além dele,
essa pasta deve conter o arquivo estilos.css com o conteudo descrito a
seguir:

h1 { border-bottom-style: inset; }

h2 { margin-top: 12px; }

h5 { font-style: italic; margin-top: 40px;}

pre { font-style: italic; }

figure { display: inline-block; font-size: 0.7em; margin: 5px; }

img.imgProg { max-width: 100%; }

img.poltrona { width: 24; height: 16px; }

.aDireita { text-align: right; }

.margemSup { margin-top: 30px; }

.margemEsq { margin-left: 15px; }

.oculta { display: none; }

.exibe { display: inline; }

.margemJogo { margin-top: 15px; }

.corFundo { background-color: lightskyblue; }

.entreLetras { letter-spacing: 0.5em; }

.margemDica { padding: 12px; }

.fonteAzul { color: blue; }

.fonteVermelho { color: red; }

[ Exemplo 101 x

<« C | @ file/fyC:vress/ecap 10/ax10_1 htmi - 3
Jockey Club - Controle de Apostas
N® Cavalo:

|

Aposta RE:

oo Loorwo [ v

Figura 101 — Pagina inicial do programa Jockey Club.
O codigo HTML para exibir a pagina ilustrada na Figura 101 contém



apenas uma novidade em relagio aos exemplos anteriores. Crie o arquivo
ex10_1.html, insira esse coédigo HTML no arquivo e, em seguida, vamos
discutir sobre as tags dessa péagina.

Exemplo 10.1 — Pagina para controle de apostas de um Jockey Club (ex10_1.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 10.1</title>
</head>

<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">

<div class="col-sm-4">
<img src="img/ex10_1.jpg" alt="Jockey Club" class="imgProg">

</div>

<div class="col-sm-8">
<h1>Jockey Club - Controle de Apostas</hil>

<div class="row">
<div class="col-sm-6">
<p>
<label for="inCavalo">N° Cavalo:</label>
<input type="text" class="form-control aDireita"
id="1inCavalo" autofocus>
</p>
</div>
<div class="col-sm-6">
<h5 id="outCavalo"></h5>
</div>
</div>



<div class="row">
<div class="col-sm-6">
<p>
<label for="inAposta">Aposta R$:</label>
<input type="text" class="form-control aDireita"
id="inValor">
</p>
</div>
<div class="col-sm-6">
<input type="button" class="btn btn-primary margemSup"
value="Apostar" id="btApostar"s>
<input type="button" class="btn btn-success margemSup"
value="Ganhador" 1id="btGanhador">
<input type="button" class="btn btn-danger margemSup"
value="Novo Pareo" id="btNovo">
</div>
</div>

<pre id="outApostas'></pre>
</div>
</div>
<script src="js/ex10_1.js"></script>
</body>

</html>

A novidade é que dentro da segunda coluna (<div class="col-sm-8">)
foram criadas duas novas div class="row". Elas sdo responsaveis por criar
as duas linhas com campos de formulario e botdes da parte superior da
pagina. Essas linhas sdo divididas em duas colunas de mesmo tamanho
(<div class="col-sm-6">). Vocé pode aplicar esse recurso em outras
paginas ja desenvolvidas para melhor dividir os elementos que compdem
a pagina.

Como destacado, esse programa objetiva revisar os conceitos de funcoes
com passagem de pardmetros. A relacio dos cavalos participantes do
péareo é inserida no programa a partir de uma constante. Naturalmente,
vocé pode adicionar novos recursos a esse programa, coOmo criar uma
rotina para cadastrar os cavalos de cada pareo. A constante com os nomes



dos cavalos, o vetor global que vai armazenar as apostas e a function
adicionarAposta() sdo as primeiras linhas que devem ser adicionadas ao
arquivo ex10_1.js que deve ser salvo dentro da pasta js. Crie esse arquivo
e insira o seguinte codigo:

Programa JavaScript para controle de apostas do Jockey Club (js/ex10_1.js)

// constante com nomes dos cavalos participantes do pareo

const CAVALOS = ["Marujo", "Tordilho", "Belga", "Twister", "Jade",
“LUCky“];

// vetor que ird armazenar um objeto aposta (com n° cavalo e valor
da aposta)
var apostas = [];

function adicionarAposta() {
// cria referéncia aos elementos inValor e outApostas
// (inCavalo é referenciado em variavel global na sequéncia do
programa)
var inValor = document.getElementById("inValor");
var outApostas = document.getElementById("outApostas");
// obtém o n° do cavalo e valor da aposta
var cavalo = Number(inCavalo.value);
var valor = Number(inValor.value);
// valida os dados
if (isNaN(cavalo) || isNaN(valor) || valor == 0 ||
'validarCavalo(cavalo)) {
alert("Aposta Invalida");
inCavalo.focus();
return;

}

// adiciona ao vetor de objetos (atributos cavalo e valor)
apostas.push({ cavalo: cavalo, valor: valor });

// variavel para exibir a lista das apostas realizadas

var lista = "Apostas Realizadas\n---------------“-“-om o

SR

// percorre o vetor e concatena em lista as apostas realizadas
for (var 1 = 0; 1 < apostas.length; i1++) {



lista += "N° " + apostas[i].cavalo + +
obterCavalo(apostas[i].cavalo);

lista += " - R$: " + apostas[i].valor.toFixed(2) + "\n";

}
outApostas.textContent = lista; // exibe a lista das apostas
inCavalo.value = ""; // limpa campos de entrada
inValor.value = "";

inCavalo.focus(); // posiciona o cursor em inCavalo

}

// cria referéncia ao botdo e associa ao evento click a funcao
indicada

var btApostar = document.getElementById("btApostar");
btApostar.addEventListener("click", adicionarAposta);

A function adicionarAposta() cria referéncia aos elementos da pagina e,
em seguida, obtém-se o conteido dos campos de entrada. Na sequéncia,
os dados sdo validados, inseridos no vetor de objetos e exibidos na
pagina.

Observe que na validagdo foi acrescentada uma condi¢io que chama a
function validarCavalo() passando como argumento o numero digitado
pelo usudrio. Acrescente, portanto, essa function no arquivo ex10_1.js.

function validarCavalo(num) {
var tam = CAVALOS.length; // obtém n° de cavalos da const CAVALOS
// verifica se o nimero do cavalo (passado como argumento) é valido
if (num >= 1 && num <= tam) {
return true;
} else {
return false;
}
}

A function obtém o tamanho do vetor de constantes com os nomes dos
cavalos e verifica se o numero informado estd no intervalo valido (entre 1
e o numero total de elementos do vetor). O retorno da function é true ou
false.

Ao digitar um numero de cavalo e sair do campo de entrada de dados
inCavalo, o0 programa exibe o nome do cavalo (se védlido) e mostra o



numero de apostas realizadas nesse cavalo, bem como a soma dessas
apostas. A Figura 10.2 ilustra o funcionamento dessa rotina no programa.

a - [u] =
[ Exemplo 10.1 x

L C | @ filee//Cinregsfcap10/ex10_1 himi | 3
Jockey Club - Controle de Apostas
N? Cavalo:

3 Belga (Apostas: 1 - RS: 5.00)

Ciens Jcoro v

Aposta R$:

Apostos Realizodas

N# 2 Tordilho - R$: 5.00
NP & Lucky - RE: 2.09
N® 1 marujo - RE! 3.0
NP 3 Belgo - R§: 5.09
N# & Twister - RS: 10.090

Figura 10.2 — Ao sair do campo de edicdo, o programa exibe dados do cavalo e de
apostas.

Para isso foi criada uma function associada ao evento blur do elemento
inCavalo. blur é o evento que ocorre quando um campo perde o foco.
Acrescente essa rotina em seu programa.

function mostrarCavalo() {

/] cria referéncia ao elemento outCavalo (para exibir dados do
cavalo)

var outCavalo = document.getElementById("outCavalo");

// se nado preencheu o campo, limpa outCavalo e retorna
// (ndo exibe mensagem de alerta, poils pode sair por um clique em
Ganhador)
if (inCavalo.value == "") {
outCavalo. textContent = "";
return;
}

// obtém o conteldo do campo de entrada
var cavalo = Number(inCavalo.value);

// valida (se numero do cavalo for preenchido)

if (isNaN(cavalo) || !'validarCavalo(cavalo)) {
outCavalo.textContent = "NUmero do Cavalo Invalido";
return;



}

// cria variaveis com retorno dos métodos a serem exibidos em
outCavalo

var nomeCavalo = obterCavalo(cavalo);

var numApostas = contarApostas(cavalo);

var total = totalizarApostas(cavalo);

// exibe nome, n° de apostas e total apostado no cavalo
outCavalo.textContent = nomeCavalo + " (Apostas: " + numApostas;
outCavalo.textContent += " - R$: " + total.toFixed(2) + ")";
}
// cria referéncia ao botdo e associa ao evento blur a funcao
indicada
var inCavalo = document.getElementById("inCavalo");
inCavalo.addEventListener("blur", mostrarCavalo);

Na programacgio associada ao evento blur de um campo de edigio, é
necessario ter o cuidado de que o usudrio pode ndo preencher esse
campo. Ele realiza algumas apostas, o programa posiciona nesse campo
de edigdo e, em determinado momento, o usudrio pode clicar no botio
Ganhador, por exemplo. Nesse caso, o usudrio executou uma agao valida no
sistema. Como saiu do campo, o programa nio pode exigir que ele digite
um dado valido. Essa situagio é verificada no primeiro if da function.

Caso ele informe um numero invalido, a function exibe essa indicacio
modificando a propriedade textContent do elemento outCavalo. Ainda
nesse caso, 0 programa retorna o controle ao usudario, que devera executar
outra operagio valida.

Na sequéncia, a function mostrarCavalo() realiza chamada as fungoes
obterCavalo(), contarApostas() e totalizarApostas(). Todas elas
recebem como pardmetro o numero do cavalo. Acrescente na sequéncia
essas fungdes ao programa Jockey Club.

function obterCavalo(num) {

var posicao = num - 1; // posicdo no vetor (subtrai 1, pois inicia
em 0)

return CAVALOS[posicao]; // nome do cavalo (da const CAVALOS)
}



function contarApostas(numCavalo) {
var contador = 0;
// percorre o vetor apostas
for (var 1 = 0; 1 < apostas.length; i1++) {
// verifica se a aposta é no cavalo passado como argumento
if (apostas[i].cavalo == numCavalo) {
contador++; // conta +1 quando a aposta for no cavalo do
argumento

}
}

return contador; // retorna o n° de apostas no cavalo numCavalo

}

function totalizarApostas(numCavalo) {
var total = 0;
for (var 1 = 0; 1 < apostas.length; i1++) {
if (apostas[i].cavalo == numCavalo) {
total = total + apostas[i].valor; // soma o valor das apostas

}
}

return total; // retorna a soma dos valores apostados em numCavalo
}

Como destacado anteriormente, quando o campo inCavalo perde o foco, o
programa exibe ao lado desse campo o nome do cavalo e os dados das
apostas realizadas no cavalo. Um detalhe importante nesse programa é
que, quando esse campo receber novamente o foco, os dados exibidos ao
lado do campo devem ser limpos, para ndo mostrar as informacdes da
aposta anteriormente realizada. Isso pode ser feito com o trecho de
programa descrito a seguir.

// quando o campo recebe o foco, limpa o conteldo e dados do cavalo
inCavalo.addEventListener("focus", function () {

inCavalo.value = "";
document.getElementById("outCavalo").textContent = "";
1)

A partir da inclusdo dessas functions ao arquivo ex10_1.js, vocé ja pode
realizar os testes de inclusdo de apostas. A pagina deve exibir os dados do
cavalo e apresentar as apostas em uma lista, semelhante a Figura 10.2.



Falta-nos a programagio a ser associada aos botdes Ganhador e Novo Pareo.
Comecamos pela apresentacio da function ganhadorPareo().
function ganhadorPareo() {
// solicita o numero do cavalo ganhador (ja converte para numero)
var ganhador = Number(prompt("N° Cavalo Ganhador: "));

// para validar o preenchimento do prompt anterior

if (isNaN(ganhador) || !validarCavalo(ganhador)) {
alert("Cavalo Invalido");
return;

}

// cria referéncia ao elemento outApostas (onde serd exibido o
resumo)
var outApostas = document.getElementById("outApostas");

// concatena em resumo o resultado a ser exibido no elemento
outApostas

var resumo = "Resultado Final do Pareo\n"
FESUMO += M-mmmmmi oo \n"
resumo += "N° Total de Apostas: " + apostas.length + "\n";

resumo += "Total Geral RS$: " + totalizarGeral().toFixed(2) +

"\n\n";

resumo += "Ganhador N° " + ganhador + " - " + obterCavalo(ganhador)
+ "\n";

FESUMO += M-mommmmmom oo \n"

resumo += "N° de Apostas: " + contarApostas(ganhador) + "\n";

resumo += "Total Apostado RS$S: " +
totalizarApostas(ganhador).toFixed(2);

outApostas.textContent = resumo; // exibe o resultado

btApostar.disabled = true; // desabilita os botdes apostar e
ganhador

btGanhador.disabled = true;

btNovo.focus(); // joga o foco no botdo "Novo Pareo"

}

// cria referéncia ao botdo e associa ao evento click a funcao
indicada



var btGanhador = document.getElementById("btGanhador");
btGanhador.addEventListener("click", ganhadorPareo);

Ao clicar sobre o botio Ganhador, o programa aciona a function
ganhadorPareo() que inicialmente solicita e valida o numero do cavalo
ganhador. A function atribui a varidvel resumo os totais do pareo e do
cavalo vencedor. Observe que as fungdes totalizarApostas() e
contarApostas() sdo reutilizadas, pois os dados a serem apresentados sio
os mesmos anteriormente exibidos ao lado do nome do cavalo na
inclusdo da aposta. H4 ainda uma chamada a function totalizarGeral()
que obtém a soma dos valores apostados, a partir da execu¢io de um
comando for. Ela estd descrita a seguir.

function totalizarGeral() {
var total = 0;
// percorre o vetor para somar o total das apostas
for (var 1 = 0; 1 < apostas.length; i1++) {
total = total + apostas[i].valor;

}
return total; // retorna o total das apostas
}
A Figura 103 ilustra a exibi¢iao dos dados de resumo de um pareo.
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Figura 10.3 — Ao clicar em Ganhador, os valores totais e do cavalo vencedor sdo
exibidos.

Para finalizar esse programa, inclua a programagio associada ao evento
click do botdao btNovo. Observe que recorremos, novamente, ao método



location.reload() que recarrega a pagina para uma nova execu¢io do
programa.
// cria referéncia ao btNovo e cria funcdo an6énima associada ao
evento click
var btNovo = document.getElementById("btNovo");
btNovo.addEventListener("click", function() {
location.reload(); // recarrega a pagina

1)

10.2 Programa Reserva de Poltronas em Teatro

O segundo programa a ser exemplificado neste capitulo ja foi citado
algumas vezes no livro. Trata-se de um programa que monta o layout com
as poltronas disponiveis e ocupadas para um determinado show em um
teatro. Acredito que ele ilustra muito bem uma das fung¢des que podem
ser realizadas por um programa JavaScript no processo de construgio de
paginas web, que é o de auxiliar na montagem do layout da pagina. A
Figura 104 apresenta a pagina desse programa, ja com algumas poltronas
ocupadas.
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Figura 104 — A montagem das poltronas do Teatro é realizada pelo programa
JavaScript.

Crie a pagina ex10_2.html e insira nela as seguintes tags HTML.

Exemplo 10.2 — Pagina para a reserva de poltronas de um Teatro (ex10_2.html)



<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 10.2</title>
</head>

<body>
<div class="container-fluid">
<div class="row">

<div class="col-sm-3">
<img src="img/ex10_2.jpg" alt="Teatro" class="imgProg">

</div>

<div class="col-sm-9">
<h1>Teatro: Show Musical - Reserva de Poltronas</h1>

<div class="row">
<div class="col-sm-2">
<p>
<label for="inPoltrona">N° da Poltrona:</label>
<input type="text" class="form-control aDireita"
id="inPoltrona" autofocus>
</p>
</div>
<div class="col-sm-4">
<input type="button" class="btn btn-primary margemSup"
value="Reservar" id="btReservar">
<input type="button" class="btn btn-danger margemSup"
value="Confirmar Reserva" id="btConfirmar">
</div>
<div class="col-sm-6">
<p>Legenda:</p>
<p>



<img src="img/disponivel.jpg"> Disponivel
<img src="1img/reservada.jpg" class="margemEsq"> Reservada
<img src="1img/ocupada.jpg" class="margemEsq"> Ocupada
</p>
</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-sm-12" id="divPalco">
<p class="bg-primary text-white text-center"> Palco do Teatro
</p>
</div>
</div>

</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex10_2.js"></script>
</body>

</html>

A exibi¢do do campo de formulario, dos botdes e da legenda na parte
superior da pagina é dividida em colunas, da mesma forma como no
exemplo do Jockey Club. Observe que nenhuma poltrona do Teatro é
exibida pelo cédigo HTML. Essa tarefa fica a cargo do programa
JavaScript. Crie, na pasta js, o arquivo ex10_2.js. Insira inicialmente a
function que realiza a montagem do palco, descrita a seguir:

Programa JavaScript para exibicao e controle de reservas de poltronas (js/ex10_2.js)

const POLTRONAS = 240; // constante com o nimero de poltronas do
teatro

var reservadas = []; // vetor com as poltronas reservadas pelo
cliente

function montarPalco() {

var ocupadas = []; // declara vetor para receber as poltronas
ocupadas



// verifica se hd poltronas salvas em localStorage
if (localStorage.getItem("teatroOcupadas")) {

// preenche o vetor com as poltronas ocupadas do teatro (salvas em
localStorage)

ocupadas = localStorage.getItem("teatroOcupadas").split(";");
}

// captura divPalco, que é o local onde as imagens sao inseridas
var divPalco = document.getElementById("divPalco");

// repeticdo para montar o n° total de poltronas (definida na
constante)

for (var 1 = 1; 1 <= POLTRONAS; i++) {

var figure = document.createElement("figure"); // cria tag figure
var imgStatus = document.createElement("img"); // cria tag img

if (ocupadas.indexOf(i.toString()) >= 0) { // se consta em
ocupadas

imgStatus.src = "img/ocupada.jpg"; // imagem ocupada.jpg
} else { // se ndo constar ...

imgStatus.src = "img/disponivel.jpg"; // imagem disponivel. jpg
}

imgStatus.className = "poltrona"; // classe com dimensdo da img

var figureCap = document.createElement("figcaption"); // cria
figcaption

var zeros = "";

if (1 < 10) { // condicOes para exibir zeros nas poltronas...
zeros = "00"; // menores que 10

} else if (1 < 100) {
zeros = "0"; // menores que 100

}

var num = document.createTextNode("[" + zeros + 1 + "]"); // cria
texto

figureCap.appendChild(num); // define os pais de cada tag criada
figure.appendChild(imgStatus);
figure.appendChild(figureCap);



if (1% 24 == 12) { // se moédulo 24, restar 12 (é o corredor)
figure.style.marginRight = "60px"; // define margem direita de
60px
}

divPalco.appendChild(figure); // indica que figure é filha de
divPalco

if (1 %24 ==0) { // se mébdulo 24, restar 0
var br = document.createElement("br"); // cria tag br (quebra de
1inha)
divPalco.appendChild(br); // indica que br é filha de divPalco
}
}
}
montarPalco(); // chama function montarPalco()
Para a exibigido da imagem e do texto com o nimero da poltrona exibido
abaixo da imagem, utilizamos a tag figure, uma novidade do HTML 5.
Sua estilizagdo pode ser conferida no arquivo estilos.css anteriormente
descrito. Uma tag figure é uma espécie de container com uma figura (img)
e uma legenda (figcaption). Para inserir as poltronas na pagina, é
utilizado um lago de repeti¢io com o comando for e dentro dele sio
criados os elementos HTML que montam o layout das poltronas. Caso o
numero ja esteja salvo em localStorage, a imagem ocupada. jpg é exibida.
Caso contrério, o atributo src vai apresentar a imagem disponivel. jpg.

Observe que nas posi¢oes multiplas de 12 a margem direita do elemento ¢é
modificada, a fim de destacar um espago de corredor no teatro, como
pode ser observado na Figura 104. Nas posi¢coes multiplas de 24, uma
quebra de linha ¢ inserida. Esses numeros poderiam também ser
atribuidos a constantes, como feito com o numero total de poltronas.
Teste a execucdo dessa primeira parte do programa. Inicialmente, todas as
240 poltronas do teatro serdo exibidas como disponiveis.

Para realizar a reserva de uma poltrona, o programa primeiro destaca as
poltronas escolhidas pelo cliente com uma imagem diferente, como
exibido na Figura 10.5. A programagio da function reservarPoltrona() ¢é
descrita na sequéncia.
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Figura 10.5 — A reserva da poltrona é realizada em duas etapas, primeiro as poltronas
sdo destacadas com uma figura diferente.
function reservarPoltrona() {

var poltrona = Number(inPoltrona.value); // obtém conteldo de
inPoltrona

// valida o preenchimento do campo de entrada... ndo pode ser maior
que a const

if (poltrona <= 0 || isNaN(poltrona) || poltrona > POLTRONAS) {
alert("Informe um nimero de poltrona valido");
inPoltrona.focus();

return;

}

var ocupadas = []; // declara vetor para receber as poltronas
ocupadas

// se ha poltronas salvas em localStorage
if (localStorage.getItem("teatroOcupadas")) {

// preenche o vetor com as poltronas ocupadas do teatro (salvas em
localStorage)

ocupadas = localStorage.getItem("teatroOcupadas").split(";");
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// se poltrona escolhida jad estd ocupada (existe em localStorage)
if (ocupadas.indexOf(poltrona.toString()) >= 0) {



alert("Poltrona " + poltrona + " jd estd ocupada...");
inPoltrona.value = "";
inPoltrona.focus();
return;
}

// captura divPalco para obter a imagem
var divPalco = document.getElementById("divPalco");

// captura imagem da poltrona, filha de divPalco. E -1 pois comeca
em 0

var imgPoltrona
11;

divPalco.getElementsByTagName("img")[poltrona -

imgPoltrona.src = "img/reservada.jpg"; // modifica atributo da

imagem

reservadas.push(poltrona); // adiciona poltrona ao vetor reservadas

inPoltrona.value = ""; // limpa campo
inPoltrona.focus(); // jogo o foco em inPoltrona

}
var btReservar = document.getElementById("btReservar");
btReservar.addEventListener("click", reservarPoltrona);

// cria referéncia ao campo de entrada inPoltrona
var inPoltrona = document.getElementById("inPoltrona");
inPoltrona.addEventListener("keypress", function (tecla) {
if (tecla.keyCode == 13) {
reservarPoltrona();
}
IDF
Observe que a function reservarPoltrona() recupera as poltronas salvas
em localStorage e impede a reserva de uma poltrona ji ocupada. Para
trocar a imagem da poltrona e indicar que ela foi reservada, ¢ utilizado o
método getElementsByTagName() indicando o indice do elemento a ser
referenciado. Na sequéncia do cdédigo, o atributo src da imagem ¢
alterado. A function anonima exibida no final do trecho de codigo
anterior permite a execu¢do da rotina que reserva uma poltrona para o



cliente a partir do pressionamento da tecla Enter (c6digo 13) no campo
inPoltrona.

Para finalizar esse programa, acrescente o codigo da function
confirmarReserva() descrito a seguir. Essa funcdo obtém as poltronas
armazenadas no vetor global reservadas e as armazena em localStorage.
Apds a execucgdo dessa function, as poltronas reservadas passam a ser
exibidas como ocupadas (como na Figura 104 destacada anteriormente).

function confirmarReserva() {
if (reservadas.length == 0) {
alert("Nao had poltronas reservadas");
inPoltrona.focus(); // elemento ja foil referenciado de forma
global
return;
}
// captura divPalco para obter as imagens
var divPalco = document.getElementById("divPalco");

nn o,
’

var ocupadas

if (localStorage.getItem("teatroOcupadas")) {
ocupadas = localStorage.getItem("teatroOcupadas") + ";";

}

for (var 1 = 0; 1 < reservadas.length; i++) {

ocupadas += reservadas[i] + ";";

// captura imagem da poltrona, filha de divPalco. E -1 pois comeca
em 0

var imgPoltrona = divPalco.getElementsByTagName("img")
[reservadas[i] - 1];

imgPoltrona.src = "img/ocupada.jpg"; // modifica atributo da
imagem

}

reservadas = []; // limpa vetor (pois as reservas ja foram salvas
em localStorage)

// .length-1 é para retirar o Ultimo ";



localStorage.setItem("teatroOcupadas", ocupadas.substr(0,
ocupadas.length - 1));

}

var btConfirmar = document.getElementById("btConfirmar");
btConfirmar.addEventListener("click", confirmarReserva);

10.3 Jogo “Descubra a Palavra”

Que tal construir um jogo para brincar com criangas ou amigos, a partir
dos recursos de programacio vistos no livro e utilizando apenas HTML,
CSS e JavaScript? Esse é o objetivo desse exemplo. Trata-se do jogo
“Descubra a Palavra”, no qual palavras com dicas devem ser cadastradas e
outro jogador precisa acertar as letras que compdem a palavra até
completa-la. Vamos dividi-lo em trés partes: cadastro de palavras, listagem
das palavras e o jogo em si.

10.3.1 Cadastro de palavras

O programa deve conter uma pagina que realize o cadastro de palavras e
de suas respectivas dicas. Vdrias palavras podem ser cadastradas. Ao
iniciar o jogo, o programa realiza o sorteio de uma dessas palavras, a
partir do método Math.random() ja utilizado em outros programas do livro.

A Figura 106 exibe a pagina que realiza o cadastro de palavras do jogo. O
codigo HTML descrito na sequéncia deve ser inserido no arquivo
ex10_3.html e contém uma novidade, a inser¢do de links na pagina. Para
melhor organizar o codigo das fungdes que compdem o programa, as
quais sdo varias, dividimos o programa igualmente em trés partes. Para
isso, acrescentamos links, isto é palavras ou botdes inseridos em uma
pagina que, ao serem clicados, carregam outras paginas. A tag HTML que
cria um link é <a href="nomearq.html"> texto de link </a>. Observe, no
codigo a seguir, os exemplos de uso dessas tags.
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Figura 106 — O jogador pode cadastrar vdrias palavras. Uma delas é sorteada ao iniciar
0 jogo.

Exemplo 10.3 — Pagina de cadastro de palavras do jogo (ex10_3.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br'">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos3.css">
<title>Exemplo 10.3 - Cadastro</title>
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="row">
<div class="col-sm-12">
<h1>Jogo "Descubra a Palavra"</hi>

<a href="ex10_3.html" class="btn btn-primary">Cadastrar
Palavras</a>

<a href="ex10_31lista.html" class="btn btn-success"sListar
Palavras</a>

<a href="ex10_3jogo.html" class="btn btn-danger">Iniciar
Jogo</a>



<h2>Cadastrar Palavras</h2>
<p>
<label for="inPalavra">Palavra:</label>

<input type="text" class="form-control" id="inPalavra"
autofocus>

</p>
<p>
<label for="inDica">Dica da Palavra:</label>
<input type="text" class="form-control" id="inDica">
</p>
<input type="button" class="btn btn-primary"
value="Cadastrar" id="btCadastrar">

</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex10_3.js"></script>
</body>
</html>

Ja o programa JavaScript que realiza o cadastro de palavras deve validar o
preenchimento dos campos e salvar os dados em Local Storage. Essas
acoes ja foram realizadas em outros programas. Crie o arquivo ex10_3.7js
(na pasta js) e insira o cddigo descrito a seguir.

Programa JavaScript que realiza o cadastro das palavras (js/ex10_3.js)
function cadastrarPalavra() {
// cria referéncia aos elementos de entrada de dados

var inPalavra = document.getElementById("inPalavra");
var inDica = document.getElementById("inDica");

var palavra = inPalavra.value; // obtém conteddo dos campos
var dica = inDica.value;

// valida preenchimento (palavra ndo deve possuir espaco em branco)
if (palavra == "" || dica == "" || palavra.indexOf(" ") >= 0) {

alert("Informe uma palavra valida (sem espacos) e sua dica
correspondente");

inPalavra.focus();
return;



}

/] se ja existe...
if (localStorage.getItem("jogoPalavra")) {
// grava conteddo anterior + ";" e a palavra / dica
localStorage.setItem("jogoPalavra",
localStorage.getItem("jogoPalavra")+";"+palavra);

localStorage.setItem("jogoDica",

localStorage.getItem("jogoDica")+";"+dica);

} else {
// sendo, é a primeira inclusdo: grava apenas a palavra e dica
localStorage.setItem("jogoPalavra", palavra);
localStorage.setItem("jogoDica", dica);

}

// verifica se salvou

if (localStorage.getItem("jogoPalavra")) {
alert("Ok! Palavra " + palavra + " Cadastrada com Sucesso");

}

inPalavra.value = ""; // limpa campos de edicao
inDica.value = "";
inPalavra.focus(); // joga foco em inPalavra

}

// cria referéncia ao elemento btCadastrar e associa function ao
evento click

var btCadastrar = document.getElementById("btCadastrar");
btCadastrar.addEventListener("click", cadastrarPalavra);

Como pode ser observado no coédigo ex10_3.js, os dados sio
armazenados em duas varidveis de localStorage: jogoPalavra e jogoDica.
«,”»

Ao acrescentar um nova palavra ou dica, o delimitador “;” é acrescentado
na varidvel.

10.3.2 Listagem de palavras

O programa que exibe a listagem das palavras e permite a exclusio de
alguma palavra é bastante semelhante ao codigo do programa de cadastro
de filmes, visto no capitulo anterior. O que acrescentamos nesse programa
foi um checkbox que inicialmente aparece desmarcado (para que o jogador
nio veja facilmente a lista das palavras cadastradas). A Figura 10.7 ilustra



a tela exibida pelo programa quando se clica no link Listar Palavras.

[4 Exempio 103 - Listagem X
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Listagem das Palavras Mosrar Palavras

Palavra Dica Todes

Figura 10.7 — Para evitar a exibicdo direta das palavras cadastradas, o checkbox
“Mostrar Palavras” inicia sempre desmarcado.
No entanto, caso seja necessario dar manutenciao nas palavras cadastradas
no jogo, pode-se clicar no botdo Mostrar Palavras e a lista é exibida. Os
dados sdo apresentados em uma tabela, e cada linha contém um checkbox
que permite selecionar a palavra para exclusdo. A Figura 10.8 apresenta
uma lista de palavras cadastradas no programa.
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Abacate £ uma fruta verde
Recreio Hora de brincar e se alimentar
Golias £ o amigo do Yuri no Meu Amigdozao
Cenoura E bom para a saide e os coelhos gostam
Excluir Selecionados

Figura 10.8 — As palavras cadastradas no jogo podem ser excluidas.

O cédigo HTML com as tags que exibem a estrutura inicial dessa pagina
é descrito a seguir. Crie um novo arquivo, chamado ex10_31lista.html,



para acrescentar os comandos. Observe que a parte inicial, até os links, é
semelhante ao codigo anterior.

Exemplo 10.3lista — Pagina da listagem de palavras cadastradas (ex10_3lista.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 10.3 - Listagem</title>
</head>

<body>
<div class="container">

<div class="row">
<div class="col-sm-12">
<h1>Jogo "Descubra a Palavra"</hi>

<a href="ex10_3.html" class="btn btn-primary">Cadastrar
Palavras</a>

<a href="ex10_31lista.html" class="btn btn-success"sListar
Palavras</a>

<a href="ex10_3jogo.html" class="btn btn-danger">Iniciar
Jogo</a>

<div class="row">
<div class="col-sm-9">
<h2>Listagem das Palavras</h2>
</div>
<div class="col-sm-3">
<input type="checkbox" class="margemSup"
id="ckMostrar">Mostrar Palavras
</div>
</div>



<table class="table table-striped" id="tbPalavras"s>
<tr>
<th>Palavra</th>
<th>Dica</th>
<th>
<label>
<input type="checkbox" id="ckTodos"> Todos </label>
</th>
</tr>

</table>

<p class="aDireita">
<input type="button" class="btn btn-danger oculta"
value="Excluir Selecionados" id="btExcluir">
</p>

</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex10_3lista.js"></script>
</body>

</html>

As palavras serdo adicionadas pelo programa JavaScript na tabela
identificada pelo 1d="tbPalavras". Acrescente agora o arquivo
ex10_31lista.js, responsavel por gerenciar a exibi¢do das palavras e
permitir a exclusdao de algumas delas.

Programa Javascript que controla a listagem e exclusao de palavras (js/ex10_3lista.js)
function montarTabela() {
// se houver dados salvos em localStorage
if (localStorage.getItem("jogoPalavra")) {
// obtém conteldo e converte em elementos de vetor (na ocorréncia

n,n
I

var palavras = localStorage.getItem("jogoPalavra").split(";");
var dicas = localStorage.getItem("jogoDica").split(";");

3 3

/] cria referéncia ao elemento tbPalavras



var tbPalavras = document.getElementById("tbPalavras");
var linha, colil, col2, col3; // declara as variaveis

// percorre elementos do vetor e os insere na tabela
for (var 1 = 0; 1 < palavras.length; i1++) {

linha = tbPalavras.insertRow(-1); // adiciona uma linha na
tabela

coll = linha.insertCell(0); // cria colunas na linha inserida

col2 = linha.insertCell(1);

col3 = linha.insertCell(2);

coll.textContent = palavras[i]; // joga um conteldo em cada
célula

col2.textContent = dicas[i];

col3.innerHTML = "<input type='checkbox'>"; // exibe campo
checkbox

}
}

}

// cria referéncia ao ckMostrar (se marcado, deve exibir tabela e
botdao excluir)
var ckMostrar = document.getElementById("ckMostrar");
// cria function andnima, associada ao evento change do ckMostrar
ckMostrar.addEventListener("change", function () {
if (ckMostrar.checked) { // se marcado ...
montarTabela(); // exibe tabela (palavras e dicas)
btExcluir.className = "btn btn-danger exibe"; // exibe o botao
Excluir

} else { // sendo .
location.reload(); // recarrega a pagina
}
3);

// cria referéncia ao checkbox ckTodos (na linha de titulo da
tabela)

var ckTodos = document.getElementById("ckTodos");
// executa funcdo andénima quando houver uma troca de status



ckTodos.addEventListener("change", function () {
// cria referéncia a tabela e aos campos input (filhos da tabela)
var tbPalavras = document.getElementById("tbPalavras");
var ckExcluir = tbPalavras.getElementsByTagName("input");

var status = ckTodos.checked; // obtém status de ckTodos ...

/] ... e percorre os demais checkbox para aplicar este status
for (var 1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
ckExcluir[i].checked = status;
}
1)

function removerPalavras() {
// cria referéncia a tabela e aos campos input (filhos da tabela)
var tbPalavras = document.getElementById("tbPalavras");
var ckExcluir = tbPalavras.getElementsByTagName("input");

var temSelecionado = false; // para verificar se ha palavras
selecionadas

// percorre campos input type checkbox da tabela (exceto "Todos" no
titulo)

for (var 1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
if (ckExcluir[i].checked) { // se estd selecionado
temSelecionado = true; // muda valor da "flag"
break; // sal da repeticao
}
}

// se nao temSelecionado (se valor da varidvel é false)
if (!temSelecionado) {
alert("Nao ha palavras selecionadas para exclusao");
return;
}
// solicita confirmacdo de exclusdo das palavras selecionadas
if (confirm("Confirma Exclusdo das Palavras Selecionadas?")) {

// exclui conteldo armazenado em localStorage
localStorage.removeltem("jogoPalavra");
localStorage.removeltem("jogoDica");



palavras = ""; // para acumular as palavras da tabela

dicas = "";

// primeiro irad gravar em localStorage as palavras nao
selecionadas
for (1 = 1; 1 < ckExcluir.length; i++) {
// se ndo estd selecionado (para exclusao)
if (!ckExcluir[i].checked) {
// obtém o conteldo da tabela (coluna 0: palavra; coluna 1:
dica)
palavras += tbPalavras.rows[i1].cells[0].textContent + ";";

dicas += tbPalavras.rows[i].cells[1].textContent + ";";

}
}

// se vazio, significa que marcou todos checkbox (ndo salva em
localStorage)
if (palavras !'= "") {
// .length-1 (para retirar o ultimo ";"
localStorage.setItem("jogoPalavra", palavras.substr(0,
palavras.length - 1));
localStorage.setItem("jogoDica", dicas.substr(0, dicas.length -
1));
}

// agora ird remover as linhas selecionadas (do fim para o inicio)
for (1 = ckExcluir.length - 1; 1 > 0; 1--) {
if (ckExcluir[i].checked) {
tbPalavras.deleteRow(i); // remove a linha
}
}

ckExcluir[0].checked = false; // desmarca ckTodos (que é o input
)
3

}
var btExcluir = document.getElementById("btExcluir");

btExcluir.addEventListener("click", removerPalavras);
Como destacado anteriormente, o c6digo desse programa é semelhante ao
cadastro de filmes do capitulo anterior. Os dados armazenados em



localStorage sdo separados em elementos de vetor e inseridos na tabela
tbPalavras. A exibi¢do ocorrerd apenas quando o usudrio marcar o botdo
ckMostrar.

10.3.3 Programacao do jogo

Ao clicar sobre o botio IniciarJogo, diversas sdo as tarefas e verificacdes que
devem ser realizadas pelo programa. Vamos destacar cada parte do jogo
nessa secdo. Comegamos pela apresentacio da pagina HTML, descrita a
seguir.

Exemplo 10.3jogo — Pagina HTML que exibe o layout inicial do jogo (ex10_3jogo.html)

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-br">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible" content="ie=edge">
<link rel="stylesheet" href="css/bootstrap.min.css">
<link rel="stylesheet" href="css/estilos.css">
<title>Exemplo 10.3 - Jogo</title>
</head>

<body>
<div class="container">

<div class="row">
<div class="col-sm-12">
<h1>Jogo "Descubra a Palavra"</hi>

<a href="ex10_3.html" class="btn btn-primary">Cadastrar
Palavras</a>

<a href="ex10_31lista.html" class="btn btn-success"sListar
Palavras</a>

<a href="ex10_3jogo.html" class="btn btn-danger">Iniciar
Jogo</a>

<div class="row margemJogo">



<div class="col-sm-4 corFundo">
<h2 class="aDireita">
<label for="inLetra">Informe uma letra:</label>
</h2>
</div>
<div class="col-sm-2 corFundo">
<input type="text" class="form-control margemJogo"
id="1inLetra" autofocus>
</div>
<div class="col-sm-6 corFundo">
<input type="button" class="btn btn-primary margemJogo"
value="Jogar" id="btJogar">
</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-sm-8">
<h2>Palavra:
<span id="outPalavra" class="entrelLetras fonteAzul"></span>
</h2>
<h2>N° Chances:
<span id="outChances" class="fonteVermelho">4</span>
</h2>
<h2>Erros:
<span id="outErros" class="entrelLetras fonteVermelho">
</span>
</h2>
<h2 1d="outMensagemFinal"></h2>
</div>
<div class="col-sm-4 bordaQuadro">
<h3> Situacdo do Jogador </h3>
<img src="img/status4.jpg" alt="Situacdo do Jogador"
id="imgStatus" class="imgProg">
</div>
</div>

<div class="row">
<div class="col-sm-12 corFundo margemDica">



<input type="button" value="Ver Dica"
class="btn btn-primary" id="btVerDica">
<span id="outDica">* Custo: 1 chance</span>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
<script src="js/ex10_3jogo.js"></script>
</body>

</html>

O cbdigo do arquivo ex10_3jogo.html é responsavel por criar o layout
inicial da pagina, conforme ilustra a Figura 109.
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Figura 10.9 — A cada execucdo, uma palavra aleatéria do cadastro é selecionada.

As tarefas do programa JavaScript para gerenciar a execu¢ao do jogo serao
discutidas em partes. Crie o arquivo ex10_3jogo.js (na pasta js) e insira
as seguintes linhas.

Programa JavaScript do Jogo “Descubra a Palavra” (js/ex10_3jogo.js)

var palavraSorteada; // declara varidveis globais
var dicaSorteada;

// cria referéncia aos elementos que irado conter eventos associados



a functions

var inLetra = document.getElementById("inLetra");

var btJogar = document.getElementById("btJogar");

var btVerDica = document.getElementById("btVerDica");

function montarJogo() {

// cria referéncia ao local onde a palavra sorteada (letra inicial
e ) é exibida

var outPalavra = document.getElementById("outPalavra");

// obtém conteldo do localStorage e separa em elementos de vetor

var palavras = localStorage.getItem("jogoPalavra").split(";");

var dicas = localStorage.getItem("jogoDica").split(";");

var tam = palavras.length; // nimero de palavras cadastradas
// gera um nUmero entre 0 e tam-1 (poils arredonda para baixo)
var numAleatorio = Math.floor(Math.random() * tam);

// obtém palavra (em letras maildsculas) e dica na posicdo do n°
aleatério gerado

palavraSorteada = palavras[numAleatorio].toUpperCase();

dicaSorteada = dicas[numAleatorio];

var novaPalavra = ""; // para montar palavra exibida (com letra
inicial e "_")

// for para exibir a letra inicial e as demails ocorréncias desta
letra na palavra
for (var 1 = 0; 1 < palavraSorteada.length; i++) {
// se igual a letra inicial, acrescenta esta letra na exibicao
if (palavraSorteada.charAt(0) == palavraSorteada.charAt(i)) {
novaPalavra += palavraSorteada.charAt(0);
} else { // sendo...

novaPalavra += " "; [/ acrescenta

}

outPalavra.textContent = novaPalavra; // exibe a novaPalavra

}
if (localStorage.getItem("jogoPalavra")) { // se houver palavras

cadastradas
montarJogo(); // sorteia e "monta" palavra do jogo



} else { // sendo...
alert("Cadastre palavras para jogar"); // exibe alerta
inLetra.disabled = true; // desabilita inLetra e botodes
btJogar.disabled = true; // (por isso, eles sao referenciados
btVerDica.disabled = true; // no inicio do programa)

}

O primeiro cuidado que devemos ter nesse programa é que o jogador
pode clicar no botao Iniciar Jogo sem ter palavras cadastradas no jogo. Isso
poderia causar alguns problemas, como ele clicar em “Ver Dica” e o
programa exibir undefined, pois ainda nio hé contetido para as variaveis.
Por isso iniciamos o programa apds a declaragdo das variaveis globais,
criando referéncia aos elementos da pagina. E, no final dessa primeira
parte do codigo, desabilitamos esses elementos, caso o retorno do if que
verifica a existéncia de jogoPalavra em localStorage seja falso.

Observe na function montarJogo() que O programa gera um numero
aleatério de acordo com o tamanho do vetor com as palavras cadastradas.
E, a partir de um lago de repeticdo, exibe a letra inicial (e suas ocorréncias
na palavra) e os simbolos de “_” para as demais letras que compdem a
palavra. O resultado da execugio dessa rotina é o ilustrado na Figura 109.

Caso o usudrio clique no botdo Ver Dica, o programa deve exibir a dica
correspondente a palavra sorteada. Isso tem o custo de uma chance.
Quando as chances diminuem, a situa¢io do jogador, representada por
uma imagem, muda. A Figura 1010 apresenta a pagina quando o jogador
clicou no botio logo no inicio do programa e perdeu uma chance.
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Figura 1010 — Ao clicar em “Ver Dica’, o jogador perde uma chance e a imagem é
modificada.

Acrescente ao programa ex10_3jogo.cs a programagao associada ao evento
click do botdo btVerDica descrita a seguir.

function mostrarDica() {

// cria referéncia aos elementos da pagina a serem alterados nesta
function

var outErros = document.getElementById("outErros");
var outDica = document.getElementById("outDica");
var outChances = document.getElementById("outChances");

var erros = outErros.textContent; // obtém o conteldo do elemento
outErros

// verifica se o jogador ja clicou anteriormente no botéao
if (erros.indexOf("*") >= 0) {

alert("Vocé ja solicitou a dica...");

inLetra.focus();

return;

}

outDica.textContent = " * " + dicaSorteada; // exibe a dica
outErros.textContent = erros + "*"; // acrescenta "*" nos erros
var chances = Number(outChances.textContent) - 1; // diminui 1 em



chances
outChances.textContent = chances; // mostra o n° de chances

trocarStatus(chances); // troca a imagem
verificarFim(); // verifica se atingiu limite de chances

inLetra.focus(); // joga o foco em inLetra (jad referenciado no
inicio do prog)

}

// associa ocorréncia do evento click deste elemento a function

mostrarDica()

btVerDica.addEventListener("click", mostrarDica);
A function mostrarDica() cria referéncia aos elementos de exibicio de
dados da pagina. Em seguida, obtém o conteudo apresentado em
outErros, para, entdo, verificar se o jogador ja clicou em Ver Dica. Nesse
caso, uma mensagem de alerta é exibida e o programa retorna a pagina.
Na sequéncia, observe que a function executa as agdes de exibir a dica,
acrescentar “*” nos erros, diminuir e exibir o novo numero de chances e
trocar a imagem da situac¢do do jogador.

Pode acontecer de o jogador clicar em Ver Dica quando ele s6 tem uma
chance. Seria um erro, pois, como ele perde uma chance ao ver a dica, ele
consequentemente também perderia o jogo. Essa tarefa é realizada pela
funcdo verificarFim(), chamada ao final dessa function.

A programagio associada a function trocarStatus() é destacada a seguir.
Ela recebe como argumento o namero de chances que representa o status
do jogador, o qual vai de 4 (feliz) até 1 (apavorado). As imagens dos
bonecos, salvas na pasta img, devem possuir os nomes: status4.jpg,
status3.jpg, status2.jpg e statusl.jpg.
function trocarStatus(num) {
if (num > 0) {
var imgStatus
imgStatus.src

}
}

Vamos destacar a seguir a programagdo associada ao evento click do
botao Jogar. Essa function também é acionada quando o usudrio

document.getElementById("imgStatus");
"img/status" + num + ".jpg";



pressionar a tecla Enter no campo de entrada inLetra.

function jogarLetra() {
var outPalavra = document.getElementById("outPalavra");
var outErros = document.getElementById("outErros");
var outChances = document.getElementById("outChances");

// obtém o conteldo do campo inLetra e converte-o para maidscula
var letra = inLetra.value.toUpperCase();

// valida o preenchimento de uma Unica letra
if (letra == "" || letra.length !'= 1) {
alert("Informe uma letra");
inLetra.focus();
return;

}

var erros = outErros.textContent; // obtém o conteldo dos elementos
da pagina
var palavra = outPalavra.textContent;

// se a letra apostada ja consta em erros, significa que ele ja
apostou esta letra

if (erros.indexOf(letra) >= 0 || palavra.indexOf(letra) >= 0) {
alert("Vocé ja apostou esta letra");
inLetra.focus();
return;

}

if (palavraSorteada.indexOf(letra) >= 0) { // se letra consta em
palavraSorteada

var novaPalavra = ""; // para compor novaPalavra
// for para montar palavra a ser exibida
for (var 1 = 0; i1 < palavraSorteada.length; i++) {
// se igual a letra apostada, acrescenta esta letra na exibicao
if (palavraSorteada.charAt(i) == letra) {
novaPalavra += letra;
} else { // sendo...

novaPalavra += palavra.charAt(i); // acrescenta a letra ou ""_"
existente



}
}

outPalavra.textContent = novaPalavra; // exibe a novaPalavra

} else { // se letra ndo consta em palavraSorteada
erros += letra; // acrescenta letra em erros
outErros.textContent = erros; // exibe os erros

var chances = Number(outChances.textContent) - 1; // diminui n° de
chances

outChances.textContent = chances; // exibe novo n° de chances

trocarStatus(chances); // troca imagem

}

verificarFim(); // verifica se ja ganhou ou perdeu

inLetra.value = ;
inLetra.focus();

}
btJogar.addEventListener("click", jogarlLetra);

// associa evento keypress a function andonima que verifica se
pressionou enter (13)

inLetra.addEventListener("keypress", function (tecla) {
if (tecla.keyCode == 13) {
jogarLetra(); // ... e chama jogarlLetra

}

IDF
Analisando o programa por inteiro, ele pode parecer um pouco complexo.
No entanto, se o dividirmos em partes, vamos verificar que as tarefas que
ele realiza sdo simples. Essa é uma das vantagens da modularizagio de
programas, discutida no Capitulo 7. A function jogarLetra() cria
referéncia aos elementos da pagina, obtém o conteido do campo inLetra
e valida o preenchimento do campo, tarefas comuns a outros programas.
Na sequéncia, a function verifica se essa letra ja foi apostada, ou seja, se
ela j4 consta em erros ou na palavra montada pelo programa. Somente
apOs esse teste é que verificamos se o jogador acertou ou errou a letra.
Observe que a function verificarFim() é chamada e estd fora do if, ou
seja, deve ser executada quando o jogador acertar a letra (e pode ter



ganhado o jogo) ou quando errar a letra (e pode ter perdido o jogo).

A Figura 1011 exibe as modificagdes que podem ocorrer na pagina a cada
letra que o jogador aposta. Se a letra estiver correta, o programa
acrescenta a letra na palavra exibida. Se estiver incorreta, o jogador perde

uma chance, a letra é exibida em erros e a situagio do jogador se
complica...

L= = o *
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Figura 1011 — As letras corretas sdo acrescentadas a palavra. Ja os erros diminuem as
chances e complicam a situacdo do jogador.
Vamos destacar a seguir a programagio da function verificarFim() e
concluirJogo() que finalizam esse programa. A Figura 1012 ilustra uma
situacdo em que o jogador perdeu o jogo. Ja a Figura 1013 apresenta a
mensagem exibida quando o jogador acertar todas as letras e ganhar o
jogo. Ambas as mensagens sio exibidas a partir da execugido dessas
funcoes.
function verificarFim() {
var outChances = document.getElementById("outChances");
var outMensagemFinal = document.getElementById("outMensagemFinal");

var chances = Number(outChances.textContent); // obtém nimero de
chances

if (chances == 0) { // se 0, perdeu
// display-3 é um estilo do Bootstrap



outMensagemFinal.className = "display-3 fonteVermelho";

outMensagemFinal.textContent = "Ah... é " + palavraSorteada + ".
Vocé Perdeu!";

concluirJogo();

// se ndao é 0 e a palavra exibida em outPalavra é igual a palavra
sorteada, ganhou

} else if (outPalavra.textContent == palavraSorteada) {
outMensagemFinal.className = "display-3 fonteAzul";
outMensagemFinal.textContent = "Parabéns!! Vocé Ganhou.";
concluirJogo();

}

}

// function concluirJogo, modifica o texto da dica e desabilita os
botdes de jogar
function concluirJogo() {
var outDica = document.getElementById("outDica");
outDica.textContent = "* Clique no botdo 'Iniciar Jogo' para jogar
novamente";
inLetra.disabled = true;
btJogar.disabled = true;
btVerDica.disabled = true;

}
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Figura 1012 — Quando o jogador atingir o limite de chances, uma mensagem ¢é exibida
com a palavra correta.
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Figura 1013 — Pagina exibida quando o jogador acertar a palavra.

Lembre-se de que os cddigos desse e de todos os exemplos e exercicios do
livro estdo disponiveis para download no site da editora Novatec.

10.4 Consideracoes finais do capitulo

Neste capitulo, foram apresentados trés programas. O primeiro, de
controle de apostas de um Jockey Club, visou revisar os conceitos de
modulariza¢io de programas com passagem e retorno de parimetros. O
segundo programa, de controle de poltronas ocupadas e disponiveis em
um teatro, teve por proposito demonstrar a importancia da linguagem
JavaScript no processo de montagem do layout de pdginas web. Jd o
intuito do terceiro e ultimo exemplo do livro foi destacar que jogos
completos, embora simples, podem ser criados apenas com HTML, CSS e
JavaScript.

E possivel ajustar os programas, melhorando-os. Faca alguns testes.
Acrescente o cadastro dos cavalos participantes de um pareo no primeiro
exemplo. Ou, entdo, estude sobre programagio desenvolvida no lado
servidor e crie um Web Services para receber a confirmagio das reservas
de poltronas no programa do Teatro. Ou, ainda, salve uma senha na
primeira inclusdo no jogo “Descubra a Palavra” e s6 mostre as palavras
cadastradas se o jogador informar a senha correta. No geral, sempre
existem melhorias possiveis de serem implementadas nos programas, bem



como diversas formas de desenvolver a programacio de cada um deles.

O objetivo principal deste capitulo, porém, é demonstrar que, com o
aprendizado das técnicas de programagio discutidas ao longo do livro,
vocé pode se aventurar e criar os proprios programas. No processo de
constru¢do de um programa, crie o habito de testar cada nova
implementacdo de cddigo. Nio deixe para verificar se o seu cdédigo estd
correto apenas no final do programa, pois dificulta a localiza¢io de
possiveis erros. E lembre-se de utilizar o depurador de programas,
discutido passo a passo no Capitulo 4.

Concluida a leitura deste livro, acredito que vocé deu um grande passo
para ingressar na area de TI. O que fazer agora? Bom, vai depender dos
seus objetivos. Quer avangar nos estudos em programagio web ou
desenvolver sistemas para aplicativos moveis? Busque novos livros sobre
os temas. Contudo, se pretende ser um profissional da drea de
Computacio, além de estudar a partir de livros, fazer um curso superior é
muito importante. Na faculdade, vocé vai adquirir conhecimentos
fundamentais em diversas dreas como banco de dados, andlise de
sistemas, geréncia de projetos, seguranca, entre outras, além de
programacao. Vai passar pelas experiéncias de apresentar os seus projetos,
defender o TCC (Trabalho de Conclusio de Curso), ter a oportunidade de
participar de feiras, maratonas de programagio, projetos de pesquisa...
Além disso, vai conviver com vérios colegas que ja estdo trabalhando e
professores, que frequentemente sdo solicitados a indicar alunos para
vagas de emprego - muitas delas para empresas gerenciadas por seus ex-
alunos.

E, para finalizar, desejo o melhor da vida para cada um de vocés. Sejam,
acima de tudo, boas pessoas, pois boas pessoas, com carater, humildade e
determinacdo, cedo ou tarde alcangam os seus objetivos. Que Deus
acompanhe a todos. Um grande abraco!
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