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Capitulo 1: Introducéo a Logica de Programacéo e Algoritmos

Mergulhando no Mundo da Programacéao

Vocé ja se perguntou como a magica acontece por tras dos seus jogos de computador favoritos, dos
websites que vocé visita diariamente ou dos aplicativos que facilitam sua vida no smartphone? A
resposta, em sua esséncia, é surpreendentemente direta: programacdo. A programacdo € a
linguagem que nds, seres humanos, utilizamos para nos comunicar com 0s computadores,
fornecendo-lhes um conjunto de instrucdes precisas. Afinal, sem essas diretrizes, um computador é
apenas uma colecdo de componentes eletrdnicos inertes, incapaz de realizar qualquer tarefa util por
conta prépria.

A caracteristica fundamental que distingue um computador de qualquer outro dispositivo eletrénico é
justamente sua programabilidade. Essa capacidade de ser programado permite que um mesmo
hardware execute uma variedade quase infinita de tarefas, desde calculos complexos até a criagdo
de mundos virtuais.

Para embarcar nessa jornada de dar vida as maquinas, dois conceitos sdo absolutamente cruciais:
l6gica de programacdo e algoritmos. Antes de escrevermos nossa primeira linha de codigo, é
imprescindivel que compreendamos profundamente esses pilares. Preparado para comecar?

Desvendando a Logica de Programacéo

No nosso cotidiano, frequentemente nos deparamos com expressées como “isso nao faz o menor
sentido l6gico” ou “ele agiu com loégica”. Embora o conceito de légica possa ser vasto e
multifacetado, para o nosso propdsito no universo da programacdo, podemos defini-la como o
estudo sistematico do raciocinio e do pensamento dedutivo. A logica é a arte de pensar de
forma clara e estruturada, buscando a solu¢do mais eficiente para um problema. Ela possui raizes
profundas na Matematica e na Filosofia, com suas origens remontando a Grécia Antiga.
Curiosamente, a palavra “logica” deriva do termo grego classico logos, que significa palavra,
pensamento, ideia ou argumento.

O dicionario Michaelis nos oferece uma definicdo elucidativa:

“1. Parte da filosofia que se ocupa das formas do pensamento e das operaces
intelectuais; 2. Compéndio ou tratado de ldgica; 3. Exemplar de um desses
compéndios ou tratados; 4. Sequéncia coerente de ideias; 5. Maneira rigida de
raciocinar; 6. Maneira de raciocinar de um individuo ou de um grupo de
pessoas; 7. Modo pelo qual se encadeiam naturalmente as coisas ou 0S
acontecimentos; 8. (Informatica) Maneira pela qual instrucBes, assertivas e
pressupostos sdo organizados num algoritmo para viabilizar a implantacdo de
um programa.”

A logica é, portanto, o alicerce sobre o qual construimos os algoritmos, que exploraremos em
detalhes a seguir.

Algoritmos: As Receitas para Resolver Problemas

Vocé sabe o que sdo algoritmos? E importante ndo confundir com “algarismos”, que s&o os simbolos
gue usamos para representar nimeros. Pode parecer surpreendente, mas voceé ja utiliza algoritmos
em diversas situacdes do seu dia a dia, mesmo sem perceber!

De forma simples, um algoritmo pode ser entendido como uma sequéncia finita e ordenada de
instrucbes claras e precisas (acdes executaveis) que visam obter uma solucdo para um
determinado problema.
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Mas o que exatamente significa essa “sequéncia de instrugbes”, “solucdo” e “problema”? Um dos
exemplos mais intuitivos de algoritmo € uma receita culinaria. Imagine que seu problema seja fazer
um bolo. Existem inUmeras receitas (ou seja, solu¢cdes) para esse problema. Algumas receitas
podem ser mais rapidas, outras podem resultar em um bolo mais saboroso ou com uma textura
diferente. A sequéncia de passos detalhada em cada receita €, em esséncia, um algoritmo. Veja um
exemplo:

ALGORITMO - RECEITA DE BOLO SIMPLES

Bata as claras em neve e reserve.

Em outra tigela, misture as gemas, a margarina e o agucar até obter um creme homogéneo.
Acrescente o leite e a farinha de trigo aos poucos, continuando a bater.

Por ultimo, incorpore delicadamente as claras em neve e o fermento em pé.

Despeje a massa em uma forma grande com furo central, previamente untada e enfarinhada.
Asse em forno médio (180°C), preaquecido, por aproximadamente 40 minutos, ou até que, ao
espetar um garfo no bolo, este saia limpo.

AUV h WN B

Uma caracteristica crucial de um bom algoritmo é que qualquer pessoa que siga rigorosamente suas
instrucdes deve ser capaz de alcancar o resultado esperado — neste caso, um delicioso bolo.
Seguindo essa linha de raciocinio, podemos também definir um algoritmo como um padrdo de
comportamento_expresso_como_uma_sequéncia finita de acdes. E fundamental que essa
sequéncia de acfes siga uma logica coesa; caso contrario, o problema néo sera resolvido.
Essa definicdo foi proposta por Edsger Dijkstra (1971), um renomado cientista da computacéo
holandés, conhecido por suas vastas contribuicbes para o desenvolvimento de algoritmos e
programas.

O raciocinio algoritmico € a habilidade de decompor um problema complexo em uma sequéncia de
passos menores e gerenciaveis. Infelizmente, os computadores ndo conseguem entender algoritmos
descritos em linguagem natural (como o portugués da receita de bolo). Eles precisam de instrucdes
em uma linguagem que possam processar, 0 que nos leva ao conceito de linguagens de
programacao, que serdo exploradas mais adiante.

A seguir, apresentamos outros exemplos de algoritmos bésicos, descritos narrativamente, para
ilustrar a resolucéo de problemas especificos:

ALGORITMO — SOMAR DOIS NUMEROS

1. Obtenha o primeiro numero.

2. Obtenha o segundo numero.

3. Some os dois numeros.

4. Apresente o resultado da soma.

Exemplo de execuc¢do: Se os numeros de entrada forem 13 e 17, o algoritmo apresentara o resultado
30.

ALGORITMO - DIVIDIR DOIS NUMEROS

1. Obtenha o numero dividendo.
2. Obtenha o numero divisor.
3. Verifique se o divisor é igual a zero.
1. Se for igual a zero, exiba a mensagem: “Erro: Divisdo por zero é impossivel.”
2. Caso contrario (se o divisor for diferente de zero):
1. Realize a divisado do dividendo pelo divisor.
2. Apresente o resultado da divisao.
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Exemplo de execucao: Para os valores de entrada 10 (dividendo) e 2 (divisor), o algoritmo mostrara
o resultado 5. Se os valores forem 4 e 0, a mensagem “Erro: Divisdo por zero é impossivel.” sera
exibida.

ALGORITMO - OBTER INICIAIS DE UM NOME COMPLETO

1. Leia o nome completo da pessoa.
2. Divida o nome completo em partes (nomes individuais), utilizando o espag¢o como separador.
Armazene essas partes em uma lista de nomes.
Crie uma lista vazia para armazenar as iniciais.
4. Para cada nome na lista de nomes:
1. Extraia a primeira letra do nome.
2. Adicione essa letra a lista de iniciais.
5. Apresente a lista de iniciais, separando cada letra por um ponto.

w

Exemplo de execucédo: Para o nome “Jodo Paulo Silva”, o algoritmo mostrara “J.P.S.”. Para “Maria
Eugénia Silveira Gomes”, o resultado sera “M.E.S.G.”.

ALGORITMO - ORDENAR LISTA DE PRODUTOS POR PRECO (ORDEM CRESCENTE)

1. Receba uma lista de produtos, onde cada produto é representado por seu nome e pre¢o (ex:
[{'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Agucar Refinado', 5.99}]).
2. Repita os passos seguintes até que a lista esteja completamente ordenada:
1. Assuma, inicialmente, que nenhuma troca foi feita nesta passagem pela lista.
2. Percorra a lista de produtos, comparando cada produto com o préximo:
1. Se o pre¢o do produto atual for maior que o pre¢o do préximo produto:
1. Troque a posi¢ao desses dois produtos na lista.
2. Marque que uma troca foi realizada nesta passagem.
3. Se nenhuma troca foi realizada em uma passagem completa pela lista, significa que a
lista esta ordenada. Encerre a repeticao.
3. Apresente a lista de produtos ordenada.

Exemplo de execucgdo: Para a lista [{'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Aglcar Refinado', 5.99},
{'Amido de Milho', 10.19}, {'Oleo de Soja', 9.99}], o algoritmo resultara em [{'Acucar
Refinado', 5.99}, {'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Oleo de Soja', 9.99}, {'Amido de Milho',
10.19}].

Vamos detalhar o funcionamento do algoritmo de ordenag¢do com o exemplo fornecido:

e Lista Inicial: [{'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Ag¢lcar Refinado', 5.99}, {'Amido de Milho',
10.19}, {'Oleo de Soja', 9.99}]
e Passagem 1:

o Compara {'Milho para Pipoca', 6.99} e {'Ag¢lucar Refinado', 5.99}. Troca. Lista:
[{'Acucar Refinado', 5.99}, {'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Amido de Milho', 10.19},
{'0leo de Soja', 9.99}]

o Compara {'Milho para Pipoca', 6.99} e {'Amido de Milho', 10.19}. Sem troca.

o Compara {'Amido de Milho', 10.19} e {'Oleo de Soja', 9.99}. Troca. Lista: [{'Acucar
Refinado', 5.99}, {'Milho para Pipoca', 6.99}, {'Oleo de Soja', 9.99}, {'Amido de
Milho', 10.19}]

o Uma troca foi feita, entao continua

e Passagem 2:
o Compara {'Ac¢ucar Refinado', 5.99} e {'Milho para Pipoca', 6.99}. Sem troca.
o Compara {'Milho para Pipoca', 6.99} e {'Oleo de Soja', 9.99}. Sem troca.



13

o N3o compara {'Oleo de Soja', 9.99} e {'Amido de Milho', 10.19}, pois a passagem
anterior ja garante que o ultimo elemento da lista ja é o maior.
o Nenhuma troca foi feita, a lista estd ordenada

e Lista Final Ordenada: [('Acucar Refinado', 5.99), ('Milho para Pipoca', 6.99), ('Oleo de
Soja', 9.99), ('Amido de Milho', 10.19)]

Seguindo a sequéncia de passos deste algoritmo (conhecido como Bubble Sort), vocé pode ordenar
qualquer lista de produtos por preco em ordem crescente, independentemente do nimero de itens.
Formas de Representar Algoritmos

Agora que vocé compreende o que é um algoritmo, € importante saber que existem diversas
maneiras de representa-lo. A forma textual, como vimos nos exemplos anteriores, € a mais comum e
intuitiva inicialmente. No entanto, outras formas de representacdo sao frequentemente utilizadas,
especialmente em contextos mais formais ou para facilitar a visualizac&o da logica.

As principais formas de representacéo de algoritmos incluem:

1. Descricao Narrativa: Utiliza a linguagem natural (portugués, inglés, etc.) para descrever os
passos do algoritmo de forma sequencial, como fizemos nos exemplos anteriores.

o Vantagem: Facil de entender para iniciantes e ndo programadores.
o Desvantagem: Pode ser ambigua, prolixa e dificil de converter diretamente em codigo.

2. Fluxograma: E uma representacdo grafica dos passos de um algoritmo. Utiliza simbolos
geométricos padronizados (retangulos para processos, losangos para decisdes, setas para
indicar o fluxo, etc.) para ilustrar cada etapa e a sequéncia de execucao. O fluxograma permite
uma visualizag&o clara do problema como um todo, facilitando a compreenséo dos diferentes
caminhos e légicas condicionais que um algoritmo pode seguir.

o Vantagem: Visualmente claro, bom para entender o fluxo de controle.
o Desvantagem: Pode se tornar complexo e dificil de manter para algoritmos grandes.

botar acender
lenha fogo

assar
pao

fim
Figura 1 - Exemplo de um fluxograma simples para somar dois nUmeros

3. Pseudocdédigo (ou Portugués Estruturado): E uma forma de representacdo que combina a
linguagem natural com elementos e estruturas tipicas de linguagens de programagéo (como SE-
ENTAO-SENAO, PARA, ENQUANTO). O pseudocddigo € amplamente utilizado em livros e materiais
didaticos de programacdo porque permite descrever algoritmos de uma maneira que é
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compreensivel para programadores, independentemente da linguagem de programacgao
especifica que eles utilizam no dia a dia. Ele serve como uma ponte entre a l6gica abstrata e a
implementagé&o concreta.

o Vantagem: Mais preciso que a descricdo narrativa, mais facil de traduzir para cédigo,
independente de linguagem.

o Desvantagem: Requer o aprendizado de algumas palavras-chave e estruturas.
Exemplo de Pseudocddigo para Somar Dois NUmeros:

ALGORITMO SomarDoisNumeros

DECLARE
numerol: INTEIRO
numero2: INTEIRO
soma: INTEIRO

INICIO
ESCREVA "Digite o primeiro nudmero:
LEIA numerol
ESCREVA "Digite o segundo numero:
LEIA numero2
soma := numerol + numero2
ESCREVA "A soma é: ", soma

FIM
FIM_ALGORITMO

4. Linguagem de Programacdo: E a representacdo final do algoritmo, escrita em uma sintaxe
especifica que o computador pode executar (apés compilacdo ou interpretacdo). Exemplos:
Python, JavaScript, Java, C++, etc.

o Vantagem: Diretamente executavel pelo computador.

o Desvantagem: Especifica para uma linguagem, pode ser menos legivel para quem néo
conhece a sintaxe.

Capitulo 2: Seu Primeiro Contato com JavaScript

Neste capitulo, daremos um passo emocionante: criar seu primeiro programa funcional utilizando
JavaScript, uma das linguagens de programacdo mais populares e versateis do mundo,
especialmente no desenvolvimento web. Vamos construir uma pagina HTML simples que interage
com o usuario, solicitando informacdes e exibindo uma mensagem personalizada.

Passo 1: Preparando o Ambiente — O Arquivo HTML

Todo codigo JavaScript que roda em um navegador precisa de uma “casa”’, e essa casa € um
arquivo HTML (HyperText Markup Language). O HTML estrutura o contetdo da pagina web, e o
JavaScript adiciona interatividade a ela.

1. Abra seu Editor de Texto ou IDE: Vocé pode usar qualquer editor de texto simples, como o Bloco de Notas
(Windows), TextEdit (Mac), ou preferencialmente, um editor de cédigo mais robusto ou uma IDE (Ambiente de
Desenvolvimento Integrado). Algumas recomendacdes populares e gratuitas incluem:

o Visual Studio Code (VS Code): Altamente recomendado, com muitos recursos e extensoées.
o Sublime Text: Leve e rapido, com uma comunidade forte.

o Atom: Outra opgéo popular e customizavel.
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2. Crie um Novo Arquivo: No seu editor, crie um novo arquivo em branco.

3. Salve o Arquivo como .html: Salve este arquivo com um nome descritivo, por exemplo, 0OlaMundo.html. E
crucial que a extensao do arquivo seja .html. Isso informa ao seu sistema operacional e aos navegadores que se
trata de um arquivo da web.

Passo 2: Escrevendo o Cédigo — HTML e JavaScript Juntos
Agora, abra o arquivo PrimeiroPrograma.html que vocé acabou de criar e insira o seguinte codigo:

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Meu Primeiro Programa JS</title>
<script>
// Solicita o nome do usuario
let nome = prompt("Digite o seu nome:");
// Solicita o sobrenome do usuadrio
let sobrenome = prompt("Digite o seu sobrenome:");
// Concatena nome e sobrenome e exibe uma mensagem de alerta
alert("Seu nome completo é: " + nome + " " + sobrenome);
</script>
</head>
<body>
<hl>Interagindo com JavaScript!</hl>
<p>Se vocé viu os alertas, seu coédigo JavaScript funcionou!</p>
</body>
</html>

Entendendo o Cédigo:

e <IDOCTYPE html>, <html>, <head>, <meta>, <title>, <body>, <h1l>, <p>: Sdo tags HTML
bésicas que estruturam a péagina.

o lang="pt-BR": Define o idioma da pagina como Portugués do Brasil.

o <meta charset="UTF-8">: Garante que caracteres especiais (como acentos) sejam
exibidos corretamente.

o <meta name="viewport" ...>: Configura a pagina para ser responsiva em diferentes
tamanhos de tela.

o <title>Meu Primeiro Programa 3JS</title>: Define o titulo que aparece na aba do
navegador.

e <script> e </script>: Estas tags delimitam o bloco onde o c6digo JavaScript é inserido.

o [l Solicita 0 nome do usuério: Linhas que comegam com // sGo comentarios. Eles sé&o
ignorados pelo interpretador JavaScript e servem para explicar o codigo para humanos.

o let nome = prompt("Digite o seu nome:");:

= let nome: Declara uma varidvel chamada nome. Variaveis sdo como
caixinhas que guardam informacdes.
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prompt("Digite o seu nome:"): E uma funcéo do JavaScript que exibe uma
caixa de dialogo, solicitando uma entrada do usuario. O texto dentro dos
parénteses é a mensagem exibida na caixa.

O valor digitado pelo usuério é armazenado na variavel nome.

o let sobrenome = prompt("Digite o seu sobrenome:");: Similar a linha anterior,
mas para 0 sobrenome.

o alert("Seu nome completo é:

+ nome + + sobrenome);:

alert(): E uma funcio que exibe uma caixa de mensagem de alerta para o
usuario.

"Seu nome completo é: " + nome + " " + sobrenome: Esta parte constroi
a mensagem a ser exibida. O sinal + aqui € usado para concatenar (juntar)
strings (textos) e os valores das variaveis nome e sobrenome. O " " adiciona
um espacgo entre 0 nome e 0 sobrenome.

Passo 3: Executando Seu Primeiro Programa

1.

Salve o Arquivo: Certifigue-se de que todas as alteracées no arquivo PrimeiroPrograma.html
foram salvas.

Abra no Navegador: A maneira mais simples de abrir o arquivo é navegar até a pasta onde
vocé o salvou e dar um duplo clique sobre ele. Seu navegador padrdo deverd abri-lo.
Alternativamente, vocé pode abrir seu navegador, pressionar Ctrl+0 (ou Cmd+0 no Mac), e
localizar o arquivo PrimeiroPrograma.html.

Interaja com a Pagina: Assim que a pagina carregar, o JavaScript dentro da tag <script> sera
executado:

o

Primeiro, uma caixa de didlogo (prompt) aparecera solicitando: "Digite o seu nome:".
Digite seu nome e clique em “OK” ou pressione Enter.

Em seguida, outra caixa de didlogo aparecera: "Digite o seu sobrenome:". Digite seu
sobrenome e clique em “OK”.

Finalmente, uma mensagem de alerta (alert) serd exibida com a frase: "Seu nome
completo é: [Seu Nome] [Seu Sobrenome]".

Parabéns! Vocé acabou de criar e executar seu primeiro programa interativo em JavaScript!

Dicas Adicionais para o Sucesso

Atencao aos Detalhes: Linguagens de programac¢ao sdo sensiveis a mailsculas e minusculas
(case-sensitive) e exigem sintaxe precisa. Um ponto e virgula esquecido ou uma aspa no
lugar errado podem causar erros. Se algo nao funcionar, revise seu codigo cuidadosamente.

Use o Console do Desenvolvedor: Todos os navegadores modernos possuem “Ferramentas
do Desenvolvedor” (geralmente acessiveis pressionando F12). O “Console” dentro dessas
ferramentas € seu melhor amigo para depurar JavaScript, pois exibe mensagens de erro

detalhadas.

Experimente e Modifique: A melhor maneira de aprender é experimentar. Tente alterar o texto
dos prompts e do alert. Crie novas variaveis. Veja o que acontece!
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Exemplos Complementares: Mais Interagcdo com prompt e alert

Para solidificar seu entendimento, vamos explorar outros exemplos préticos utilizando prompt para
entrada de dados e alert para saida, sempre dentro de uma estrutura HTML basica.

Exemplo 1: Somando Dois Numeros Fornecidos pelo Usuario

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Soma de Numeros</title>
<script>
let numlString = prompt("Digite o primeiro nimero:");
let num2String = prompt("Digite o segundo numero:");
// Converte as strings para numeros antes de somar
let numl = Number(numlString);
let num2 = Number(num2String);
let soma = numl + num2;
alert("A soma dos dois numeros é:
</script>
</head>
<body>
<hl>Calculadora de Soma Simples</hl>
</body>
</html>

+ soma);

e Explicagéo:
o O prompt sempre retorna o valor digitado pelo usuario como uma string (texto).

o Para realizar operagbes matematicas, precisamos converter essas strings em nameros. A
funcdo Number () faz exatamente isso.

o Se 0 usuério digitar algo que ndo pode ser convertido em numero (ex: "01a"), Number()
retornara NaN (Not a Number).

Exemplo 2: Verificacdo de Maioridade

<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Verificacdo de Idade</title>
<script>
let idadeString = prompt("Qual é a sua idade?");
let idade = Number(idadeString);
if (idade >= 18) {
alert("Vocé é maior de idade.");
} else {
alert("Vocé é menor de idade.");
}
</script>
</head>
<body>
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<hl>Verificador de Maioridade</hl>
</body>
</html>

e Explicacéo:
o Este exemplo introduz a estrutura condicional if...else.

o if (idade >= 18): Se a condicdo (idade for maior ou igual a 18) for verdadeira, o
codigo dentro do primeiro bloco {} € executado.

o else: Caso contrario (se a condicao for falsa), o codigo dentro do segundo bloco {} é
executado.

Exemplo 3: Saudacéo Personalizada com Base na Hora (Simplificado)

<!DOCTYPE html>

<html lang="pt-BR">

<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Saudacao Personalizada</title>

<script>
let nome = prompt("Qual é o seu nome?");
let hora = new Date().getHours(); // Pega a hora atual (0-23)

let saudacao;
if (hora < 12) {

saudacao = "Bom dia";
} else if (hora < 18) {
saudacao = "Boa tarde";
} else {
saudacao = "Boa noite";
¥
alert(saudacao + ", " + nome + "! Bem-vindo(a) ao nosso site.");
</script>
</head>
<body>
<h1>Saudac¢ao Dinamica</h1>
</body>
</html>

e Explicacéo:

o new Date().getHours(): Obtém a hora atual do sistema do usuario (um numero de 0 a
23).

o Aestruturaif...else if...else permite testar multiplas condig¢des.
Exemplo 4: Calculando a Area de um Retangulo

<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Calculo da Area de Retangulo</title>
<script>
let larguraString = prompt("Digite a largura do retangulo (em cm):");
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let alturaString = prompt("Digite a altura do retangulo (em cm):");
let largura = Number(larguraString);
let altura = Number(alturaString);
let area = largura * altura;
alert("A area do retangulo é:
</script>
</head>
<body>
<hl>Calculadora de Area</hl>
</body>
</html>

" n

+ area + " cm2.");

e Explicacéo:

o Similar ao exemplo da soma, mas agora calculamos a area (largura multiplicada pela
altura).

o Adicionamos "cm2" ao final da mensagem para indicar a unidade da area.

Estes exemplos demonstram como prompt e alert podem ser usados para criar interagdes simples
e dindmicas com o usuario em paginas web usando JavaScript. A medida que avancamos, vocé
aprendera maneiras mais sofisticadas de interagir com os elementos da pagina HTML.

Capitulo 3: Linguagens de Programacdo - A Ponte entre Humanos e
Computadores

No Capitulo 1, estabelecemos que, para um computador resolver problemas através de algoritmos,
precisamos fornecer instrugcdes de uma maneira que ele compreenda. Os algoritmos descritos em
linguagem natural — seja portugués, inglés ou qualquer outro idioma humano — sdo ambiguos e
complexos demais para serem diretamente processados por maquinas.

E aqui que entram as linguagens de programacédo. Elas atuam como tradutoras, uma ponte
essencial entre o raciocinio algoritmico humano e as operacdes que um computador pode executar.

O que é uma Linguagem de Programacao?

Uma linguagem de programacédo é um sistema formal de comunicacéo, composto por um conjunto
de regras sintaticas (a gramatica da linguagem) e semanticas (o significado das instrucdes), que
permite a um programador escrever um conjunto de instru¢cées (um programa de computador) para
realizar uma tarefa especifica. Essas instrucbes, uma vez processadas (compiladas ou
interpretadas), guiam o comportamento do hardware do computador.

Cada linguagem de programacdo possui sua propria sintaxe — a forma correta de escrever os
comandos, usar palavras-chave, operadores e organizar o cédigo. Pense na sintaxe como as regras
gramaticais de um idioma: para que uma frase seja compreensivel, as palavras precisam estar na
ordem correta e usar a pontuacao adequada.

Um programa de computador, portanto, é a concretizagdo de um algoritmo em uma linguagem de
programacao especifica. Ele € uma sequéncia de instrugcbes computacionais que, quando
executadas, levam o computador a realizar a tarefa para a qual o algoritmo foi projetado.

Um Mesmo Problema, Diferentes Linguagens: O Exemplo da Soma

Para ilustrar como diferentes linguagens de programacao podem expressar 0 mesmo algoritmo,
vamos revisitar o problema simples de somar dois niumeros. Usaremos os valores 2 e 7 como dados
de entrada.
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ALGORITMO - SOMAR DOIS NUMEROS

Definir o primeiro numero.
Definir o segundo numero.
Calcular a soma dos dois numeros.
Apresentar o resultado da soma.

A wWNPR

Agora, vejamos como este algoritmo pode ser implementado em algumas linguagens de
programacao populares:

1. Implementagdo em JavaScript

O JavaScript, como vimos no capitulo anterior, € frequentemente usado em navegadores para
desenvolvimento web, mas também pode ser usado em servidores (com Node.js) e outras
aplicacoes.

// 1. Definir o primeiro numero

let a = 2;
// 2. Definir o segundo numero
let b = 7;

// 3. Calcular a soma dos dois numeros

let soma = a + b;

// 4. Apresentar o resultado da soma (no console do navegador ou Node.js)
console.log(soma); // Saida esperada: 9

e Comentéarios: Em JavaScript, // inicia um comentario de linha Unica.

e Declaracdo de Variaveis: let é usado para declarar variaveis (a, b, soma).

e Atribuicdo: O sinal = atribui um valor a uma variavel.

e Saida: console.log() exibe informacdes no console do ambiente de execucao.
2. Implementacdo em Python

Python é conhecido por sua sintaxe clara e legibilidade, sendo amplamente utilizado em
desenvolvimento web, ciéncia de dados, inteligéncia artificial e automacéo.

# 1. Definir o primeiro numero

= 2

2. Definir o segundo numero

= 7

3. Calcular a soma dos dois numeros
soma =a + b

# 4. Apresentar o resultado da soma
print(soma) # Saida esperada: 9

H O # o

e Comentarios: Em Python, # inicia um comentario de linha Unica.

e Declaracédo de Variaveis: Em Python, as variaveis sédo criadas quando recebem um valor pela
primeira vez (tipagem dinamica). Nao € necessario usar uma palavra-chave como let.

e Saida: print() é a funcdo usada para exibir informagbes na saida padrdo (geralmente o
terminal).

3. Implementacao em Java

Java é uma linguagem robusta, orientada a objetos, amplamente utilizada em aplicacbes
empresariais, desenvolvimento mobile (Android) e sistemas de grande escala.
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// Para executar este cdédigo Java, ele precisaria estar dentro de uma classe e um método main.
// Exemplo simplificado focado nos passos do algoritmo:
public class SomaNumeros {
public static void main(String[] args) {
// 1. Definir o primeiro numero

int a = 2;
// 2. Definir o segundo numero
int b = 7;

// 3. Calcular a soma dos dois numeros

int soma = a + b;

// 4. Apresentar o resultado da soma
System.out.println(soma); // Saida esperada: 9

e Comentérios: Em Java, // inicia um comentario de linha Unica. /* ... */ pode ser usado para
comentarios de multiplas linhas.

e Declaracdo de Variaveis: Java é uma linguagem de tipagem estatica, o que significa que vocé
deve declarar o tipo da varidvel antes de usa-la (ex: int para inteiros).

e Estrutura: O cdodigo Java € organizado em classes (como SomaNumeros) e métodos (como
main). O método main € o ponto de entrada de um programa Java.

e Saida: System.out.println() é usado para imprimir informacfes na saida padrao.

e Ponto e Virgula: Em Java (e JavaScript), as instru¢cdes geralmente terminam com um ponto e
virgula ().

Observacao Importante:

E crucial notar que, embora a sintaxe e algumas convencbes mudem drasticamente entre
JavaScript, Python e Java, a l6gica fundamental do algoritmo de soma permanece a mesma: pegar
dois numeros, adiciona-los e mostrar o resultado. Todas as implementacfes acima resolvem o
mesmo problema, mas cada uma o faz respeitando as regras e o estilo da sua respectiva linguagem
de programacéo.

A escolha da linguagem de programacédo para um projeto especifico depende de muitos fatores,
incluindo o tipo de aplicacdo, o desempenho necessario, as bibliotecas disponiveis, a familiaridade
da equipe e as preferéncias da comunidade.

Nos préximos capitulos, focaremos principalmente em JavaScript, dada sua relevancia no
desenvolvimento web e sua capacidade de fornecer feedback visual imediato no navegador, o que é
excelente para o aprendizado.

Capitulo 4: Interagindo com o Programa — Entrada e Saida de Dados

Em qualquer programa, a capacidade de interagir com o mundo exterior &€ fundamental. Isso
geralmente envolve a entrada de dados (o programa recebe informacgdes) e a saida de dados (o
programa exibe informacdes). No contexto da programacéo, existem diversas formas de realizar
essa interacdo, dependendo do ambiente em que o programa esta sendo executado. Neste capitulo,
exploraremos as principais maneiras de entrada e saida de dados em JavaScript, desde a leitura de
arquivos até a interacdo com formularios web.
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Entrada de Dados via Arquivo

Uma forma comum de fornecer dados a um programa é através de arquivos. Em JavaScript, quando
executado em um ambiente Node.js (que permite a execucdo de JavaScript fora do navegador),
podemos ler arquivos utilizando o modulo fs (File System).

Para ler o conteddo de um arquivo, como input.txt, em JavaScript, utiliza-se o comando
require('fs').readFileSync():

let input = require('fs').readFileSync('input.txt', 'utf8');

e 'fs' refere-se ao madulo file system (sistema de arquivos), que fornece funcionalidades para
interagir com o sistema de arquivos do computador.

e readFileSync € uma funcéo dentro desse médulo que permite ler o conteddo de um arquivo de
forma sincrona (ou seja, o programa espera a leitura ser concluida antes de prosseguir).

e 'input.txt' é o nome do arquivo a ser lido.

e 'utf8' especifica a codificacdo de caracteres do arquivo, garantindo que o texto seja lido
corretamente.

E importante notar que o contetdo do arquivo sera lido como uma Unica string (texto), sem
considerar as quebras de linha. Por exemplo, se o arquivo input.txt contiver:

10
4

A variavel input recebera o valor (caso esteja no windows)
10\r\n4

onde \n representa uma quebra de linha. Para processar esses dados linha a linha, precisamos
"quebrar" a string em um array de strings, usando o método split():

let input = require('fs').readFileSync('input.txt', 'utf8');

let lines = input.split('\n');

e split('\n') é uma funcdo que divide uma string em um array de strings, usando o caractere de
guebra de linha (\n) como delimitador. Cada parte resultante se torna um elemento do array.

Dessa forma, a variavel lines receberd um array com os dados de cada linha, por exemplo,
["1e\r", "4"]. Em JavaScript, utilizamos colchetes [] para indicar um array (também conhecido
como vetor ou lista).

A seguir, a implementacdo completa do programa multiplica_dois_numeros.js em JavaScript,
gue lé dois numeros de um arquivo, os multiplica e exibe o resultado:

// 1. Ler os dois numeros a partir do arquivo.

let input = require('fs').readFileSync('input.txt', 'utf8');
console.log(JSON.stringify(input)); // Imprime os caracteres dentro de input
let lines = input.split('\n");

console.log(lines); // Imprime o array lines

let a = Number(lines[@]); // Converte a primeira linha para numero
let b = Number(lines[1]); // Converte a segunda linha para numero
// 2. Realizar a opera¢ao de multiplica¢ao dos dois numeros.

let x = a * b;

// 3. Mostrar o resultado da operacao.

console.log(x);
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Para executar o codigo acima fora do navegador, podemos utilizar o Node.js. Com o Node.js
instalado, utilizamos o comando no terminal: node multiplica_dois_numeros.js.

e console.log() é uma maneira simples e eficaz de exibir um resultado da execug¢do de um
programa em JavaScript. Ele imprime a informac¢do no console do ambiente de execugéao, seja 0
console do navegador (acessivel pelas Ferramentas do Desenvolvedor) ou o terminal quando
executado com Node.js.

e A instru¢cdo console.log(JSON.stringify(input)); primeiro converte a variavel input para
uma representacdo de texto em JSON — escapando caracteres especiais como quebras de linha
(\n), tabulacdes (\t) e aspas — por meio de JSON.stringify; em seguida, console.log envia
essa string resultante ao terminal, permitindo que vocé visualize o conteudo de input com
todos os caracteres de controle visiveis e sem ambiguidades.

Dado que o arquivo input.txt contém:

10
4

A execucédo do programa via Node.js retornaria o resultado final de:
40
Entrada de Dados via Terminal (Linha de Comando)

Alguns programas interagem com o usuario diretamente pelo terminal, no formato de perguntas e
respostas. Embora em linguagens como Java e Python essa interagcdo seja mais direta, em
JavaScript (Node.js) requer 0 uso do médulo readline.

Veja um exemplo de interagdo no terminal:

> node multiplica_dois_numeros_terminal.js
(Sistema) Insira o primeiro numero
(Usuario) 10

(Sistema) Insira o segundo nlmero
(Usudrio) 4

(Sistema) Resultado

(Sistema) 40

A seguir, a implementacdo em JavaScript (multiplica_dois_numeros_terminal.js) que permite essa
interacao:

const readline = require('readline');
const rl = readline.createInterface({
input: process.stdin,
output: process.stdout
}s
// 1. Ler os dois numeros a partir do terminal.
rl.question('Insira o primeiro numero:\n', (respostaA) => {
rl.question('Insira o segundo numero:\n', (respostaB) => {
let a = Number(respostaA);
let b = Number(respostaB);
// 2. Realizar a opera¢ao de multiplica¢ao dos dois numeros.
let x a * b;
// 3. Mostrar o resultado da operagao.
console.log('Resultado:');



24

console.log(x);
rl.close(); // Fecha a interface de leitura
1
}s

Para executar o codigo acima fora do navegador, podemos utilizar o Node.js. Com o Node.js
instalado, utilizamos o comando no terminal: node multiplica_dois_numeros_terminal.js.

Observe que esta solucdo ndo depende de um arquivo de entrada, pois o programa solicita os dados
diretamente ao usuério durante sua execucao.

Entrada de Dados via Formulario Web

No desenvolvimento web, a forma mais comum de interacdo com o usuério € através de formularios
em péaginas HTML. O usuério insere dados em campos especificos e clica em um botdo para
processar as informacdes. Neste formato, a entrada e saida de dados ocorrem diretamente na
interface grafica do navegador.

Considere o seguinte exemplo de um formulario simples para multiplicar dois numeros:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Multiplicar dois Numeros</title>
</head>
<body>
<div>
<p><input id="inputPrimeiroNumero" placeholder="Primeiro Numero"/></p>
<p><input id="inputSegundoNumero" placeholder="Segundo Numero"/></p>
<p><button id="buttonMultiplicar">Multiplicar</button></p>
<p><input id="inputResultado" placeholder="Resultado" disabled/></p>
</div>
<script type="text/javascript">
document.getElementById('buttonMultiplicar').onclick = function(){
// 1. Ler os dois numeros dos campos de entrada
let respostaA = document.getElementById('inputPrimeiroNumero').value;
let respostaB = document.getElementById('inputSegundoNumero').value;
let a = Number(respostaA);
let b = Number(respostaB);
// 2. Realizar a operag¢ao de multiplica¢ao dos dois numeros
let x = a * b;
// 3. Mostrar o resultado no campo de resultado
let resultadoInput = document.getElementById('inputResultado');
resultadoInput.value = x;
¥
</script>
</body>
</html>
e Explicagéo:
o document.getElementById('idDoElemento"): Este método é usado para acessar um
elemento HTML na pagina usando seu atributo id.
o .value: Propriedade que permite obter ou definir o valor de um campo de entrada
(<input>).
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o onclick = function(){...}: Atribui uma funcéo a ser executada quando o botdo com
0 id buttonMultiplicar for clicado.

Neste exemplo, os dados de entrada sdo obtidos dos campos de um formulario
(inputPrimeiroNumero, inputSegundoNumero) e o resultado € exibido em outro campo
(inputResultado). Ao clicar no botdo “Multiplicar’, o JavaScript busca os valores nos campos,
realiza a operacéo e atualiza o campo de resultado.

Entrada de Dados via Janelas do Navegador (prompt e confirm)

Conforme vimos no Capitulo 2, o JavaScript no navegador oferece func¢des nativas para interagcdes
rapidas com o usuario através de janelas pop-up. Embora ndo sejam ideais para interfaces
complexas, sdo excelentes para exemplos didaticos e interagdes simples.

Considere o exemplo de um botéo que, ao ser clicado, solicita dois nimeros e exibe o resultado da
multiplicagdo em uma janela de confirmacéo:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Multiplicar dois Numeros</title>
</head>
<body>
<div>
<button id="buttonMultiplicarDoisNumeros">
Multiplicar dois numeros
</button>
</div>
<script type="text/javascript">
document.getElementById( 'buttonMultiplicarDoisNumeros').onclick = function(){
// 1. Ler os dois numeros usando janelas prompt
let respostaA = window.prompt("Insira o primeiro numero:");
let respostaB = window.prompt("Insira o segundo numero:");
let a = Number(respostaA);
let b = Number(respostaB);
// 2. Realizar a opera¢ao de Multiplica¢ao dos dois numeros
let x = a * b;
// 3. Mostrar o resultado em uma janela de confirmag¢ao

window.confirm("Resultado: " + x);
}s
</script>
</body>
</html>

e Explicagao:
o window.prompt("mensagem"): Exibe uma caixa de didlogo com uma mensagem e
um campo de entrada de texto. Retorna o texto digitado pelo usudrio.
o window.confirm("mensagem"): Exibe uma caixa de didlogo com uma mensagem e
botdoes “OK” e “Cancelar”. Retorna true se o usuario clicar em “OK” e
false se clicar em “Cancelar”. Neste caso, usamos apenas para exibir o
resultado.

Nesta solugéo, a entrada de dados ocorre por meio de janelas lancadas pelo navegador, e o
resultado é apresentado na forma de uma janela de confirmacéo.
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FIQUE LIGADO!

Por se tratar da maneira mais simples e direta para a entrada e saida de dados em exemplos
didaticos, a abordagem utilizando window.prompt e window.alert serd a solucdo adotada para a
maioria dos exemplos ao longo do livro para a apresentacdo de exemplos. Combinado?

Capitulo 5: Ambiente de Desenvolvimento — Seu Kit de Ferramentas de
Programador

Para construir qualquer coisa, vocé precisa das ferramentas certas. No mundo da programacao,
essas ferramentas sdo agrupadas no que chamamos de Ambiente de Desenvolvimento. Este
termo se refere ao conjunto de softwares, recursos e configuragdes essenciais que um programador
utiliza para criar, testar e manter um software. O ambiente de trabalho de um programador &
geralmente composto por:

1. Editor de Codigo: E o software principal onde o programador escreve o codigo-fonte do
programa. Um bom editor oferece recursos como destaque de sintaxe (cores diferentes para
palavras-chave, variaveis, etc.), auto-completar, e indentacdo automatica, que facilitam a escrita
e a leitura do codigo.

2. Interpretador/Compilador: S&o programas que traduzem o coédigo-fonte escrito em uma
linguagem de programacado de alto nivel (como JavaScript, Python, Java) para uma linguagem
gue o computador entende diretamente (linguagem de maquina ou bytecode). Um interpretador
executa o codigo linha por linha, enquanto um compilador traduz todo o cédigo de uma vez
antes da execucao.

3. Depurador (Debugger): Uma ferramenta indispensavel para identificar e corrigir erros (bugs) no
programa. O depurador permite que o programador execute o cddigo passo a passo, inspecione
o valor das variaveis em tempo real e localize a origem de comportamentos inesperados.

4. Sistema de Controle de Versao (Version Control System - VCS): Um sistema que registra as
mudancas feitas nos arquivos de um projeto ao longo do tempo. Ele permite que varias pessoas
trabalhem colaborativamente no mesmo projeto, gerenciem diferentes versées do coédigo,
rastreiem quem fez o qué e, se necessario, revertam para versdes anteriores. O Git é o VCS
mais popular atualmente.

Para simplificar o processo de desenvolvimento e integrar todas essas ferramentas em um Unico
local, surgiram as IDEs (Integrated Development Environments), ou Ambientes Integrados de
Desenvolvimento. Uma IDE é um software que combina um editor de cd6digo, um
compilador/interpretador, um depurador e, muitas vezes, um sistema de controle de versao, além de
outras funcionalidades uteis, em uma interface unificada. Existem diversas opc¢des de IDEs no
mercado, e a escolha geralmente depende da linguagem de programacéao e do tipo de software que
esta sendo desenvolvido.

Por exemplo:

e Para desenvolvimento de aplicagbes desktop com Java, IDEs como NetBeans ou Eclipse sao
amplamente utilizadas.

e Para desenvolvimento de aplicacdes moveis Android, o Android Studio é a IDE oficial e mais
recomendada.

No contexto deste livro, utilizaremos o Visual Studio Code (VS Code). O VS Code é leve, altamente
configuravel e possui uma vasta gama de extensdes que o tornam ideal para o desenvolvimento web
com JavaScript, HTML e CSS.
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Instalando o Visual Studio Code (VS Code)
Para instalar o VS Code em seu computador, siga 0s passos abaixo:
ALGORITMO - INSTALAC}AO DO VS CODE

1. Acesse o site oficial do Visual Studio Code: https://code.visualstudio.com/.

2. Na pdagina de download, escolha a versao compativel com o seu sistema operacional (Windows,

macOS ou Linux).

Faca o download do instalador da versao estavel.

4. Execute o arquivo de instalagao que foi baixado.

5. Siga as instruc¢des do instalador, geralmente clicando em “Préximo” (Next) até a conclusdo.
Recomenda-se aceitar as op¢des padrao.

w

Instalando o Node.js

Embora o VS Code permita programar em diversas linguagens, incluindo JavaScript, para executar
programas JavaScript fora do navegador (como scripts de servidor ou ferramentas de linha de
comando), é necessario um interpretador. Esse interpretador € o Node.js.

No capitulo anterior, mencionamos que a maior parte dos exemplos deste livro serd executada
diretamente no navegador. No entanto, também foi mostrado que em muitas situacdes reais de
desenvolvimento, especialmente para a construcao servidor back-end ou para automacao de tarefas,
o Node.js é indispensavel. Portanto, € uma excelente ideia ja deixar seu ambiente preparado!

Para instalar o Node.js, siga o algoritmo abaixo:
ALGORITMO - INSTALACAO DO NODE.JS

1. Acesse o site oficial do Node.js: https://nodejs.org/en.

2. Na pagina inicial, clique na opg¢do “Download Node.js (LTS)”. LTS significa “Long Term

Support” (Suporte de Longo Prazo), indicando uma versao mais estavel e recomendada para a

maioria dos usuarios.

Execute o arquivo de instalagao (setup) que foi baixado.

4, Siga as instru¢des do instalador, geralmente clicando em “Préximo” (Next) até a conclusao.
Recomenda-se aceitar as opg¢des padrao.

5. Apds a instalacdo, reinicie o computador. Isso garante que as varidveis de ambiente sejam
atualizadas e o Node.js seja reconhecido pelo sistema.

w

Com o VS Code e o Node.js instalados, vocé terd um ambiente de desenvolvimento robusto e pronto
para comecar a criar aplicagdes JavaScript mais complexas!

Capitulo 6: O Tradicional “Ola, Mundo!” — Quebrando a Maldicéao

No mundo da computacado, existe uma tradicdo quase mistica: o primeiro programa que qualquer
desenvolvedor deve criar € o famoso “Ola, Mundo!”. Diz a lenda que, se vocé nao o fizer, sera
amaldicoado e nunca mais conseguira resolver um problema de programacéo. Para nao correr esse
risco e garantir seu sucesso, vamos implementar nosso proprio “Ola, Mundo!” em JavaScript.

Criando o Arquivo “Ola, Mundo!”

1. Abra o VS Code: Inicie o Visual Studio Code.

2. Abra a Pasta do Projeto: Se ainda ndao o fez, abra a pasta Introducao_a Programacao (ou o nome
que vocé deu ao seu projeto) que vocé criou anteriormente. VA em Arquivo > Abrir Pasta...
(File > Open Folder..) e selecione sua pasta.

3. Crie um Novo Arquivo: Dentro dessa pasta, crie um novo arquivo e nomeie-o como
ola_mundo.html.

4. Copie o Cédigo: Cole o cdédigo abaixo dentro do arquivo ola_mundo.html.

5. Salve o Arquivo: Salve as alteragdes no arquivo (Ctrl+S ou Cmd+S).


https://code.visualstudio.com/
https://nodejs.org/en
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<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Meu primeiro programa</title>
</head>
<body>
<!-- 0 conteldo visivel da pagina HTML ficaria aqui -->
</body>
<script type="text/javascript">
// Exibe uma janela de confirma¢ao com a mensagem "0la, mundo!"
window.confirm('014, mundo!");
</script>
</html>

Executando o “Ola, Mundo!”

Para ver seu programa em acao, basta abrir o arquivo ola_mundo.html utilizando o navegador de
sua preferéncia (clicando duas vezes no arquivo ou arrastando-o para a janela do navegador).

Se tudo deu certo, vocé devera ver uma pequena janela de confirmacdo (um pop-up) com a
mensagem “Ola, mundo!”. Parabéns, a maldigao foi quebrada!

Entendendo o Cédigo do “Ola, Mundo!”
Vamos analisar o cédigo que vocé acabou de escrever:

Estrutura HTML Bésica: Observe que o cédigo contém vérias tags HTML, delimitadas pelos sinais
de menor (<) e maior (>), como <html>, <head>, <body>, <title>. Toda e qualquer pagina na
Internet € composta por uma estrutura semelhante a essa. Conforme vocé avancar no curso,
aprendera essa estrutura com maiores detalhes. Por enquanto, basta entender que o cdédigo
JavaScript que nos interessa é aquele que esta entre as tags <script> e </script>.

e Comentéario em JavaScript: A linha // Exibe uma janela de confirmacdo com a mensagem "01a,
mundo!" é um comentario. Comentarios sdo anota¢bes no cédigo que sdo ignoradas pelo
navegador (ou interpretador JavaScript), mas séo cruciais para explicar o funcionamento do
cédigo para outros programadores (e para vocé mesmo no futuro!).

e window.confirm(): Este € o comando JavaScript que utilizamos para mostrar uma mensagem
na tela, através de uma janela de confirmacédo. Ele recebe entre os parénteses a mensagem que
sera exibida, que deve ser delimitada por aspas (simples ou duplas).

Legal, né? Vocé deu o primeiro passo na programacao! No préximo capitulo, aprenderemos alguns
conceitos iniciais, mas que sao extremamente importantes para podermos comecar a desenvolver
programas mais complexos e uteis.

Capitulo 7: Variaveis — Os Recipientes de Dados do Seu Programa

Imagine que vocé € um chefe de cozinha preparando uma refeicdo elaborada. Para cada receita,
vocé precisa de ingredientes especificos, cada um medido e armazenado em recipientes diferentes,
como tigelas, potes ou copos medidores. Agora, pense nos ingredientes como informacodes (dados) e
nos recipientes como variaveis.

Em programacao, variaveis sdo exatamente como esses recipientes na cozinha. Elas sdo espacos
reservados na memoria do computador que armazenam dados que vocé usara e manipulara ao
longo do seu “preparo” de um programa. Assim como vocé pode ter uma tigela para farinha, outra
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para aclcar e uma terceira para ovos, em programacao Vocé pode ter variaveis para numeros,
textos, valores verdadeiros/falsos e muitos outros tipos de dados.

Quando vocé define uma variavel, € como se estivesse pegando um recipiente e colocando um
rétulo nele. Por exemplo, se vocé precisa armazenar a idade de uma pessoa, pode criar uma
variavel chamada idade e colocar o valor correspondente a essa idade dentro dela. Sempre que
precisar usar a idade dessa pessoa, basta consultar o recipiente idade para saber qual é o valor.

Uma vantagem das variaveis digitais € que, diferente dos recipientes fisicos, elas podem ser
facilmente renomeadas, o conteudo delas pode ser alterado dinamicamente, e elas podem
armazenar informacdes muito mais complexas do que simples ingredientes. Além disso, a
capacidade de uma variavel se adapta ao que vocé precisa guardar, sem o risco de “transbordar”,
como poderia acontecer com uma tigela na cozinha.

Em termos praticos, uma variavel € um espaco reservado na memoria RAM (Random Access
Memory) do computador que armazena um dado. Para cada valor a ser utilizado ou calculado em
Nossos programas, é necessario que ele seja armazenado em algum lugar, e para isso utilizaremos
as variaveis. Para exemplificar, considere o problema a seguir.

Exemplo Prético: Calculando a Idade Canina em Anos Humanos

Problema: Em média, os cdes envelhecem aproximadamente 7 anos humanos para cada ano
canino. Escreva um programa em JavaScript que, dada a idade de um cdo em anos, calcule a idade
do cdo em anos humanos. O programa deve ler a idade de entrada a partir do teclado (via prompt) e
mostrar o resultado na tela (via confirm).

Vamos construir este programa passo a passo, introduzindo o conceito de variaveis.
Passo 1: Lendo a Entrada do Usuério e Armazenando em uma Variavel

Neste primeiro passo, o usuario informaré a idade do cdo. Essa informacao precisa ser armazenada
na memoria do computador para que possamos utiliza-la no célculo. Para isso, criaremos uma
variavel chamada idadeCaoDigitada que recebera esse valor de entrada:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Exemplo - Idade Canina</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
// 1. Ler o valor de entrada da idade do cao
let idadeCaoDigitada = window.prompt("Informe a idade do cao (em anos caninos):");
</script>
</body>
</html>
e let idadeCaoDigitada: Utilizamos a palavra-chave let para declarar uma nova variavel
chamada idadeCaoDigitada. O nome da variavel é escolhido para ser descritivo, indicando o
gue ela armazena.
e window.prompt("..."): Como vimos, este comando exibe uma janela com uma caixa de texto
no navegador. O texto digitado pelo usuario nessa janela sera retornado e armazenado na
variavel idadeCaoDigitada.

Este processo de atribuir um valor a uma variavel no momento em que ela é criada € chamado de
inicializacdo da variavel.
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Passo 2: Convertendo o Valor de Entrada para um Numero

Um ponto crucial a entender é que 0 window.prompt sempre retorna o valor digitado pelo usuério
como uma string (texto), mesmo que o usuario digite numeros. Para que possamos realizar
operacdes matematicas (como a multiplicacdo por 7), precisamos converter essa string para um tipo
numerico. Faremos isso criando uma nova variavel idadeCaoNumerica:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Exemplo - Idade Canina</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
// 1. Leitura do valor de entrada
let idadeCaoDigitada = window.prompt("Informe a idade do cao (em anos caninos):");
// 2. Conversao do valor de entrada para numérico
let idadeCaoNumerica = Number(idadeCaoDigitada);
</script>
</body>
</html>
*  Number(idadeCaoDigitada): A funcdo Number () é utilizada para converter o valor da variavel
idadeCaoDigitada (que é uma string) para um tipo numeérico. O resultado dessa conversao é
armazenado na nova variavel idadeCaoNumerica.

Passo 3: Realizando o Calculo

Agora que temos a idade do cdo em um formato numérico, podemos realizar o calculo para descobrir
a idade equivalente em anos humanos. Criaremos uma variavel chamada idadeHumana para
armazenar o resultado:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Exemplo - Idade Canina</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
// 1. Leitura do valor de entrada
let idadeCaoDigitada = window.prompt("Informe a idade do cdo (em anos caninos):");
// 2. Conversao do valor de entrada para numérico
let idadeCaoNumerica = Number(idadeCaoDigitada);
// 3. Calculo da idade em anos humanos
let idadeHumana = idadeCaoNumerica * 7;
</script>
</body>
</html>
e idadeCaoNumerica * 7: Realiza a multiplicacédo da idade do c&o por 7. O operador * € usado
para multiplicacdo em JavaScript.

Passo 4: Exibindo o Resultado
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Por fim, precisamos mostrar o resultado do célculo para o usuario. Utilizaremos o comando
window.confirm para exibir a idade canina em anos humanos:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Exemplo - Idade Canina</title>
</head>
<body>
<script type="text/javascript">
// 1. Leitura do valor de entrada
let idadeCaoDigitada = window.prompt("Informe a idade do cdo (em anos caninos):");
// 2. Conversao do valor de entrada para numérico
let idadeCaoNumerica = Number(idadeCaoDigitada);
// 3. Calculo da idade em anos humanos
let idadeHumana = idadeCaoNumerica * 7;
// 4. Exibicao do resultado
window.confirm("A idade do cdo em anos humanos é:
</script>
</body>
</html>

+ idadeHumana + " anos.");

Para verificar se 0o nosso cédigo funcionou corretamente, vocé pode criar um arquivo chamado
idade_canina.html na sua pasta do projeto no VS Code, copiar o codigo acima, salvar e abrir o
arquivo no seu navegador.

7.1 Nomes de Variaveis: Regras e Boas Praticas

O programador tem a liberdade de escolher os nomes para suas variaveis. No entanto, é altamente
recomendavel que os nomes sejam descritivos e de facil compreensdao. Isso torna o cédigo mais
legivel ndo apenas para outros programadores, mas também para vocé mesmo no futuro. Um nome
como totalVendasMes é muito mais claro do que tvm, por exemplo.

Apesar dessa liberdade, existem algumas regras sintaticas que devem ser rigorosamente seguidas
ao nomear variaveis em JavaScript (e na maioria das linguagens de programacao):

Os nomes de variaveis NAO podem:

e Conter espagos: Use _ (underscore) ou camelCase para separar palavras. Ex:
nome_cliente ou nomeCliente.

e Comegar com numeros: Devem comeg¢ar com uma letra, _ (underscore) ou $ (cifrao).
Ex: 1lraNota é invalido, mas notal é valido.

e Conter caracteres especiais: A maioria dos caracteres especiais (+, -, *, /, %,
(, ), {, }» !, @ #, etc.) nao sao permitidos. Os Unicos caracteres especiais
geralmente permitidos sdao _ e $.

e Usar palavras reservadas: Cada linguagem de programa¢ao possui um conjunto de
palavras que tém um significado especial e sao usadas para funcionalidades
especificas da linguagem. Essas palavras nao podem ser usadas como nomes de
variaveis. Em JavaScript, alguns exemplos de palavras reservadas sao: function,
var, let, const, new, for, return, if, else, while, class, etc.

Exemplos de Nomes de Variaveis:

Permitidos Nao Permitidos Motivo
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nomeCliente nome cliente Contém espago em branco

salarioAtual 1raNota Inicia com numero

cidade nota#l Contém o caractere especial #
nota_final function E uma palavra reservada do JavaScript
_contador meu-variavel Contém o caractere especial - (hifen)
$preco var E uma palavra reservada do JavaScript

Nota: Ao tentar criar variaveis com nomes invalidos, o interpretador da linguagem emitira um erro,
impedindo a execuc¢do do restante do programa. Prestar atencdo a essas regras é fundamental para
evitar frustracdes e garantir que seu codigo funcione.

7.2 Uso de Maiusculas e Minusculas (Case-Sensitivity)

JavaScript € uma linguagem case-sensitive, 0 que significa que ela diferencia letras maiusculas de
minusculas. Assim, se vocé criar uma variavel chamada salario, ndo podera se referir a essa
mesma variavel usando Salario ou SALARIO. A variavel deve ser sempre referenciada exatamente
como foi definida, respeitando as mailsculas e mindsculas.

Além disso, se vocé definir uma variavel salario e outra SALARIO, o JavaScript as tratard como
duas varidveis completamente diferentes, que ocupam enderecos de memoria distintos para
armazenamento. Isso pode levar a erros dificeis de depurar se vocé ndo for consistente na sua
capitalizacao.

7.3 Convencdes de Nomenclatura para Variaveis

Embora as regras sintdticas definam o que é permitido, as convencdes de nomenclatura séo
diretrizes de estilo que ajudam a tornar o cédigo mais legivel e consistente. As trés convencdes mais
comuns para nomes de variaveis compostos (com mais de uma palavra) sao:

1. Camel Case (camelCase): A primeira letra da primeira palavra é minldscula, e a primeira letra

de cada palavra subsequente é mailscula. E a convencdo mais utilizada em JavaScript.
- Exemplos: nomeCompleto, idadeDoUsuario, calcularTotalVendas.

2. Snake Case (snake_case): Todas as letras sao mindsculas, e as palavras sao separadas por
underscores (_). Comum em Python e Ruby.

- Exemplos: nome_completo, idade_do_usuario, calcular_total_vendas.

3. Pascal Case (PascalCase): A primeira letra de cada palavra (incluindo a primeira) é
mailscula. Frequentemente usada para nomes de classes em muitas linguagens.

= Exemplos: NomeCompleto, IdadeDoUsuario, CalcularTotalVendas.

4. Dash Case (dash-case): Todas as palavras ficam em minldsculas e sdo separadas por hifens (-);
bastante usado para classes CSS, IDs e atributos em HTML, mas ndao serve como identificador
direto em JavaScript porque o hifen é interpretado como operador de subtracao.

- Exemplos: nome-completo, idade-do-usuario, calcular-total-vendas

Para este curso e para a maioria dos projetos JavaScript, a convencdo camelCase serad a
preferencial para nomes de variaveis e fun¢des. A consisténcia na nomenclatura € tdo importante
guanto seguir as regras, pois melhora significativamente a manutenibilidade do cédigo.

Capitulo 8: Tipos de Dados — Classificando as Informacdes

No Capitulo 7, aprendemos que variaveis s8o como recipientes que armazenam dados. Mas, assim
como na vida real temos diferentes tipos de recipientes para diferentes tipos de contetido (um copo
para liquidos, uma caixa para solidos), na programacéo, os dados também séo classificados em
tipos de dados. Um tipo de dado define a natureza do valor que uma variavel pode armazenar e as
operacdes que podem ser realizadas com ele.
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Compreender os tipos de dados é fundamental porque eles influenciam como o computador
armazena e manipula as informacfes. Usar o tipo de dado correto garante que seu programa
funcione de forma eficiente e sem erros légicos.

Em JavaScript, os tipos de dados podem ser divididos em duas categorias principais: Tipos
Primitivos e Tipos de Objeto.

8.1 Tipos de Dados Primitivos

Os tipos primitivos representam valores Unicos e imutaveis. Em JavaScript, existem sete tipos de
dados primitivos:

1. Number (Numero):

o Representa tanto numeros inteiros (ex: 10, -5) quanto numeros de ponto flutuante
(decimais, ex: 3.14, 0.5).

o JavaScript usa um formato de ponto flutuante de 64 bits (double-precision floating-
point format), o que significa que ele pode lidar com numeros muito grandes ou muito
pequenos, mas pode ter imprecisdes em cdlculos com muitos decimais (um problema comum
em computa¢do com ponto flutuante).

o Exemplos:

let idade = 30;
let preco = 19.99;
let temperatura = -10;

2. String (Cadeia de Caracteres/Texto):

o Representa sequéncias de caracteres, ou seja, texto. Strings sao usadas para armazenar
nomes, mensagens, frases, etc.

o Podem ser delimitadas por aspas simples ('...'), aspas duplas ("...") ou template
literals (crases, ~...7 ).
o Exemplos:
let nome = "Alice";
let mensagem = '0la, mundo!"';
let saudacao = "Bem-vindo, ${nome}!"; // Usando template literal com interpola¢do

3. Boolean (Booleano):
o Representa um valor 1légico que pode ser apenas true (verdadeiro) ou false (falso).
o Sao fundamentais para tomadas de decisdo e controle de fluxo em programas (ex:
if/else).
o Exemplos:
let estalogado = true;
let temPermissao = false;
let isMaiorDeldade = (idade >= 18);
4. Undefined (Indefinido):
o Representa uma varidvel que foi declarada, mas ainda ndo teve um valor atribuido.
o E o valor padrdo de varidveis recém-declaradas.
o Exemplos:
let minhaVariavel; // minhaVariavel é undefined
console.log(minhaVariavel); // Saida: undefined
5. Null (Nulo):
o Representa a auséncia intencional de qualquer valor de objeto ou primitivo. E um valor
que o programador atribui explicitamente para indicar “nada” ou “vazio”.
o E importante ndo confundir null com undefined. null é um valor atribuido, enquanto
undefined significa que nenhum valor foi atribuido.
o Exemplos:
let usuariolLogado = null; // Indica que nao ha usudrio logado
let elementoNaoEncontrado = null; // Indica que um elemento nao foi encontrado
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Symbol (Simbolo):

o

Introduzido no ES6 (ECMAScript 2015), Symbol é um tipo de dado primitivo cujos valores
sdo unicos e imutaveis.

Sao frequentemente usados como chaves de propriedades de objetos para evitar colisdes
de nomes, especialmente em bibliotecas e frameworks.

Exemplos:

const id = Symbol('id');

const outroId = Symbol('id');

console.log(id === outroId); // Saida: false (sdo Unicos)

BigInt (Inteiro Grande):

o

Introduzido mais recentemente, BigInt é um tipo de dado primitivo que pode representar
nimeros inteiros com precisdo arbitrdria (ou seja, numeros inteiros muito maiores do
que o tipo Number pode representar).

Um BigInt é criado anexando n ao final de um literal inteiro ou chamando a funcao
BigInt().

Exemplos:

const numeroMuitoGrande = 9007199254740991n; // Sufixo 'n' indica BigInt

const outroNumeroGrande = BigInt("12345678901234567890");

8.2 Tipos de Objeto

Em JavaScript, quase tudo que ndo € um tipo primitivo € um objeto. Objetos sdo colecbes de
propriedades (pares chave-valor) e podem ter métodos (funcdes associadas a eles). Eles séo
fundamentais para organizar dados complexos e funcionalidades relacionadas.

Os tipos de objeto mais comuns incluem:

1.

Object (Objeto Genérico):

@)

0 tipo fundamental para todos os objetos em JavaScript. Pode ser usado para criar
colecdes de dados nao ordenadas.

Exemplo:

let pessoa = { nome: "Carlos", idade: 25, cidade: "Sdo Paulo" };

Array (Array/Lista):

o

Objetos especiais usados para armazenar cole¢des ordenadas de itens. Os itens sao
acessados por um indice numérico (come¢ando do 9).

Exemplo:

let frutas = ["Mag¢a", "Banana", "Laranja"]; let numeros = [1, 2, 3, 4, 5];

Function (Fun¢ao):

o

Objetos que podem ser chamados (executados). Fung¢des sdo blocos de coédigo
reutilizaveis que realizam uma tarefa especifica.
Exemplo:
function somar(a, b) {
return a + b;
}
let multiplicar = function(a, b) {
return a * b;

}s

Date (Data):

@)
@)

Objetos para trabalhar com datas e horas.
Exemplos:

let hoje = new Date();

let natal = new Date("2025-12-25");

RegExp (Expressao Regular):

@)
@)

Objetos usados para realizar operag¢dOes de busca e substitui¢ao de padrodes em strings.
Exemplo:
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let padraoEmail = /~[a-zA-Z0-9. %+-]+@[a-zA-Z0-9.-]+\.[a-zA-Z2]{2,}$/;
8.3 Verificando o Tipo de Dados
Em JavaScript, vocé pode verificar o tipo de dado de uma variavel usando o operador typeof:

console.log(typeof 10) //Saida: "number"
console.log(typeof "0la") //Saida: "string"
console.log(typeof true) //Saida: "boolean"
console.log(typeof undefined) //Saida: "undefined"
console.log(typeof null) //Saida: "object"
console.log(typeof Symbol('abc')) //Saida: "symbol"
console.log(typeof 10n) //Saida: "bigint"
console.log(typeof {}) //Saida: "object"
console.log(typeof []) //Saida: "object"

console.log(typeof function () { }) //Saida: "function"

E importante notar a peculiaridade de typeof null retornar "object". Isso é um erro conhecido na
linguagem que foi mantido por questées de compatibilidade. Para verificar se algo é realmente null,
€ melhor usar === null.

8.4 Conversao de Tipos (Type Coercion)

JavaScript € uma linguagem de tipagem dindmica e, em muitos casos, realiza a conversao
automatica de tipos (também conhecida como type coercion). Isso significa que, em certas
operacdes, JavaScript tentar4 converter um valor de um tipo para outro para que a operagao possa
ser concluida.

Exemplos de Converséo Automética:
e String para Number:

let numString = "10"

let num = 5

let resultado = numString * num // "10" é convertido para 10
console.log(resultado) // Saida: 50 (number)

Cuidado: O operador + € uma exce¢do. Se um dos operandos for uma string, o + realizara
concatenacao, ndo soma numeérica:

let numString = "10"

let num =5

let resultado = numString + num // 5 é convertido para "5"
console.log(resultado) // Saida: "105" (string)

Para garantir a soma numérica, sempre converta explicitamente para Number ().
e Number para String:

let idade = 30
let mensagem = "Minha idade é " + idade // 30 é convertido para "30"
console.log(mensagem) // Saida: "Minha idade é 30" (string)

e Para Boolean: Em contextos booleanos (como if statements, operadores logicos), JavaScript
converte valores para true ou false.

Valores "falsy" (que se comportam como false): false, 0, "" (string vazia), null, undefined, NaN.
Valores "truthy" (que se comportam como true): Todos os outros valores.
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if (@) {

console.log("Isso nao serd executado");

}
if ("0la") {
console.log("Isso serd executado");

¥
Converséo Explicita:

Embora JavaScript faca conversdes automaticas, € uma boa prética realizar conversdes explicitas
guando vocé espera um tipo de dado especifico. Isso torna o codigo mais claro e menos propenso a
erros inesperados.

e Para Number: Number(valor), parselnt(string), parseFloat(string)

e Para String: String(valor), valor.toString()

e Para Boolean: Boolean(valor), !!valor (duplo operador de negagao)

Compreender os tipos de dados e como JavaScript lida com eles é essencial para escrever cédigo

robusto e previsivel. No proximo capitulo, exploraremos 0s operadores, que nos permitem manipular
esses dados.

Capitulo 9: Operadores — Manipulando Dados no JavaScript

No universo da programacao, os operadores sao simbolos especiais que realizam operacdes em
um ou mais valores (chamados de operandos) e produzem um resultado. Eles séo a espinha dorsal
de qualquer I6gica de programacao, permitindo-nos realizar calculos matematicos, comparar valores,
atribuir dados a variaveis e controlar o fluxo de execuc¢éo do programa.

Em JavaScript, os operadores sao categorizados de acordo com o tipo de operacédo que realizam.
Vamos explorar os principais grupos:

9.1 Operadores Aritméticos
Utilizados para realizar operacdes matematicas basicas. Sao 0s mais comuns e intuitivos.

Operador Descrigao Exemplo Resultado
+ Adicao 5+ 3 8
- Subtracao 10 - 4 6
v Multiplicacao 6 * 7 42
/ Divisdo 15 / 3 5
% Médulo (Resto da Divisao) 10 % 3 1
R Exponenciacao (ES2016) 2 ¥% 3 8
++ Incremento let x = 5; X++; X se torna 6
=c Decremento let y = 10; y--; y se torna 9

Exemplos Préticos:

let a = 10;

let b = 3;

console.log(a + b); // 13
console.log(a - b); // 7

console.log(a * b); // 30
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console.log(a / b); // 3.3333333333333335
console.log(a % b); // 1

console.log(2 ** 4); // 16 (2 elevado a poténcia de 4)
let contador = 0;

contador++; // contador agora é 1
console.log(contador);

contador--; // contador agora é @
console.log(contador);

9.2 Operadores de Atribuicao

Usados para atribuir valores a variaveis. O operador de atribuicdo mais basico € o =. Existem
também operadores de atribuicho compostos, que combinam uma operacdo aritmética com a
atribuigéo.

Operador Exemplo Equivalente a Resultado (se x = 10)
= X =5 X =5 X se torna 5
+= X += 2 X =X+ 2 X se torna 12
-= X -= 3 X =X-3 X se torna 7
= X *¥= 4 X =X *¥ 4 X se torna 40
/= X /= 2 X =x/2 X se torna 5
%= X %= 3 X =XxX%3 X se torna 1
E= X ¥*= 2 X = X ¥* 2 X se torna 100

Exemplos Praticos:

let saldo = 100;

saldo += 50; // saldo agora é 150 (saldo = 100 + 50)
console.log(saldo);

let precoTotal = 200;

precoTotal *= 0.9; // precoTotal agora é 180 (precoTotal = 200 * 0.9)
console.log(precoTotal);

9.3 Operadores de Comparacao
Utilizados para comparar dois valores e retornar um valor booleano (true ou false).

Operador Descrigao Exemplo Resultado
== Igual a (com coerc¢do de tipo) 5 == 5" true
=== Estritamente igual a (sem coercao) 5 === "5" false
! Diferente de (com coer¢do de tipo) 5 = "5* false
== Estritamente diferente de (sem coer¢ao) 5 l== "5" true

> Maior que 10 > 5 true
< Menor que 10 < 5 false
>= Maior ou igual a 10 >= 10 true
<= Menor ou igual a 10 <= 9 false

Importante:
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e Use === e == sempre que possivel para evitar surpresas com a coer¢ao de tipo
do JavaScript. Eles comparam tanto o valor quanto o tipo de dado.

Exemplos Préticos:

let numl = 10;
let num2 = "10";

console.log(numl == num2); // true (coer¢ao de tipo)
console.log(numl === num2); // false (tipos diferentes)
console.log(numl != num2); // false

console.log(numl !== num2); // true

console.log(numl > 5); // true

console.log(numl <= 10); // true
9.4 Operadores Logicos

Usados para combinar ou inverter valores booleanos. S&o essenciais para construir condi¢cdes
complexas.

Operador Descrigao Exemplo Resultado
&& E (AND) true && false false
| oU (OR) true || false true
! NAO (NOT) Itrue false

Exemplos Préticos:

let idade = 20;

let temHabilitacao = true;

// Verifica se a pessoa é maior de 18 E tem habilitacao

if (idade >= 18 && temHabilitacao) {
console.log("Pode dirigir.");

} else {
console.log("Ndo pode dirigir.");

}

let estaChovendo = false;

let temGuardaChuva = true;

// Verifica se esta chovendo OU se tem guarda-chuva

if (estaChovendo || temGuardaChuva) {
console.log("Posso sair.");
} else {

console.log("Melhor ficar em casa.");

}
let estaligado = false;

console.log(!estalLigado); // true (inverte o valor booleano)

9.5 Operador Ternario (Condicional)

E um atalho para uma instrucéo if...else simples. Possui trés operandos.
Sintaxe:

condicao ? valorSeVerdadeiro : valorSeFalso

Exemplo:

let idade = 17;
let status = (idade >= 18) ? "Adulto" : "Menor";
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console.log(status); // Saida: Menor
let mensagem = (estalogado) ? "Bem-vindo!"™ : "Por favor, fag¢a login.";
console.log(mensagem);

9.6 Ordem de Precedéncia dos Operadores

Assim como na matematica, os operadores em JavaScript tém uma ordem de precedéncia. Isso
determina qual operacao é realizada primeiro em uma expressao que contém multiplos operadores.
Por exemplo, a multiplicacdo e a divisdo séo realizadas antes da adic&do e subtracao.

Vocé pode usar parénteses () para alterar a ordem de precedéncia e garantir que as operacdes
sejam realizadas na sequéncia desejada.

Exemplo:

let resultadol = 5 + 3 * 2; // Multiplicacdo primeiro: 5 + 6 = 11
console.log(resultadol); // Saida: 11

let resultado2 = (5 + 3) * 2; // Parénteses primeiro: 8 * 2 = 16
console.log(resultado2); // Saida: 16

Compreender os operadores é fundamental para construir a l6gica de seus programas. Eles sédo as
ferramentas que vocé usara para manipular dados, tomar decisdes e controlar o fluxo de execucéo.
No préximo capitulo, aprofundaremos nas estruturas de controle de fluxo, que nos permitem criar
programas mais dinamicos e interativos.

Capitulo 10: Estruturas de Controle de Fluxo — Tomando Decisdes e Repetindo
Acoes

Até agora, nossos programas JavaScript executam as instru¢cées de forma sequencial, uma apos a
outra, do inicio ao fim. No entanto, a maioria dos problemas do mundo real exige que um programa
seja capaz de tomar decisOes e repetir acdes. E aqui que entram as estruturas de controle de
fluxo.

As estruturas de controle de fluxo permitem que vocé altere a ordem padrédo de execucdo das
instrucdes, tornando seus programas mais dinamicos, inteligentes e capazes de responder a
diferentes condic¢des. Elas s&o divididas em duas categorias principais:

1. Estruturas Condicionais (Decisdo): Permitem que o programa execute diferentes blocos de
cbédigo com base em uma condicéo ser verdadeira ou falsa.

2. Estruturas de Repeticao (Lacos/Loops): Permitem que o programa execute um bloco de
cédigo repetidamente, enquanto uma condicéo for verdadeira ou por um ndmero especifico de
vezes.

10.1 Estruturas Condicionais (Deciséo)

As estruturas condicionais permitem que seu programa “decida” qual caminho seguir. A principal
delas é a instrucdo if.

10.1.1 if Statement
O if statement executa um bloco de cédigo se uma condi¢do especificada for avaliada como true.
Sintaxe:

if (condi¢ado) {
// Coédigo a ser executado se a condigao for verdadeira
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Exemplo:

let idade = 20;
if (idade >= 18) {
console.log("Vocé é maior de idade.");

}
10.1.2 if...else Statement

O if...else statement permite que vocé execute um bloco de cédigo se a condicao for true e um
bloco de codigo diferente se a condigéo for false.

Sintaxe:

if (condig¢do) {

// Cdédigo a ser executado se a condi¢ao for verdadeira
} else {

// Coédigo a ser executado se a condigao for falsa

}
Exemplo:

let temperatura = 25;
if (temperatura > 30) {
console.log("Esta muito quente!");
} else {
console.log("A temperatura estd agradavel.");

}
10.1.3 if...else if...else Statement

Usado para testar multiplas condicdes em sequéncia. O JavaScript executa o bloco de cddigo da
primeira condicao que for true e ignora as demais.

Sintaxe:

if (condigaol) {
// Cédigo se condigaol for verdadeira
} else if (condigdo2) {
// Cédigo se condigao2 for verdadeira
} else {
// Cbédigo se nenhuma das condig¢des anteriores for verdadeira

}
Exemplo:

let nota = 75;
if (nota >= 90) {
console.log("Conceito: A");
} else if (nota >= 80) {
console.log("Conceito: B");
} else if (nota >= 70) {
console.log("Conceito: C");
} else {
console.log("Conceito: D");
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10.1.4 switch Statement

O switch statement € uma alternativa ao if...else if...else quando vocé tem muitas
condi¢bes baseadas no valor de uma uUnica variavel. Ele avalia uma expressao e tenta encontrar um
case que corresponda ao valor da expresséo.

Sintaxe:

switch (expressao) {

case valorl:
// Cbédigo a ser executado se expressao === valorl
break;

case valor2:
// Cbédigo a ser executado se expressao === valor2
break;

default:
// Cédigo a ser executado se nenhum case corresponder

break;: E crucial usar break; ao final de cada case. Sem ele, a execugio “caira” para o
proximo case (comportamento conhecido como fall-through), o que geralmente ndo é o
desejado.

e default:: O bloco default € opcional e é executado se nenhum dos cases corresponder ao
valor da expressao.

Exemplo:

let diaDaSemana = "Terc¢a";
switch (diaDaSemana) {
case "Segunda":
console.log("Dia de comegar a semana!");
break;
case "Terca":
case "Quarta":
case "Quinta":
console.log("Meio da semana.");
break;
case "Sexta":
console.log("Quase fim de semana!™);
break;
default:
console.log("Fim de semana! Aproveite.");

}
10.2 Estruturas de Repeti¢cao (Lagos/Loops)

As estruturas de repeticdo permitem que um bloco de codigo seja executado varias vezes. Isso é
extremamente Util para processar listas de dados, realizar célculos iterativos ou esperar por uma
condicao.

10.2.1 for Loop

O for loop é usado quando vocé sabe (ou pode determinar) o nUmero de vezes que deseja repetir
um bloco de cédigo. E ideal para iterar sobre sequéncias numéricas ou elementos de um array.

Sintaxe:
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for (inicializag¢do; condig¢do; incremento/decremento) {
// Coédigo a ser executado repetidamente

e Inicializacao: Executada uma Unica vez no inicio do loop (ex: let i = 0;).

e Condi¢ao: Avaliada antes de cada iteracao. Se for true, o loop continua; se for
false, o loop termina (ex: i < 1e;).

e Incremento/Decremento: Executado apdés cada iteracao (ex: i++).

Exemplo: Imprimir nimeros de 0 a 4

for (let 1 = 9; i < 5; i++) {
console.log(i); // Saida: o, 1, 2, 3, 4

}

10.2.2 while Loop

O while loop executa um bloco de codigo enquanto uma condicéo especificada for true. E usado
guando o numero de iterac6es ndo € conhecido de anteméao.

Sintaxe:

while (condig¢ao) {
// Coédigo a ser executado repetidamente

}
Exemplo: Contarde 1 a5

let contador = 1;

while (contador <= 5) {
console.log(contador);
contador++; // Importante: atualizar a condi¢ao para evitar loop infinito

} // Saida: 1, 2, 3, 4, 5

e Cuidado: Certifique-se de que a condi¢ao do while eventualmente se torne false,
caso contrario, vocé criara um loop infinito, que travara seu programa.

10.2.3 do...while Loop

Similar ao while loop, mas o bloco de cddigo é executado pelo menos uma vez, antes que a
condicao seja avaliada. A condicédo é verificada no final de cada iteragao.

Sintaxe:

do {
// Cédigo a ser executado repetidamente
} while (condigdo);

Exemplo:

let numero = 0;
do {
console.log(numero);
numero++;
} while (numero < ©); // A condi¢do é falsa, mas o loop executa uma vez
// Saida: ©
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10.2.4 for...in Loop

Itera sobre as propriedades enumeraveis de um objeto. Nao é recomendado para iterar sobre arrays,
pois a ordem das propriedades néo € garantida e pode incluir propriedades herdadas.

Sintaxe:

for (let chave in objeto) {
// Cédigo a ser executado para cada chave/propriedade

}
Exemplo:

let pessoa = { nome: "Ana", idade: 30, cidade: "Rio" };
for (let propriedade in pessoa) {
console.log( ${propriedade}: ${pessoa[propriedade]} );
}
// Saida:
// nome: Ana
// idade: 30
// cidade: Rio

10.2.5 for...of Loop (ES6)

ltera sobre valores de objetos iteraveis (como Arrays, Strings, Map, Set, etc.). E a forma preferida
para iterar sobre arrays.

Sintaxe:

for (let valor of iteravel) {
// Cdédigo a ser executado para cada valor

}
Exemplo:

let frutas = ["Ma¢a", "Banana", "Laranja"];

for (let fruta of frutas) {
console.log(fruta);

}

// Saida:

// Macga

// Banana

// Laranja

let texto = "01la";

for (let caractere of texto) {
console.log(caractere);

}

// Saida:

// 0

// 1

// a

10.3 break e continue

Duas palavras-chave importantes que permitem controlar o fluxo dentro dos loops:



44

e break: Interrompe completamente a execucdo do loop mais interno e continua o programa a
partir da instrucao que segue o loop.
e continue: Pula a iteracdo atual do loop e avanca para a préxima iteracao.

Exemplo com break:

for (let 1 = 9; i < 10; i++) {
if (i === 5) {
break; // O loop para quando i for 5
}

console.log(i);

}
// Saida: @, 1, 2, 3, 4

Exemplo com continue:

for (let 1 = 9; i < 10; i++) {
if (i % 2 ===0) { // Se i for par
continue; // Pula para a proxima iteracao
}
console.log(i); // Saida: 1, 3, 5, 7, 9 (apenas numeros impares)

}

Dominar as estruturas de controle de fluxo € um passo crucial para escrever programas que podem
reagir a diferentes entradas e automatizar tarefas repetitivas. Elas sdo a base para a construcéo de
I6gicas complexas e eficientes. No proximo capitulo, exploraremos as funcdes, que nos permitem
organizar e reutilizar blocos de cadigo.

Capitulo 11: Fung¢des — Organizando e Reutilizando o Cddigo

A medida que seus programas crescem em complexidade, vocé notara que certas tarefas ou
sequéncias de instru¢des sdo repetidas varias vezes. Copiar e colar o mesmo cdodigo em diferentes
lugares n&o é uma boa pratica: torna o codigo dificil de manter, propenso a erros e menos legivel. E
aqui que as funcdes entram em cena.

Uma funcao € um bloco de codigo reutilizavel que executa uma tarefa especifica. Pense em uma
funcdo como uma “mini-maquina” ou uma “receita” que vocé pode chamar sempre que precisar
realizar aguela tarefa, sem ter que reescrever todo o processo. Fun¢des sdo um dos conceitos mais
fundamentais e poderosos em programacdo, promovendo a organizacdo, a modularidade e a
reutilizacdo do cédigo.

11.1 Declarando e Chamando Funcdes

Existem algumas maneiras de declarar fungbes em JavaScript. A forma mais comum € a declaragéo
de funcao (ou function declaration).

Sintaxe (Declaracao de Funcéao):

function nomeDaFuncao(parametrol, parametro2, ...) {
// Bloco de cédigo da fungao
// Pode incluir instruc¢des, cdlculos, etc.
return resultado; // Opcional: retorna um valor

e function: Palavra-chave que indica o inicio de uma declara¢ao de fungao.



45

e nomeDaFuncao: O nome que vocé dara a sua funcao. Deve seguir as mesmas regras
de nomenclatura de variaveis (camelCase é a conven¢ao).

e parametrol, parametro2, ...: Uma lista opcional de parametros (ou argumentos)
que a fun¢ao pode receber. Parametros sao variaveis locais que recebem os
valores passados para a fun¢ao quando ela é chamada.

e { ... }: 0 corpo da fun¢ao, onde o cdédigo a ser executado é colocado.

e return resultado;: A palavra-chave return é usada para enviar um valor de volta
para o local onde a fun¢ao foi chamada. Se return nao for usado, a funcao
retornara undefined por padrao.

Chamando (Executando) uma Funcdo:

Para executar o cédigo dentro de uma funcdo, vocé precisa chamé-la (ou invoca-la). Isso é feito
usando o nome da fungéo seguido de parénteses (), e passando os valores dos argumentos, se
houver.

Exemplo:

// Declaracao da funcao

function saudar(nome) {
console.log("0la, " + nome + "!");

}

// Chamando a funcao

saudar("Alice"); // Saida: 0la, Alice!

saudar("Bob"); // Saida: 0la, Bob!
11.2 Funcdes com Retorno de Valor

Muitas fungdes realizam um calculo ou processamento e precisam “devolver’” um resultado para que
ele possa ser usado em outras partes do programa. Isso é feito com a palavra-chave return.

Exemplo:

function somar(a, b) {
let resultado = a + b;
return resultado;
}
let somal = somar(5, 3); // A fun¢do retorna 8, que é armazenado em somal
console.log(somal); // Saida: 8
let soma2 = somar (10, 20);
console.log(soma2); // Saida: 30
// Vocé pode usar o retorno diretamente
console.log(somar(1l, 1)); // Saida: 2

11.3 Expressfes de Funcao (Function Expressions)

Além das declaracfes de funcado, vocé pode definir funcbes como parte de uma expresséo. Isso é
atil para atribuir funcdes a variaveis, passa-las como argumentos para outras funcoes, etc.

Sintaxe:

let nomeDaVariavel = function(parametrol, ...) {
// Bloco de coédigo
return resultado;

}s
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Exemplo:

let multiplicar = function(a, b) {
return a * b;
}s
console.log(multiplicar(4, 5)); // Saida: 20

11.4 Arrow Functions (ES6)

As arrow functions (funcdes de seta) s&o uma sintaxe mais concisa para escrever expressoes de
funcdo, introduzidas no ES6. Elas sdo especialmente Uteis para fungbes anbnimas (fungbes sem
nome) e para manter o contexto de this em certos cenarios (tépico mais avancado).

Sintaxe Béasica:

const nomeDaFuncao = (parametrol, parametro2) => {
// Bloco de cédigo
return resultado;

¥

e Se houver apenas um parametro, os parénteses () sao opcionais.

e Se afuncéo tiver apenas uma expressao e vocé quiser que ela retorne o resultado dessa
expressao, vocé pode omitir as chaves {} e a palavra-chave return.

Exemplos:

// Funcao tradicional
function dobrar(numero) {

return numero * 2;
}
// Arrow function equivalente (com return explicito)
const dobrarArrowl = (numero) => {

return numero * 2;
¥
// Arrow function concisa (return implicito)
const dobrarArrow2 = numero => numero * 2;
console.log(dobrar(5)); // Saida: 10
console.log(dobrarArrowl(5)); // Saida: 1@
console.log(dobrarArrow2(5)); // Saida: 1@
// Arrow function sem parametros
const saudacao = () => "0l4, mundo!";
console.log(saudacao()); // Saida: 014, mundo!
// Arrow function com multiplos parametros
const subtrair = (a, b) => a - b;
console.log(subtrair(10, 4)); // Saida: 6

11.5 Escopo de Variaveis em Fungdes

Variaveis declaradas dentro de uma funcao (usando let ou const) tém escopo local. Isso significa
gue elas sO6 podem ser acessadas de dentro daquela funcéo. Variaveis declaradas fora de qualquer
funcéo tém escopo global e podem ser acessadas de qualquer lugar no cédigo.

Exemplo:

let variavelGlobal = "Eu sou global";
function minhaFuncao() {
let variavellocal = "Eu sou local";
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console.log(variavelGlobal); // Acessa a variavel global
console.log(variavellLocal); // Acessa a variavel local

}

minhaFuncao();

console.log(variavelGlobal); // Saida: Eu sou global

// console.log(variavellocal); // Erro: variavellocal is not defined

Compreender o escopo é crucial para evitar conflitos de nomes e garantir que suas variaveis sejam
acessiveis apenas onde deveriam ser.

11.6 Parametros Padrédo (Default Parameters - ES6)

Vocé pode definir valores padrdo para os parametros de uma funcdo. Se um argumento ndo for
fornecido quando a funcéo for chamada, o valor padréao sera usado.

Exemplo:

function cumprimentar(nome = "Visitante") {
console.log("0la, " + nome + "!");

}

cumprimentar("Maria"); // Saida: 014, Maria!

cumprimentar(); // Saida: 0la, Visitante!

11.7 Fungdes como Cidadaos de Primeira Classe

Em JavaScript, fungbes sao consideradas “cidadaos de primeira classe”. Isso significa que elas
podem ser:

e Atribuidas a variaveis.
e Passadas como argumentos para outras funcdes (funcdes de cal Lback).
e Retornadas por outras funcoées.

Essa caracteristica é fundamental para padrées de programacdo avancados em JavaScript, como
programacao funcional e manipulagcédo de eventos.

Exemplo (Funcdo como argumento):

function executarOperacao(operacao, numl, num2) {
return operacao(numl, num2);
}
function somar(a, b) {
return a + b;
}
function subtrair(a, b) {
return a - b;
}
console.log(executarOperacao(somar, 10, 5)); // Saida: 15
console.log(executarOperacao(subtrair, 10, 5)); // Saida: 5

As funcdes séo a base para construir programas modulares, organizados e eficientes. Elas permitem
gue vocé divida problemas complexos em partes menores e gerenciaveis, promovem a reutilizacao
de cadigo e facilitam a manutencdo. Dominar o uso de fungbes € um marco importante em sua
jornada de programacao.
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Capitulo 12: Arrays — Trabalhando com Colecdes de Dados

Até agora, lidamos principalmente com variaveis que armazenam um Uunico valor. No entanto, na
maioria das aplicagcbes do mundo real, precisamos lidar com colecdes de dados relacionados. Por
exemplo, uma lista de nomes de alunos, uma série de temperaturas diarias ou um conjunto de
produtos em um carrinho de compras. Para gerenciar essas colecdes de forma eficiente, as
linguagens de programagéao oferecem uma estrutura de dados chamada Array.

Um Array (ou vetor, ou lista) € uma estrutura de dados que armazena uma colecdo ordenada de
elementos. Cada elemento em um array possui um indice numérico, que indica sua posi¢do dentro
da colecdo. Em JavaScript, os indices de arrays sdo baseados em zero, o que significa que o
primeiro elemento esta no indice @, o segundo no indice 1, e assim por diante.

12.1 Criando Arrays
Existem duas maneiras principais de criar arrays em JavaScript:
12.1.1 Usando a Sintaxe de Literal de Array (Recomendado)

Esta € a forma mais comum e concisa de criar um array. Vocé simplesmente lista os elementos entre
colchetes [ ], separados por virgulas.

Sintaxe:
let nomeDoArray = [elementol, elemento2, elemento3, ...];
Exemplos:

let frutas = ["Ma¢a", "Banana", "Laranja"];

let numeros = [10, 20, 30, 40, 50];

let misto = ["Texto", 123, true, null]; // Arrays podem conter diferentes tipos de dados
let arrayVazio = [];

12.1.2 Usando o Construtor Array()

Vocé também pode criar arrays usando o construtor Array(). No entanto, esta forma € menos
comum e pode ter comportamentos inesperados se VOCé passar apenas um numero como
argumento.

Sintaxe:

let nomeDoArray = new Array(elementol, elemento2, ...);
// Ou para criar um array com um tamanho especifico (mas vazio)
let nomeDoArray = new Array(tamanho);

Exemplos:

let carros = new Array("Ford", "Fiat", "VW");
console.log(carros); // Saida: ["Ford", "Fiat", "VW"]

let arrayDeCincoElementosVazios = new Array(5);
console.log(arrayDeCincoElementosVazios); // Saida: [empty x 5]

12.2 Acessando Elementos do Array

Para acessar um elemento especifico em um array, vocé usa o nome do array seguido do indice do
elemento entre colchetes [].

Sintaxe:

let valor = nomeDoArray[indice];
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Exemplo:

let frutas = ["Ma¢a", "Banana", "Laranja"];

console.log(frutas[@]); // Saida: Ma¢a (primeiro elemento)
console.log(frutas[1]); // Saida: Banana (segundo elemento)
console.log(frutas[2]); // Saida: Laranja (terceiro elemento)
console.log(frutas[3]); // Saida: undefined (indice fora dos limites)

12.3 Modificando Elementos do Array

Vocé pode modificar um elemento existente em um array atribuindo um novo valor a um indice
especifico.

Sintaxe:
nomeDoArray[indice] = novoValor;
Exemplo:

let cores = ["Vermelho", "Verde", "Azul"];
console.log(cores); // Saida: ["Vermelho", "Verde", "Azul"]
cores[@] = "Amarelo"; // Modifica o primeiro elemento
console.log(cores); // Saida: ["Amarelo", "Verde", "Azul"]

12.4 Propriedade length

A propriedade length de um array retorna o nimero de elementos no array. E muito Gtil para iterar
sobre o array ou para adicionar elementos ao final.

Sintaxe:

let tamanho = nomeDoArray.length;

Exemplo:

let listaCompras = ["Pao", "Leite", "Ovos"];

console.log(listaCompras.length); // Saida: 3
listaCompras[listaCompras.length] = "Café"; // Adiciona "Café" ao final
console.log(listaCompras); // Saida: ["Pao", "Leite", "Ovos", "Café"]
console.log(listaCompras.length); // Saida: 4

12.5 Métodos Comuns de Array

JavaScript oferece uma rica colecdo de métodos embutidos para manipular arrays. Aqui estdo
alguns dos mais utilizados:

12.5.1 Adicionar e Remover Elementos

e push(): Adiciona um ou mais elementos ao final do array e retorna o novo length.
let numeros = [1, 2, 3];

numeros.push(4, 5);

console.log(numeros); // Saida: [1, 2, 3, 4, 5]

e pop(): Remove o ultimo elemento do array e o retorna.
let numeros = [1, 2, 3];

let ultimo = numeros.pop();

console.log(numeros); // Saida: [1, 2]
console.log(ultimo); // Saida: 3
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e unshift(): Adiciona um ou mais elementos ao inicio do array e retorna o novo length.
let numeros = [3, 4, 5];

numeros.unshift(1, 2);

console.log(numeros); // Saida: [1, 2, 3, 4, 5]

e shift(): Remove o primeiro elemento do array e o retorna.
let numeros = [1, 2, 3];

let primeiro = numeros.shift();

console.log(numeros); // Saida: [2, 3]
console.log(primeiro); // Saida: 1

12.5.2 Iteracao (Percorrendo Arrays)

O for...of loop (visto no Capitulo 10) é a forma mais moderna e recomendada para iterar sobre os
valores de um array. Outras opcdes incluem o for loop tradicional e 0 método forEach().

e forEach(): Executa uma funcdo fornecida uma vez para cada elemento do array.
let nomes = ["Jodo", "Maria", "Pedro"];
nomes .forEach(function(nome) {
console.log("0la, " + nome);
})s
// Saida:
// 0la, Joao
// 013, Maria
// 013, Pedro

12.5.3 Outros Métodos Uteis

e index0f(): Retorna o primeiro indice em que um determinado elemento pode ser encontrado no
array, ou -1 se nao estiver presente.

let frutas = ["Ma¢a", "Banana", "Laranja", "Ma¢a"];

console.log(frutas.indexO0f("Banana")); // Saida: 1

console.log(frutas.index0f("Ma¢a")); // Saida: ©
console.log(frutas.indexOf("Uva")); // Saida: -1

e includes() (ES6): Verifica se um array contém um determinado elemento, retornando true ou
false.

let frutas = ["Ma¢a", "Banana", "Laranja"];

console.log(frutas.includes("Banana")); // Saida: true

console.log(frutas.includes("Uva")); // Saida: false

e join(): Junta todos os elementos de um array em uma string. Vocé pode especificar um
separador.

let palavras = ["01a", "mundo", "JavaScript"];

let frase = palavras.join(" ");

console.log(frase); // Saida: "0la mundo JavaScript"

e concat(): Combina dois ou mais arrays e retorna um novo array. Nao modifica os arrays
originais.

let arrayl = [1, 2];

let array2 = [3, 4];

let novoArray = arrayl.concat(array2);
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console.log(novoArray); // Saida: [1, 2, 3, 4]

e slice(): Retorna uma coépia rasa de uma porcdo de um array em um novo array. Nao modifica
o array original.

let original = ["a", "b", "c", "d", "e"];

let pedaco = original.slice(1, 4); // Do indice 1 (inclusive) até o 4 (exclusive)

console.log(pedaco); // Saida: ["b", "c", "d"]

console.log(original); // Saida: ["a", "b", "c", "d", "e"] (inalterado)

e splice(): Altera o conteiado de um array removendo ou substituindo elementos existentes e/ou
adicionando novos elementos no lugar.

let nomes = ["Joao", "Maria", "Pedro", "Ana"];

// Remover 1 elemento a partir do indice 2

nomes.splice(2, 1);

console.log(nomes); // Saida: ["Jodo", "Maria", "Ana"]

// Adicionar "Carlos" e "Paula" a partir do indice 1, sem remover nada

nomes.splice(1, 9, "Carlos", "Paula");

console.log(nomes); // Saida: ["Jodo", "Carlos", "Paula", "Maria", "Ana"]

Arrays sdo uma das estruturas de dados mais versateis e frequentemente usadas em JavaScript.
Domina-los é essencial para manipular colecbes de informacdes de forma eficaz em seus
programas. No proximo capitulo, exploraremos 0s objetos, que nos permitem representar dados
mais complexos e estruturados.

Capitulo 13: Objetos — Representando Dados Complexos e Estruturados

No Capitulo 8, introduzimos os tipos de dados e mencionamos que, em JavaScript, quase tudo que
nao é um tipo primitivo € um objeto. Agora, vamos aprofundar nesse conceito fundamental.
Enquanto arrays sdo 6timos para colecdes ordenadas de itens, objetos sao ideais para representar

entidades com propriedades e caracteristicas distintas, como uma pessoa, um carro ou um produto.

Um objeto em JavaScript é uma colecdo de pares chave-valor (também chamados de
propriedades). Cada chave (ou nome da propriedade) é uma string (ou um Symbol), e cada valor
pode ser qualquer tipo de dado JavaScript, incluindo outros objetos ou fungdes.

13.1 Criando Objetos

Existem algumas maneiras de criar objetos em JavaScript. A forma mais comum e recomendada € a
sintaxe de literal de objeto.

13.1.1 Usando a Sintaxe de Literal de Objeto (Recomendado)

Esta é a forma mais simples e direta de criar um objeto. Vocé define as propriedades e seus valores
entre chaves {}.

Sintaxe:

let nomeDoObjeto = {
chavel: valoril,
chave2: valor2,
7 coa

s

Exemplos:

let pessoa = {
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nome: "Ana Silva",
idade: 28,
cidade: "Sao Paulo",
ehEstudante: true

}s

let carro = {
marca: "Toyota",
modelo: "Corolla",
ano: 2022,
cor: "Prata"

}s
let objetoVazio = {};

13.1.2 Usando o Construtor Object()

Vocé também pode criar um objeto vazio usando new Object() e depois adicionar propriedades a
ele. Esta forma € menos comum para a criacao inicial de objetos.

Sintaxe:
let nomeDoObjeto = new Object();
Exemplo:

let produto = new Object();

produto.nome = "Notebook";

produto.preco = 3500.00;

produto.disponivel = true;

console.log(produto); // Saida: { nome: "Notebook", preco: 3500, disponivel: true }

13.2 Acessando Propriedades de Objetos
Existem duas maneiras principais de acessar os valores das propriedades de um objeto:
13.2.1 Notacgéo de Ponto (.) (Recomendado)

Esta € a forma mais comum e legivel, usada quando vocé sabe o nome da propriedade que deseja
acessar.

Sintaxe:
let valor = nomeDoObjeto.nomeDaPropriedade;
Exemplo:

let pessoa = {
nome: "Ana Silva",
idade: 28
}s5
console.log(pessoa.nome); // Saida: Ana Silva
console.log(pessoa.idade); // Saida: 28

13.2.2 Notacao de Colchetes ([])

Esta notacédo € usada quando o nome da propriedade € dindmico (armazenado em uma variavel) ou
guando o nome da propriedade contém caracteres especiais (como espac¢os ou hifens) que nédo
seriam validos na notagcéao de ponto.

Sintaxe:

let valor = nomeDoObjeto["nomeDaPropriedade”];
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Exemplo:

let carro = {
marca: "Toyota",
"tipo de combustivel”: "Gasolina"
}s
console.log(carro["marca"]); // Saida: Toyota
let prop = "tipo de combustivel";
console.log(carro[prop]); // Saida: Gasolina
// console.log(carro.tipo de combustivel); // Erro de sintaxe com nota¢ao de ponto

13.3 Modificando e Adicionando Propriedades

Vocé pode modificar o valor de uma propriedade existente ou adicionar uma nova propriedade a um
objeto simplesmente atribuindo um valor a ela, usando a notagcéo de ponto ou colchetes.

Exemplo:

let usuario = { nome: "Joao", email: "joao@example.com" };

// Modificando uma propriedade existente

usuario.email = "joao.silva@example.com";

console.log(usuario); // Saida: { nome: "Jodo", email: "joao.silva@example.com" }

// Adicionando uma nova propriedade

usuario.telefone = "(11) 98765-4321";

console.log(usuario); // Saida: { nome: "Jodo", email: "joao.silva@example.com", telefone: "(11)
98765-4321" }

13.4 Removendo Propriedades

Para remover uma propriedade de um objeto, vocé pode usar o operador delete.
Sintaxe:

delete nomeDoObjeto.nomeDaPropriedade;

Exemplo:

let produto = { id: 1, nome: "Teclado", preco: 150 };
console.log(produto); // Saida: { id: 1, nome: "Teclado", preco: 150 }
delete produto.preco;

console.log(produto); // Saida: { id: 1, nome: "Teclado" }

13.5 Objetos Aninhados

Os valores das propriedades de um objeto podem ser outros objetos, permitindo a criacdo de
estruturas de dados complexas e hierarquicas. Isso € conhecido como objetos aninhados.

Exemplo:

let empresa = {

nome: "Tech Solutions",

endereco: {
rua: "Rua da Inovac¢ao",
numero: 123,
cidade: "Tecnolandia",
cep: "12345-678"

}s

departamentos: [
{ nome: "Vendas", funcionarios: 50 },
{ nome: "Desenvolvimento", funcionarios: 120 }
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}s
console.log(empresa.nome); // Saida: Tech Solutions
console.log(empresa.endereco.cidade); // Saida: Tecnolandia

console.log(empresa.departamentos[@].nome); // Saida: Vendas

13.6 Métodos em Objetos

Quando o valor de uma propriedade é uma funcdo, essa funcdo € chamada de método do objeto.
Métodos permitem que objetos realizem ac¢des ou comportamentos relacionados aos seus dados.

Exemplo:

let pessoa = {
nome: "Carlos",
idade: 35,
apresentar: function() {
console.log("0la, meu nome é

+ this.nome + " e tenho " + this.idade + " anos.");

}s

envelhecer: function() {
this.idade++; // 'this' refere-se ao proprio objeto
console.log("Agora tenho " + this.idade + " anos.");

}

}s

pessoa.apresentar(); // Saida: 014, meu nome é Carlos e tenho 35 anos.

pessoa.envelhecer(); // Saida: Agora tenho 36 anos.

pessoa.apresentar(); // Saida: 014, meu nome é Carlos e tenho 36 anos.

e this: Dentro de um método, a palavra-chave this refere-se ao préprio objeto que
chamou o método. Isso permite que o método acesse e manipule as propriedades do
objeto.

13.7 lterando sobre Propriedades de Objetos

Vocé pode iterar sobre as chaves (nomes das propriedades) de um objeto usando o loop for...in
(visto no Capitulo 10) ou métodos como Object.keys().

e Object.keys(): Retorna um array com os nomes das propriedades enumeraveis de um objeto.

let carro = { marca: "Honda", modelo: "Civic", ano: 2023 },;
let chaves = Object.keys(carro);
console.log(chaves); // Saida: ["marca", "modelo", "ano"]
chaves.forEach(function(chave) {
console.log( ${chave}: ${carro[chave]} );
3)s
// Saida:
// marca: Honda
// modelo: Civic
// ano: 2023

13.8 Entendendo como listar propriedades em JavaScript

Em JavaScript, um objeto possui propriedades préprias (definidas diretamente nele) e
propriedades herdadas (vindas da sua cadeia de protétipos). Além disso, propriedades podem ser:

e« Enumeraveis (enumerable: true) ou ndo-enumeraveis (enumerable: false);
e« Tendo nome string ou simbolo (Symbol(...));
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« Comvalor direto ou com acessores (get/set), que executam cédigo ao serem
lidos/atribuidos.

Muitos métodos comuns ndo mostram tudo:
e Object.keys(obj) — so strings enumeraveis proprias.

e for...in — strings enumeraveis préoprias e herdadas (confunde o que € do objeto e o que
vem do prototipo).

e Object.getOwnPropertyNames(obj) — strings proprias (enumeraveis e ndo-enumeraveis),
mas nao simbolos.

e Object.getOwnPropertySymbols(obj) — somente simbolos proprios.
Por que Reflect.ownKeys(obj)?

Reflect.ownKeys(obj) retorna todas as chaves préprias do objeto, sem excluir nada: strings
(enumeraveis ou ndo) e simbolos — numa Unica chamada. E, portanto, a forma mais completa de
“ver tudo o que é do préprio objeto”.

Ordem das chaves
A ordem segue o algoritmo de ordenacéao de propriedades da especificacéo:

1. chaves numéricas (strings que representam inteiros, p.ex. "@", "1", ...) em ordem crescente;
2. demais strings na ordem de insercao;
3. simbolos na ordem de inserc¢ao.

Exemplo completo (ndo-enumeréavel, simbolo e getter)

// --- objeto de exemplo ---
const token = Symbol("token");
const obj = { nome: "Ana", idade: 30 };
// nao-enumeravel
Object.defineProperty(obj, "secreto", {
value: "1234",
enumerable: false, // <- nao aparece em Object.keys nem for...in
writable: true,
configurable: true,
1)
// getter (também nao-enumeravel aqui)
Object.defineProperty(obj, "cpf", {
get() { return "¥k¥ xkk ckkk_kkn. )
enumerable: false,
1)
// simbolo
obj[token] = "abc-xyz";
// --- mostrar todas as chaves préprias (strings + symbols, enum. ou nao) ---
console.log(Reflect.ownKeys(obj));
// Saida tipica:
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// [ 'nome', 'idade', 'secreto', 'cpf', Symbol(token) ]
// --- pegar pares chave/valor de TODAS as chaves (inclusive getters) ---
const tudo = Object.fromEntries(
Reflect.ownKeys(obj).map((k) => {
try { return [k, obj[k]]; } // cuidado com getters que podem lang¢ar erro
catch (e) { return [k, “[erro getter: ${e}] 1; }
}
)
console.log(tudo);
// Saida tipica:
/1 A
//  nome: 'Ana',
// idade: 30,
// secreto: '1234',
// Cp'F: '***.***.***_**')
// [Symbol(token)]: 'abc-xyz'
/7 }
// --- se quiser inspecionar descritores (ver enumerable, getter/setter etc.) ---

console.log(Object.getOwnPropertyDescriptors(obj));

Por que usar try/catch no mapeamento?
Getters executam cédigo quando vocé |é obj[k]. Esse codigo pode:
« ter efeitos colaterais (ndo desejados durante uma mera inspec¢ao), e/ou

e lancar erros.
O try/catch evita que um Unico getter com erro interrompa a coleta das demais chaves.

Inspecionando a cadeia de protétipos

Reflect.ownKeys(obj) olha apenas para as chaves proprias. Para entender o que € herdado (e
de onde), percorra a prototype chain:

function dumpProtChain(o) {
let level = 0, cur = o;
while (cur !== null) {
console.log( Nivel ${level}: , Reflect.ownKeys(cur));
cur = Object.getPrototypeOf(cur);
level++;
}

}
dumpProtChain(obj);

e Nivel 0: o préprio objeto (obj).

« Niveis seguintes: prototipos sucessivos (Object.getPrototypeOf(...)), até chegar em
null.

Dicas préticas

e Quer ver tudo rapidamente (strings + simbolos, enum. ou ndo)? Use
Reflect.ownKeys(obj).
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e Quer ver também metadados como enumerable, writable, configurable, get/set? Use
Object.getOwnPropertyDescriptors(obj).

e Node.s:util.inspect(obj, { showHidden: true, depth: null, colors: true })
mostra nao-enumeraveis e simbolos diretamente no console.

« DevTools do navegador: o painel “Properties” expde se¢cao de Non-enumerable properties.

Importante: Alguns “dados internos” n&o séo propriedades e nédo aparecerdo em nenhuma
listagem:

e Slots internos da especificacdo (p.ex., [[PromiseState]], [ [MapData]]).
« Campos privados de classe (#privado), acessiveis apenas dentro da classe.
Resumo essencial
e Object.keys — proprias + enumeraveis (strings).
e Object.getOwnPropertyNames — proprias (strings), enumeraveis e nao.
e Object.getOwnPropertySymbols — simbolos préprios.
e Reflect.ownKeys — todas as proprias: strings (enumeraveis ou ndo) + simbolos.

e Use Object.getOwnPropertyDescriptors para ver descritores; cuidado com getters ao ler
valores.

Objetos sdo a base da programacao orientada a objetos em JavaScript e sdo essenciais para
modelar dados complexos do mundo real. Eles permitem agrupar dados e funcionalidades
relacionadas, tornando seu cédigo mais organizado e facil de gerenciar. No proximo capitulo,
abordaremos o conceito de DOM (Document Object Model), que € fundamental para manipular
paginas web com JavaScript.

Capitulo 14: DOM (Document Object Model) — Interagindo com Paginas Web

Até agora, aprendemos a escrever programas JavaScript que realizam célculos, manipulam dados e
tomam decisfes. No entanto, para que esses programas sejam Uteis em um navegador web, eles
precisam ser capazes de interagir com o contelido e a estrutura da pagina HTML. E aqui que entra o
DOM (Document Object Model).

O DOM é uma interface de programacdo para documentos HTML e XML. Ele representa a
estrutura de uma pagina web como uma arvore de objetos, onde cada n6 da arvore corresponde a
uma parte do documento (elementos HTML, atributos, texto, etc.). O JavaScript pode usar o DOM
para acessar, modificar, adicionar ou remover elementos HTML, alterar seus estilos, reagir a eventos
do usuario e muito mais.

Pense no DOM como um mapa interativo da sua pagina web. Cada item no mapa (um paragrafo,
uma imagem, um bot&o) € um objeto que o JavaScript pode encontrar e manipular.

14.1 A Arvore DOM

Quando um navegador carrega uma pagina HTML, ele cria uma representagcdo em arvore dessa
pagina na memaria. Cada tag HTML se torna um n6 de elemento, e o texto dentro das tags se torna
um no de texto. O no raiz dessa arvore é o objeto document.

Exemplo de Estrutura HTML e sua Representacdo DOM Simplificada:

<!DOCTYPE html>
<html>
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<head>
<title>Minha Pagina</title>
</head>
<body>
<h1>Bem-vindo!</h1>
<p id="paragrafol">Este é um paragrafo.</p>
<button class="botao">Clique-me</button>
</body>
</html>

Representacdo DOM (Conceitual):

Document
L— html

head

L— title (N6 de Texto: "Minha Pagina")

body
hl (N6 de Texto: "Bem-vindo!")
p (id="paragrafol™)
L— (N6 de Texto: "Este é um paragrafo.")
button (class="botao")
L— (N6 de Texto: "Clique-me")

14.2 Selecionando Elementos HTML

Para manipular um elemento HTML com JavaScript, primeiro vocé precisa “seleciona-lo” ou
‘encontra-lo” na arvore DOM. O objeto document fornece véarios métodos para isso:

e document.getElementById(): Seleciona um elemento pelo seu atributo id (que deve ser Unico
na pagina).

let meuParagrafo = document.getElementById("paragrafol");

console.log(meuParagrafo); // Retorna o elemento <p>

e document.getElementsByClassName(): Seleciona todos o0s elementos que possuem uma
determinada classe. Retorna uma HTMLCollection (semelhante a um array).

let botoes = document.getElementsByClassName("botao");

console.log(botoes[@]); // Retorna o primeiro botdo com a classe "botao"

e document.getElementsByTagName(): Seleciona todos os elementos com um determinado
nome de tag. Retorna uma HTMLCollection.

let todosOsParagrafos = document.getElementsByTagName("p");

console.log(todosOsParagrafos[0]); // Retorna o primeiro elemento <p>

e document.querySelector() (Recomendado para um Unico elemento): Seleciona o primeiro
elemento que corresponde a um seletor CSS especificado. E muito versatil.

let primeiroParagrafo = document.querySelector("#paragrafol"); // Seleciona por ID

let qualquerBotao = document.querySelector(".botao"); // Seleciona por classe

let primeiroH1 = document.querySelector("h1i"); // Seleciona por tag

e document.querySelectorAll() (Recomendado para multiplos elementos): Seleciona todos
0os elementos que correspondem a um seletor CSS especificado. Retorna uma NodelList
(semelhante a um array).

let todosOsBotoes = document.querySelectorAll(".botao");

todosOsBotoes.forEach(function(botao) {

console.log(botao);
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});

14.3 Manipulando Conteudo HTML
Uma vez que vocé seleciona um elemento, pode manipular seu conteddo de varias maneiras:

e element.innerHTML: Obtém ou define o conteddo HTML (incluindo tags) de um elemento.
let meuParagrafo = document.getElementById("paragrafol");
console.log(meuParagrafo.innerHTML);

// Saida: "Este é um paragrafo.”

meuParagrafo.innerHTML = "**Novo** conteudo do paragrafo.";

// O paragrafo agora exibira "Novo conteudo do paragrafo." em negrito

e element.textContent: Obtém ou define apenas o conteldo de texto de um elemento,
ignorando qualquer tag HTML. Mais seguro para inserir texto puro.

let meuParagrafo = document.getElementById("paragrafol");

meuParagrafo.textContent = "Apenas texto simples.”;

// O paragrafo exibira "Apenas texto simples." sem formatagao

e element.value: Usado para obter ou definir o valor de elementos de formulario (<input>,
<textarea>, <select>).
<input type="text" id="meuInput" value="Valor Inicial">
<script>
let inputElement = document.getElementById("meuInput");
console.log(inputElement.value); // Saida: "Valor Inicial”
inputElement.value = "Novo Valor";
</script>

14.4 Manipulando Atributos HTML
Vocé pode acessar e modificar os atributos de um elemento HTML.:

e element.getAttribute(): Obtém o valor de um atributo.
e element.setAttribute(): Define o valor de um atributo.
e element.removeAttribute(): Remove um atributo.

Exemplo:

<img id="minhaImagem" src="imageml.jpg" alt="Uma imagem">

<script>
let imagem = document.getElementById("minhaImagem");
console.log(imagem.getAttribute("src")); // Saida: imageml.jpg
imagem.setAttribute("src", "imagem2.png"); // Altera a imagem
imagem.setAttribute("alt", "Nova descrig¢do");
imagem.removeAttribute("alt"); // Remove o atributo alt

</script>
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14.5 Manipulando Estilos CSS

Vocé pode alterar os estilos CSS de um elemento diretamente via JavaScript usando a propriedade
style do elemento.

Sintaxe:

element.style.propriedadeCSS = "valor";

e As propriedades CSS que contém hifens (ex: background-color) sao convertidas
para camelCase em JavaScript (ex: backgroundColor).

Exemplo:

<p id="estiloParagrafo">Este paragrafo tera seu estilo alterado.</p>
<script>
let p = document.getElementById("estiloParagrafo");
p.style.color = "red";
p.style.fontSize = "20px";
p.style.backgroundColor = "lightgray";
</script>

Para gerenciar classes CSS de forma mais eficiente (adicionar, remover, alternar classes), use a
propriedade classList:

e element.classlList.add(): Adiciona uma ou mais classes.
e element.classList.remove(): Remove uma ou mais classes.

e element.classlList.toggle(): Adiciona a classe se ela nao existir, remove se
existir.

Exemplo:

<style>
.destaque {
background-color: yellow;
font-weight: bold;

}

</style>

<p id="paragrafoClasse">Este pardgrafo pode ser destacado.</p>

<Button onclick="document.getElementById('paragrafoClasse').classList.toggle( 'destaque’)">
Alternar Destaque

</button>

14.6 Criando e Removendo Elementos

O JavaScript permite que vocé crie novos elementos HTML dinamicamente e os adicione a pagina,
ou remova elementos existentes.

e document.createElement(tagName): Cria um novo elemento HTML com o nome da tag
especificado.

e parentNode.appendChild(childElement): Adiciona um elemento como uUltimo filho de
um né pai.

e parentNode.removeChild(childElement): Remove um elemento filho de um né pai.

Exemplo:

<div id="container">
<!-- Novos elementos serdo adicionados aqui -->
</div>
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<script>
let container = document.getElementById("container");
// Criar um novo paragrafo
let novoParagrafo = document.createElement("p");
novoParagrafo.textContent = "Este é um paragrafo criado via JavaScript.";
// Adicionar o novo paragrafo ao container
container.appendChild(novoParagrafo);
// Criar um novo item de lista
let novoItemLista = document.createElement("1i");
novoItemLista.textContent = "Item dinamico";
// Exemplo de remog¢do (apds 3 segundos)
setTimeout(function () {
if (container.contains(novoParagrafo)) {
container.removeChild(novoParagrafo);
console.log("Pardgrafo removido!");
}
}, 3000);
</script>

14.7 Eventos — Reagindo as Acdes do Usuario

Os eventos sdo a forma como o JavaScript detecta e reage as a¢cbes do usuario (como cliques de
mouse, digitacdo no teclado, envio de formularios) ou a outras ocorréncias na pagina (como o
carregamento da pagina).

Para reagir a um evento, vocé anexa um manipulador de eventos (ou event handler) a um
elemento. Quando o evento ocorre, a funcdo associada ao manipulador é executada.

Métodos Comuns para Anexar Manipuladores de Eventos:
1. Usando Propriedades on (Menos Recomendado para Multiplos Manipuladores):

<button id="meuBotao">
Clique me
</button>
<script>
let botao = document.getElementById("meuBotao");
botao.onclick = function () {
alert("Botdo clicado!");
}s
</script>
2. Usando addEventListener() (Recomendado): Este € o método preferido, pois permite
anexar multiplos manipuladores para o0 mesmo evento em um Unico elemento e oferece mais
controle.

Sintaxe:
element.addEventListener("nomeDoEvento”, funcaoManipuladora);
Exemplo:

<button id="outroBotao">Clique-me também</button>
<script>
let outroBotao = document.getElementById("outroBotao");
outroBotao.addEventListener("click", function () {
alert("Outro botdo clicado!");

})s



62

// Vocé pode adicionar outro manipulador para o mesmo evento
outroBotao.addEventListener("click", function () {
console.log("Registrado no console!");

1)

</script>
Eventos Comuns:

e click: Quando um elemento é clicado.

e mouseover / mouseout: Quando o mouse entra/sai de um elemento.
e keydown / keyup: Quando uma tecla é pressionada/solta.

e submit: Quando um formulario é enviado.

e load: Quando a pagina ou um recurso (como uma imagem) é completamente
carregado.

O DOM é a ponte entre seu codigo JavaScript e a interface visual do usuéario. Dominar a
manipulacdo do DOM é essencial para criar paginas web interativas e dindmicas. Nos capitulos
seguintes, exploraremos topicos mais avancados que o ajudardo a construir aplicacbes web
completas.

Capitulo 15: Introducdo a Programacao Orientada a Objetos (POO) em
JavaScript

Até agora, nossos programas foram construidos de forma mais procedural, com sequéncias de
instrucdes e funcdes. No entanto, para lidar com a complexidade de aplicacbes maiores, um
paradigma de programacdo chamado Programacdo Orientada a Objetos (POO) se torna
extremamente util. A POO é uma forma de organizar o cédigo que se baseia no conceito de
‘objetos”, que combinam dados (propriedades) e comportamentos (métodos) em uma Unica
entidade.

Pense na POO como uma maneira de modelar o mundo real em seu cédigo. No mundo real, temos
objetos como carros, pessoas, livros. Cada um tem caracteristicas (cor, nome, titulo) e pode realizar
acOes (dirigir, falar, ser lido). A POO nos permite representar essas entidades de forma similar em
NOSSOS programas.

15.1 Conceitos Fundamentais da POO
Os pilares da POO séo:

1. Classe: Um “molde” ou “planta” para criar objetos. Ela define as propriedades (caracteristicas) e
0s métodos (comportamentos) que o0s objetos criados a partir dela terdo. Em JavaScript, antes
do ES6, usavamos funcbes construtoras para simular classes. Com o ES6, a palavra-chave
class foi introduzida, tornando a sintaxe mais clara.

2. Objeto (Instancia): Uma instancia concreta de uma classe. Se a classe € a planta de uma casa,
0 objeto é a casa construida a partir dessa planta. Cada objeto tem seus préprios valores para
as propriedades definidas na classe.

3. Propriedade (Atributo): As caracteristicas ou dados associados a um objeto. Por exemplo, um
objeto Carro pode ter propriedades como marca, modelo e ano.

4. Meétodo: Uma funcéo associada a um objeto. Métodos definem o comportamento que um objeto
pode realizar. Por exemplo, um objeto Carro pode ter métodos como ligar(), acelerar() e
frear().
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15.2 Classes e Objetos em JavaScript (ES6+)

Com o ES6 (ECMAScript 2015), JavaScript introduziu uma sintaxe mais clara para definir classes,
embora internamente ainda usem protétipos (um conceito mais avancado).

Sintaxe de Classe:

class NomeDaClasse {

constructor(parametrol, parametro2) {
// Inicializa as propriedades do objeto
this.propriedadel = parametrol;
this.propriedade2 = parametro2;

}

metodol() {
// Comportamento do objeto

}

metodo2() {
// Outro comportamento

}

class: Palavra-chave para definir uma classe.

e constructor(): Um método especial que é executado automaticamente quando um
novo objeto é criado a partir da classe. Ele é usado para inicializar as
propriedades do objeto.

e this: Dentro de uma classe, this refere-se a instancia atual do objeto que esta

sendo criada ou manipulada.

Criando Objetos (Instanciando uma Classe):

Para criar um objeto a partir de uma classe, usamos a palavra-chave new seguida do nome da classe
e dos argumentos para o construtor.

Exemplo: Classe Pessoa

class Pessoa {
constructor(nome, idade) {
this.nome = nome;
this.idade = idade;
}
apresentar() {
console.log( 01a, meu nome é ${this.nome} e tenho ${this.idade} anos.’);
}
envelhecer() {
this.idade++;
console.log( ${this.nome} agora tem ${this.idade} anos. );

}
}

// Criando objetos (instancias) da classe Pessoa

const pessoal = new Pessoa("Alice", 30);

const pessoa2 = new Pessoa("Bob", 25);

// Acessando propriedades

console.log(pessoal.nome); // Saida: Alice

console.log(pessoa2.idade); // Saida: 25

// Chamando métodos

pessoal.apresentar(); // Saida: 0la, meu nome é Alice e tenho 30 anos.
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pessoa2.envelhecer(); // Saida: Bob agora tem 26 anos.
pessoa2.apresentar(); // Saida: 0la, meu nome é Bob e tenho 26 anos.

15.3 Heranca (Inheritance)

A heranca é um conceito fundamental da POO que permite que uma classe (chamada classe filha
ou subclasse) herde propriedades e métodos de outra classe (chamada classe pai ou superclasse).
Isso promove a reutilizacao de cédigo e a criacdo de hierarquias de objetos.

Sintaxe:

class ClasseFilha extends ClassePai {
constructor(parametroPai, parametroFilha) {
super(parametroPai); // Chama o construtor da classe pai
this.propriedadeFilha = parametroFilha;
}
metodoFilha() {
// Comportamento especifico da classe filha

extends: Palavra-chave usada para indicar que uma classe herda de outra.

e super(): Dentro do construtor da classe filha, super() deve ser chamado antes
de usar this. Ele invoca o construtor da classe pai, garantindo que as
propriedades herdadas sejam inicializadas.

Exemplo: Heranca com Animal e Cachorro

class Animal {
constructor(nome) {
this.nome = nome;
}
fazerBarulho() {
console.log("Algum barulho genérico de animal.");

}

class Cachorro extends Animal {
constructor(nome, raca) {
super(nome); // Chama o construtor de Animal
this.raca = raca;
}
fazerBarulho() {
console.log("Au au!"); // Sobrescreve o método do pai

}
latir() {

console.log( ${this.nome} da raga ${this.raca} esta latindo! );
}

}

const meuAnimal = new Animal("Bichano");

meuAnimal.fazerBarulho(); // Saida: Algum barulho genérico de animal.
const meuCachorro = new Cachorro("Rex", "Labrador");
meuCachorro.fazerBarulho(); // Saida: Au au! (método sobrescrito)
meuCachorro.latir(); // Saida: Rex da rag¢a Labrador esta latindo!
console.log(meuCachorro.nome); // Saida: Rex (propriedade herdada)
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15.4 Encapsulamento (Encapsulation)

Encapsulamento é o principio de agrupar dados (propriedades) e os métodos que operam sobre
esses dados em uma Unica unidade (o objeto), e de restringir 0 acesso direto a alguns dos
componentes do objeto. O objetivo € proteger os dados de modificacdes externas indesejadas e
garantir que as interagdes com o objeto ocorram apenas atraves de seus métodos publicos.

Em JavaScript, tradicionalmente, ndo havia um mecanismo de acesso “privado” rigoroso como em
outras linguagens (Java, C++). Todas as propriedades e métodos eram publicos por padrdo. No
entanto, com a introducdo de campos de classe privados (prefixados com #) no ES2022, o
encapsulamento se tornou mais direto.

Exemplo com Campos Privados (ES2022+):

class ContaBancaria {
#saldo; // Campo privado
constructor(saldoInicial) {
if (saldoInicial < @) {
throw new Error("Saldo inicial ndo pode ser negativo.");

}

this.#saldo = saldoInicial;
}
depositar(valor) {
if (valor > 0) {
this.#saldo += valor;
console.log( Depdsito de R$${valor}. Novo saldo: R$${this.#saldo} );
} else {
console.log("Valor de depdésito invalido.");

}
}

sacar(valor) {
if (valor > 0 && valor <= this.#saldo) {

this.#saldo -= valor;
console.log( Saque de R$${valor}. Novo saldo: R$${this.#saldo} );
} else {

console.log("Saldo insuficiente ou valor de saque invdalido.");

}
}
getSaldo() {
return this.#saldo;
}
b

const minhaConta = new ContaBancaria(109);

minhaConta.depositar(50); // Saida: Depdsito de R$50. Novo saldo: R$150

minhaConta.sacar(39); // Saida: Saque de R$30. Novo saldo: R$120

// console.log(minhaConta.#saldo); // Erro: Propriedade privada nado pode ser acessada diretamente
console.log(minhaConta.getSaldo()); // Saida: 120

Neste exemplo, #saldo € uma propriedade privada. Ela s6 pode ser acessada e modificada pelos
meétodos da propria classe (depositar, sacar, getSaldo), garantindo que o saldo seja sempre
manipulado de forma controlada e validada.
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15.5 Polimorfismo (Polymorphism)

Polimorfismo significa “muitas formas”. Na POO, refere-se a capacidade de objetos de diferentes
classes responderem ao mesmo método de maneiras diferentes. Isso é frequentemente alcancado
através da heranca e da sobrescrita de métodos.

Exemplo:

class Forma {
desenhar() {
console.log("Desenhando uma forma genérica.");
b
b

class Circulo extends Forma {
desenhar() {
console.log("Desenhando um circulo.");
}
}

class Retangulo extends Forma {
desenhar() {
console.log("Desenhando um retangulo.");
}
}

const formas = [new Forma(), new Circulo(), new Retangulo()];
formas.forEach(forma => {
forma.desenhar(); // Cada objeto chama sua prépria versao do método desenhar()

})s

// Saida:

// Desenhando uma forma genérica.
// Desenhando um circulo.

// Desenhando um retangulo.

Neste exemplo, todos os objetos (Forma, Circulo, Retangulo) tém um método desenhar(), mas
cada um o implementa de uma maneira especifica, demonstrando polimorfismo.

A Programacéo Orientada a Objetos é um paradigma poderoso para construir aplicacdes complexas
e escalaveis. Ao organizar seu cédigo em classes e objetos, vocé pode criar sistemas mais
modulares, reutilizaveis e faceis de manter. Embora JavaScript ndo seja uma linguagem puramente
orientada a objetos (ela é multiparadigma), ela oferece todos 0s recursos necessarios para aplicar os
principios da POO de forma eficaz.

Capitulo 16: Manipulacao de Erros — Lidando com Imprevistos

Por mais cuidadoso que vocé seja ao escrever codigo, erros sdo uma parte inevitavel do processo
de desenvolvimento de software. Eles podem ocorrer por diversas razdes: entrada de dados invalida
do usuario, problemas de rede, arquivos ausentes, légica incorreta, ou até mesmo bugs inesperados.
A manipulacéo de erros € a pratica de prever e gerenciar essas situacdes para que seu programa
nao “quebre” abruptamente, mas sim reaja de forma controlada e amigavel ao usuario.

Em JavaScript, o mecanismo principal para manipulacio de erros € o0 bloco
try...catch...finally.

16.1 O Bloco try...catch...finally

Este bloco permite que vocé “tente” executar um codigo que pode gerar um erro, “capture” esse erro
se ele ocorrer, e execute um codigo final independentemente de um erro ter ocorrido ou nao.
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Sintaxe:

try {
// Cédigo que pode gerar um erro

} catch (erro) {
// Cdédigo a ser executado se um erro ocorrer no bloco try
// 'erro' é um objeto que contém informa¢des sobre o erro
} finally {
// Opcional: Cédigo a ser executado sempre, independentemente de erro

e try: Contém o cdédigo que vocé deseja monitorar para possiveis erros.

e catch: Se um erro (uma exce¢ao) for lan¢ado dentro do bloco try, a execu¢ao do
try é interrompida, e o controle é transferido para o bloco catch. O objeto
erro (ou qualquer nome que vocé dé a ele) contém detalhes sobre a exce¢ao.

e finally: Opcional. O codigo dentro deste bloco sera executado sempre,
independentemente de um erro ter ocorrido ou nao no bloco try, e mesmo que haja
um return dentro do try ou catch. E Gtil para limpeza de recursos (fechar
arquivos, conexdes, etc.).

Exemplo Basico:

function dividir(a, b) {
try {
if (b === 0) {
throw new Error("Divisao por zero ndo é permitida.");
}
return a / b;
} catch (erro) {

console.error("Ocorreu um erro: " + erro.message);
return NaN; // Retorna Not a Number em caso de erro
} finally {

console.log("Operagao de divisao finalizada.");

}

console.log(dividir(10, 2)); // Saida: 5, Operac¢do de divisdo finalizada.
console.log(dividir(1e, ©)); // Saida: Ocorreu um erro: Divisao por zero ndo é permitida.,
Operag¢ao de divisao finalizada., NaN

16.2 Lancando Erros (throw Statement)

Vocé pode criar e “langar” seus proprios erros personalizados usando a palavra-chave throw. Isso é
atil quando vocé detecta uma condigcdo que impede a execucdo correta do seu codigo e deseja
sinalizar essa falha.

Sintaxe:

throw new Error("Mensagem de erro");
// Ou throw "Minha mensagem de erro"; (menos comum e menos recomendado)

e E uma boa pratica lancar objetos Error (ou subclasses de Error, como TypeError,
RangeError), pois eles contém informag¢des uUteis como a mensagem do erro e a
pilha de chamadas (stack trace).

Exemplo:

function processarIdade(idade) {
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if (typeof idade !== "number") {
throw new TypeError("A idade deve ser um nldmero.");
}
if (idade < @ || idade > 120) {
throw new RangeError("A idade deve estar entre © e 120.");

}

console.log( Idade processada: ${idade} );

{

processarIdade(30);

processarIdade("vinte"); // Isso lancard um TypeError
processarIdade(1590); // Isso lancard um RangeError

} catch (e) {

}

if (e instanceof TypeError) {
console.error("Erro de Tipo: + e.message);
} else if (e instanceof RangeError) {
console.error("Erro de Intervalo:
} else {
console.error("Erro desconhecido:

+ e.message);

+ e.message);

16.3 Tipos de Erros Comuns em JavaScript

JavaScript possui varios tipos de objetos Error embutidos que representam diferentes categorias de

pro

blemas:

Error: O objeto base para todos os erros. Usado para erros genéricos.
TypeError: Ocorre quando um valor nao é do tipo esperado (ex: chamar um método
em undefined).

ReferenceError: Ocorre quando vocé tenta usar uma varidvel que nao foi
declarada.

SyntaxError: Ocorre quando ha um erro na sintaxe do cdédigo (geralmente
detectado antes da execu¢ao).

RangeError: Ocorre quando um numero esta fora de um intervalo vdalido (ex:
passar um indice invdlido para um array).

URIError: Ocorre quando ha um problema com fung¢des de manipula¢ao de URI
(Uniform Resource Identifier), como decodeURI().

16.4 Boas Praticas na Manipulacao de Erros

N3o Suprima Erros: Evite blocos catch vazios. Se vocé capturar um erro, faca
algo com ele (registre, exiba uma mensagem ao usuario, tente se recuperar).
Seja Especifico: Capture apenas os erros que vocé sabe como lidar. Se vocé nao
sabe como lidar com um erro especifico, é melhor deixa-lo propagar para um
nivel superior onde possa ser tratado.

Forneca Feedback ao Usuario: Quando um erro ocorrer, informe o usuario de forma
clara e amigavel, explicando o que aconteceu e, se possivel, como ele pode
resolver ou o que esperar.
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e Use console.error() para Logs: Em vez de console.log(), use console.error()
para registrar erros no console do navegador. Isso os destaca e facilita a
depuracgao.

e Validag¢ao de Entrada: Sempre que possivel, valide a entrada do usuario antes de
processa-la para evitar erros. Isso é conhecido como “programacao defensiva”.

e Assincrono e Erros: A manipula¢ao de erros em cddigo assincrono (como Promises
e async/await) tem suas préprias nuances, que serdo abordadas em tépicos mais
avanc¢ados.

A manipulacéo de erros é uma habilidade crucial para construir aplicacdes robustas e confiaveis. Ela
permite que seus programas lidem com situagbes inesperadas de forma elegante, melhorando a
experiéncia do usuario e a estabilidade do software.

Capitulo 17: Introducéo a Eventos e Interatividade (Avancado)

No Capitulo 14, introduzimos o0 conceito de eventos e como anexar manipuladores a eles. Agora,
vamos aprofundar um pouco mais, explorando o ciclo de vida dos eventos, a propaga¢do e como
criar interacbes mais complexas e eficientes em suas paginas web. A interatividade é o que
transforma uma péagina estatica em uma experiéncia dinadmica e responsiva para o0 usuario.

17.1 O Fluxo de Eventos: Captura e Borbulhamento

Quando um evento ocorre em um elemento HTML (por exemplo, um clique em um botédo), ele nédo
afeta apenas aquele elemento. O evento passa por um processo de duas fases na arvore DOM:

1. Fase de Captura (Capturing Phase): O evento “desce” da raiz do DOM (window,
document, html, body) até o elemento alvo. Durante essa fase, os manipuladores
de eventos configurados para a fase de captura podem interceptar o evento.

2. Fase de Borbulhamento (Bubbling Phase): Apds atingir o elemento alvo, o evento
“borbulha” de volta para cima, do elemento alvo até a raiz do DOM. Durante
essa fase, os manipuladores de eventos configurados para a fase de
borbulhamento (que é o padrao para addEventListener) sdo acionados.

Exemplo Visual (Conceitual):
Clique no <div> interno:

Window
| (Captura)
V
Document
| (Captura)
Vv
HTML
| (Captura)
V
Body
| (Captura)
Vv
Div Externa
| (Captura)
\
Div Interna (Alvo do Evento)
| (Borbulhamento)
\
Div Externa



| (Borbulhamento)

Vv
Body

| (Borbulhamento)

\
HTML

| (Borbulhamento)

Vv

Document
| (Borbulhamento)

\
Window
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Vocé pode especificar qual fase vocé quer que seu manipulador de eventos ouca usando o terceiro
argumento de addEventListener():

element.addEventListener("nomeDoEvento"”, funcaoManipuladora, [useCapture]);

e useCapture: Um valor booleano. Se true, o manipulador é registrado para a fase de

captura. Se false (padrao), é registrado para a fase de borbulhamento.

Exemp

<div id="divExterna" style="padding: 20px; border: 1px solid black;">

lo:

Externa

<div id="divInterna" style="padding: 20px; border: 1px solid red;">

Interna

</div>

</div>

<script>
let divExterna = document.getElementById("divExterna");

let divInterna

document.getElementById("divInterna");

divExterna.addEventListener("click", function() {

iSF

console.log("Clique na Div Externa (Borbulhamento)");

divInterna.addEventListener("click", function() {

iSF

console.log("Clique na Div Interna (Borbulhamento)");

divExterna.addEventListener("click", function() {
console.log("Clique na Div Externa (Captura)");
}, true); // true para fase de captura
divInterna.addEventListener("click", function() {

console.log("Clique na Div Interna (Captura)");
true); // true para fase de captura

}s
//
//
//
//
//

Se vocé clicar na Div
Clique na Div Externa
Clique na Div Interna
Clique na Div Interna
Clique na Div Externa

</script>

Interna, a ordem de saida sera:
(Captura)

(Captura)

(Borbulhamento)

(Borbulhamento)
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17.2 Objeto Event

Quando um evento ocorre, o JavaScript cria um objeto Event que contém informac¢fes detalhadas
sobre o evento. Este objeto € passado como o primeiro argumento para a funcdo manipuladora de
eventos.

Exemplo:

<button id="infoBotao">Obter Info</button>
<p id="output"></p>
<script>
let infoBotao = document.getElementById("infoBotao");
let outputParagrafo = document.getElementById("output™);
infoBotao.addEventListener("click", function(event) {
console.log(event); // Objeto Event completo
outputParagrafo.textContent = “Tipo de evento: ${event.type}, Alvo:
${event.target.tagName}, Coordenadas: (${event.clientX}, ${event.clientY}) ;
})s

</script>
Propriedades comuns do objeto Event:

e event.type: O tipo de evento que ocorreu (ex: "click", "keydown").
e event.target: O elemento DOM que disparou o evento.

e event.currentTarget: O elemento DOM ao qual o manipulador de eventos esta
anexado (pode ser diferente de target devido ao borbulhamento).

e event.clientX / event.clientY: Coordenadas X/Y do ponteiro do mouse em relag¢ao
a janela do navegador (para eventos de mouse).

e event.key / event.code: A tecla pressionada (para eventos de teclado).
17.3 Prevenindo o Comportamento Padréo (preventDefault())

Muitos elementos HTML tém um comportamento padrdao associado a certos eventos. Por exemplo,
clicar em um link (<a>) navega para a URL especificada, e enviar um formulério (<form>) recarrega a
pagina.

Vocé pode impedir esse comportamento padrdo usando o método event.preventDefault() dentro
do seu manipulador de eventos.

Exemplo: Impedindo o Envio de Formulério

<form id="meuFormulario">
<input type="text" name="nome" placeholder="Seu nome">
<button type="submit">Enviar</button>
</form>
<p id="mensagem"></p>
<script>
let formulario = document.getElementById("meuFormulario");
let mensagemParagrafo = document.getElementById("mensagem");
formulario.addEventListener("submit", function(event) {
event.preventDefault(); // Impede o recarregamento da pagina
mensagemParagrafo.textContent = "Formulario enviado (mas a pdgina nao recarregou)!";
console.log("Dados do formulario seriam processados aqui.");

})s
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</script>
17.4 Parando a Propagacéo de Eventos (stopPropagation())

Se vocé tem elementos aninhados e manipuladores de eventos em ambos, o evento borbulhara para
0s elementos pais. Se vocé quiser impedir que um evento se propague para os elementos pais, use
event.stopPropagation().

Exemplo:

<div id="pai" style="padding: 20px; border: 1px solid blue;">
Pai
<button id="filho">Filho</button>
</div>
<script>
let pai = document.getElementById("pai");
let filho = document.getElementById("filho");
pai.addEventListener("click", function() {
console.log("Clique no Pai");
1
filho.addEventListener("click", function(event) {
console.log("Clique no Filho");
event.stopPropagation(); // Impede que o clique chegue ao Pai
1
// Se vocé clicar no botao "Filho", a saida sera:
// Clique no Filho
// (O "Clique no Pai" nao sera exibido)
</script>

17.5 Delegacao de Eventos

Em vez de anexar um manipulador de eventos a cada elemento individual em uma lista grande, vocé
pode anexar um Unico manipulador a um elemento pai comum. Quando um evento borbulha do
elemento filho para o pai, vocé pode identificar qual filho disparou o evento usando event.target.

Isso é mais eficiente para performance e mais facil de gerenciar, especialmente quando elementos
séo adicionados ou removidos dinamicamente da lista.

Exemplo:

<ul id="listaltens">
<li>Item 1</1i>
<li>Item 2</1i>
<li>Item 3</1i>
</ul>
<script>
let lista = document.getElementById("listaItens");
lista.addEventListener("click", function(event) {
// Verifica se o clique foi em um <1li>
if (event.target.tagName === "LI") {
console.log("Vocé clicou no: " + event.target.textContent);
event.target.style.backgroundColor = "lightblue";

})s
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// Adicionando um novo item dinamicamente

let novoItem = document.createElement("1i");

novoItem.textContent = "Item 4 (Adicionado)";

lista.appendChild(novoItem);

// O manipulador no <ul> ainda funcionara para este novo item!
</script>

17.6 Eventos Personalizados (Custom Events)

Além dos eventos nativos do navegador, vocé pode criar e disparar seus proprios eventos
personalizados. Isso é util para comunicar entre diferentes partes do seu codigo ou entre
componentes de uma aplicacao.

Exemplo:

// Criar um evento personalizado

const meuEventoPersonalizado = new Event("meuEvento");

// Anexar um manipulador a um elemento (ou ao document)

document.addEventListener("meuEvento", function() {
console.log("Meu evento personalizado foi disparado!");

}s

// Disparar o evento

document.dispatchEvent(meuEventoPersonalizado);

// Saida: Meu evento personalizado foi disparado!

A manipulacéo de eventos e a interatividade sdo o coracdo do desenvolvimento web moderno. Ao
dominar esses conceitos, vocé serd capaz de criar experiéncias de usuario ricas e responsivas,
transformando suas paginas HTML estaticas em aplicacdes web dinamicas e envolventes.

Capitulo 18: Introducédo a Requisi¢cdes Assincronas (AJAX e Fetch API)

Até agora, nossos programas JavaScript executam principalmente no lado do cliente (no navegador)
e interagem com o DOM. No entanto, a maioria das aplicaces web modernas precisa se comunicar
com servidores para buscar ou enviar dados sem recarregar a pagina inteira. E aqui que entram as
requisicdes assincronas.

Assincrono significa que uma operagcdo pode ser iniciada e executada em segundo plano, sem
bloquear a execucdo do restante do programa. Quando a operacdo assincrona € concluida (seja
com sucesso ou com erro), uma funcéo de callback é executada. Isso € crucial para a experiéncia do
usuario, pois evita que a interface congele enquanto o navegador espera por uma resposta do
servidor.

Historicamente, essa técnica era conhecida como AJAX (Asynchronous JavaScript and XML),
embora hoje em dia o XML seja raramente usado, sendo JSON (JavaScript Object Notation) o
formato de dados preferido. Atualmente, a forma mais moderna e recomendada de fazer requisi¢coes
HTTP em JavaScript € usando a Fetch API.

18.1 O que é AJAX?

AJAX ndo €& uma tecnologia Unica, mas um conjunto de técnicas de desenvolvimento web que
permite que uma pagina web se comunique com um servidor em segundo plano, sem a necessidade
de recarregar a pagina inteira. Isso resulta em uma experiéncia de usuario mais fluida e responsiva,
pois apenas as partes necessarias da pagina sédo atualizadas.

Os componentes principais do AJAX séo:
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e HTML/CSS: Para a apresentac¢ao e estilo da pagina.

e DOM: Para exibir e interagir com as informag¢odes.

e JavaScript: Para a ldégica de programagao e para fazer as requisicdes
assincronas.

e XMLHttpRequest (Objeto Antigo) ou Fetch API (Objeto Moderno): Para a
comunicag¢ao assincrona com o servidor.

e JSON/XML: Para o formato de troca de dados.
18.2 A Fetch API (Recomendado)

A Fetch APl é uma interface moderna e poderosa para fazer requisicbes de rede. Ela retorna
Promises, 0 que torna a manipulacdo de requisicdes assincronas muito mais limpa e facil de
gerenciar do que com o antigo XMLHttpRequest.

Sintaxe Basica:

fetch(url)

.then(response => {
// Processa a resposta (ex: converte para JSON)
return response.json(); // ou .text(), .blob(), etc.

})

.then(data => {
// Manipula os dados recebidos
console.log(data);

})

.catch(error => {
// Lida com erros da requisi¢ao ou do processamento
console.error("Erro na requisi¢ao: ", error);

1

e fetch(url): Inicia a requisi¢do. Retorna uma Promise que resolve para o objeto
Response assim que os cabegalhos da resposta sao recebidos.

e .then(response => ...): O primeiro .then() recebe o objeto Response. Vocé
precisa chamar um método nele (.json(), .text(), .blob(), etc.) para extrair o
corpo da resposta. Esses métodos também retornam Promises.

e .then(data => ...): 0 segundo .then() recebe os dados ja processados (por
exemplo, o objeto JavaScript se vocé usou .json()). E aqui que vocé manipula os
dados recebidos.

e .catch(error => ...): Captura quaisquer erros que ocorram durante a requisi¢ao
de rede ou no processamento das Promises.

Exemplo: Buscando Dados de uma API Publica (JSONPlaceholder)
Vamos buscar uma lista de “posts” de uma API de teste publica:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Exemplo Fetch API</title>
</head>
<body>
<hl1>Detalhes do Post</hl>
<h2 id="tituloPost">Carregando...</h2>



<p id="corpoPost"></p>
<p id="output" style="color: red;"></p>
<script>
// URL da API de posts de exemplo
const API_URL = "https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/1";
fetch(API_URL)
.then(response => {
// Verifica se a resposta foi bem-sucedida (status 200-299)
if (!response.ok) {
throw new Error( Erro HTTP! Status: ${response.status} );
}
// Converte a resposta para JSON
return response.json();
)
.then(post => {
// Manipula o objeto post recebido
console.log("Post recebido:", post);
document.getElementById("tituloPost").textContent = post.title;
document.getElementById("corpoPost").textContent = post.body;
)
.catch(error => {
// Exibe o erro no console e na pagina

console.error("Houve um problema com a opera¢do fetch: ", error);
document.getElementById("output").textContent = “Erro ao carregar o post:
${error.message} ;
1)
</script>

</body>
</html>

18.3 Requisi¢des POST (Enviando Dados)

Exemplo: Enviando um Novo Post para a API

<!DOCTYPE html>
<html lang="en">
<head>

<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Post API</title>

</head>
<body>

<script>
const API_URL_POSTS = "https://jsonplaceholder.typicode.com/posts";
const novoPost = {
title: "Meu Novo Titulo",
body: "Este é o corpo do meu novo post.",
userId: 1
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Além de buscar dados (GET), a Fetch API também permite enviar dados para um servidor, por
exemplo, para criar um novo recurso (POST).
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¥
fetch(API_URL_POSTS, {
method: "POST", // Especifica o método HTTP
headers: {
"Content-Type": "application/json; charset=UTF-8", // Informa o tipo de conteudo

b
body: JSON.stringify(novoPost), // Converte o objeto JavaScript para string JSON
1)

.then(response => {

if (!response.ok) {
throw new Error( Erro HTTP! Status: ${response.status}’);

¥
return response.json();

9]

.then(data => {
console.log("Post criado com sucesso:", data);
alert("Post criado com ID: " + data.id);

9]

.catch(error => {
console.error("Erro ao criar o post: ", error);
alert("Erro ao criar o post: " + error.message);

3)s

</script>
</body>
</html>

method: "POST": Define o método HTTP da requisi¢ao.
headers: Um objeto que contém os cabeg¢alhos da requisi¢ao. "Content-Type":

"application/json; charset=UTF-8" é crucial para informar ao servidor que
estamos enviando dados JSON.
body: JSON.stringify(novoPost): O corpo da requisig¢ao. JSON.stringify()

converte um objeto JavaScript em uma string JSON, que é o formato esperado pela
maioria das APIs RESTful.

18.4 Lidando com Assincronicidade: async e await (ES2017)

Embora .then() e .catch() funcionem bem, a sintaxe async/await (introduzida no ES2017) torna
0 cbdigo assincrono muito mais parecido com o cédigo sincrono, facilitando a leitura e a escrita.

async: Uma fun¢ao marcada com async sempre retorna uma Promise. Dentro de uma
fun¢ao async, vocé pode usar await.

await: SO pode ser usado dentro de uma fung¢ao async. Ele “pausa” a execug¢ao da
fung¢do async até que a Promise a qual ele é aplicado seja resolvida (com
sucesso ou com erro). O valor resolvido da Promise é entdo retornado.

Exemplo com async/await:

async function buscarPost(id) {

const API_URL_SINGLE_POST = “https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/${id} ;
let postData = null;

try {
const response = await fetch(API_URL_SINGLE_POST);
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if (!response.ok) {
throw new Error( Erro HTTP! Status: ${response.status}’);
}
postData = await response.json();
console.log("Post encontrado:", postData);
document.getElementById("tituloPost").textContent = postData.title;
document.getElementById("corpoPost").textContent = postData.body;
} catch (error) {

console.error("Erro ao buscar o post:

, error);

document.getElementById("output").textContent = “Erro ao carregar o post: ${error.message} ;
b
return postData;

b

buscarPost(1); // Chama a fun¢do assincrona

// buscarPost(9999); // Exemplo de erro (post ndo existe)

e A fun¢ao buscarPost é marcada como async.

e await fetch(API_URL_SINGLE POST): A execu¢ao da fun¢ao buscarPost é pausada
aqui até que a requisig¢ao fetch seja concluida e a Promise seja resolvida com o
objeto Response.

e await response.json(): Novamente, a execu¢ao é pausada até que a conversao da
resposta para JSON seja concluida.

e 0O bloco try...catch é usado para lidar com erros de forma sincrona, tornando o
tratamento de erros mais familiar.

RequisicBes assincronas sao a base para construir aplicagcdes web dinamicas e responsivas que
interagem com servicos de backend. A Fetch API, combinada com async/await, oferece uma
maneira poderosa e elegante de gerenciar essa comunicacao, permitindo que vocé crie experiéncias
de usuario modernas e eficientes.

Capitulo 19: Armazenamento de Dados no Navegador (Web Storage)

Em muitas aplicacbes web, é til armazenar dados diretamente no navegador do usudrio para
melhorar a performance, personalizar a experiéncia ou manter o estado da aplicacdo entre sessoées.
O JavaScript oferece mecanismos para isso, sendo 0os mais comuns o Web Storage (que inclui
localStorage e sessionStorage) e os Cookies.

19.1 Web Storage: localStorage e sessionStorage

O Web Storage fornece uma maneira de armazenar pares chave-valor de strings de forma mais
robusta e com maior capacidade do que os cookies. Ele é dividido em dois tipos:

19.1.1 localStorage

e Persisténcia: Os dados armazenados no localStorage persistem mesmo depois que o
navegador é fechado e reaberto. Eles nao tém data de expiracgao.

e Escopo: Os dados sao especificos para a origem (dominio, protocolo e porta).
Uma pagina em exemplo.com nao pode acessar o localStorage de outrodominio.com.

e Capacidade: Geralmente, 5MB a 10MB por origem, o que é significativamente maior
que os cookies.

Métodos Comuns de localStorage:
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e localStorage.setItem(chave, valor): Armazena um par chave-valor. Tanto a chave
quanto o valor devem ser strings.

e localStorage.getItem(chave): Recupera o valor associado a uma chave. Retorna
null se a chave nao existir.

e localStorage.removeItem(chave): Remove um par chave-valor especifico.

e localStorage.clear(): Remove todos os pares chave-valor armazenados para a
origem atual.

e localStorage.length: Retorna o numero de itens armazenados.
Exemplo:

<IDOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>localStorage Exemplo</title>
</head>
<body>
<h1l>Preferéncias do Usuario</h1>
<label for="nomeUsuario">Seu Nome:</label>
<input type="text" id="nomeUsuario">
<button onclick="salvarNome()">Salvar Nome</button>
<button onclick="carregarNome()">Carregar Nome</button>
<button onclick="1limparNome()">Limpar Nome</button>
<p id="mensagem"></p>
<script>
const nomeInput = document.getElementById("nomeUsuario");
const mensagemParagrafo = document.getElementById("mensagem");
function salvarNome() {
const nome = nomeInput.value;
if (nome) {
localStorage.setItem("usuarioNome", nome);
mensagemParagrafo.textContent
} else {
mensagemParagrafo.textContent

“Nome '${nome}' salvo no localStorage.’;

"Por favor, digite um nome.";

}

function carregarNome() {
const nomeSalvo = localStorage.getItem("usuarioNome");
if (nomeSalvo) {
nomeInput.value = nomeSalvo;
mensagemParagrafo.textContent
} else {
mensagemParagrafo.textContent

“Nome '${nomeSalvo}' carregado do localStorage. ;

"Nenhum nome encontrado no localStorage.";

}

function limparNome() {
localStorage.removelItem("usuarioNome");

nomeInput.value = ;
mensagemParagrafo.textContent = "Nome removido do localStorage.";
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}

// Carregar nome ao carregar a pagina (se existir)
window.onload = carregarNome;
</script>
</body>
</html>

Armazenando Objetos e Arrays:

Como localStorage s6 armazena strings, vocé precisa converter objetos ou arrays para strings
JSON antes de armazené-los, e de volta para objetos/arrays ao recupera-los.

e JSON.stringify(objeto/array): Converte um objeto/array JavaScript em uma string
JSON.

e JSON.parse(stringl]SON): Converte uma string JSON de volta para um objeto/array
JavaScript.

Exemplo:

const usuarioPreferencias = {

tema: "dark",

notificacoes: true,

idioma: "pt-BR"
}s
// Salvar objeto
localStorage.setItem("preferencias"”, JSON.stringify(usuarioPreferencias));
// Carregar objeto
const preferenciasSalvasString = localStorage.getItem("preferencias");
const preferenciasSalvas = JSON.parse(preferenciasSalvasString);
console.log(preferenciasSalvas.tema); // Saida: dark

19.1.2 sessionStorage

e Persisténcia: Os dados armazenados no sessionStorage persistem apenas enquanto
a sessao do navegador estiver ativa. Isso significa que os dados sdao mantidos
enquanto a aba ou janela do navegador estiver aberta. Se o usudrio fechar a
aba/janela, os dados sao perdidos. Se ele abrir a mesma pagina em uma nova
aba/janela, uma nova sessao de sessionStorage é criada.

e Escopo: Assim como localStorage, os dados sdao especificos para a origem.

e Capacidade: Similar ao localStorage (5MB a 10MB).

Os métodos para sessionStorage sdo idénticos aos de localStorage (setItem, getItem,
removeItem, clear, length).

Quando usar localStorage vs. sessionStorage?

e Use localStorage para dados que precisam persistir entre sessdes do navegador
(ex: configuracoes de tema, token de autentica¢ao “lembrar-me”).

e Use sessionStorage para dados que sao relevantes apenas para a sessao atual
(ex: estado de um formulario que o usudrio estd preenchendo, itens em um
carrinho de compras temporario).
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19.2 Cookies

Cookies sdo pequenos pedacos de dados que um servidor envia para o navegador do usuario e que
0 navegador armazena. Eles s&o enviados de volta ao servidor a cada requisicdo HTTP
subsequente. Embora ainda sejam usados, especialmente para gerenciamento de sessdo e
rastreamento, o Web Storage é geralmente preferivel para armazenamento de dados do lado do
cliente devido a sua maior capacidade e APl mais simples.

Caracteristicas dos Cookies:

e Tamanho Limitado: Geralmente, 4KB por cookie, com um limite de cerca de 20-50
cookies por dominio.

e Enviados em Cada Requisig¢ao: Sao enviados automaticamente com cada requisic¢ao
HTTP para o dominio que os definiu, o que pode aumentar o trafego de rede.

e Expiragao: Podem ter uma data de expira¢ao definida. Se nao definida, sao
cookies de sessao (expiram ao fechar o navegador).

e Acesso: Podem ser acessados tanto pelo lado do cliente (JavaScript) quanto pelo
lado do servidor.

Manipulando Cookies com JavaScript:

O JavaScript pode acessar e manipular cookies através da propriedade document.cookie. No
entanto, a APl document.cookie é bastante rudimentar e trabalhar com ela diretamente pode ser
complexo.

Exemplo (Definindo e Lendo um Cookie):

// Definir um cookie (nome=valor; expires=dataGMT; path=/)

document.cookie = "meuNome=Fulano; expires=Thu, 18 Dec 2025 12:00:00 UTC; path=/";
// Ler todos os cookies (retorna uma string com todos os cookies separados por '; ')
console.log(document.cookie); // Saida: "meuNome=Fulano; outroCookie=valor"

// Para remover um cookie, defina sua data de expira¢ao para o passado
document.cookie = "meuNome=; expires=Thu, 01 Jan 1970 00:00:00 UTC; path=/";

Devido a complexidade da APl document.cookie, € comum usar bibliotecas JavaScript (como js-
cookie) para facilitar a manipulacéo de cookies.

19.3 Considera¢cfes de Seguranca e Privacidade
Ao armazenar dados no navegador, € crucial considerar a seguranca e a privacidade:

e N3o Armazene Dados Sensiveis: Nunca armazene informacoes altamente sensiveis
(senhas, dados de <cartao de <crédito) diretamente no localStorage,
sessionStorage ou cookies. Use o lado do servidor para isso.

e HTTPS: Sempre use HTTPS para suas aplicacdes web. Isso criptografa a
comunica¢ao entre o navegador e o servidor, protegendo os dados em transito,
incluindo cookies.

e Cookies HttpOnly: Para cookies que nao precisam ser acessados por JavaScript
(como tokens de sessao), defina a flag HttpOnly no servidor. Isso impede
ataques de Cross-Site Scripting (XSS) que tentam roubar cookies via JavaScript.

e Cookies Secure: Para garantir que um cookie seja enviado apenas por HTTPS,
defina a flag Secure.
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e Consentimento de Cookies: Em muitas regides (como a Unido Europeia com o GDPR),
€ legalmente exigido obter o consentimento do usuario antes de armazenar
cookies nao essenciais.

O armazenamento de dados no navegador é uma ferramenta poderosa para criar aplicacdes web
mais ricas e eficientes. Escolher o método certo (localStorage, sessionStorage ou cookies)
depende dos requisitos de persisténcia, capacidade e seguranca dos dados que vocé precisa
gerenciar.

Capitulo 20: Introducdo a Frameworks e Bibliotecas JavaScript (Avancado)

A medida que vocé avanca no desenvolvimento web, percebera que muitas tarefas sdo repetitivas e
gue a construcao de interfaces de usuario complexas com JavaScript puro (também conhecido como
“Vanilla JavaScript”) pode se tornar trabalhosa e dificil de manter. E por isso que a comunidade
JavaScript desenvolveu uma vasta gama de frameworks e bibliotecas.

Um framework é uma estrutura pré-definida que fornece um esqueleto para o desenvolvimento de
aplicacoes. Ele impde uma certa arquitetura e fluxo de trabalho, ditando como vocé deve organizar
seu cadigo. Pense em um framework como a estrutura de um prédio: ele ja tem as colunas, vigas e
andares, e vocé preenche os espacos. Exemplos: React, Angular, Vue.js.

Uma biblioteca, por outro lado, € uma colecéo de funcdes e ferramentas reutilizaveis que vocé pode
incorporar ao seu codigo para realizar tarefas especificas. Ela oferece solucdes para problemas
comuns, mas nao impde uma estrutura rigida ao seu projeto. Pense em uma biblioteca como uma
caixa de ferramentas: vocé escolhe as ferramentas que precisa e as usa como quiser. Exemplos:
jQuery, Lodash.

20.1 Por que Usar Frameworks e Bibliotecas?

e Produtividade: Aceleram o desenvolvimento, fornecendo componentes prontos,
padrdoes de design e ferramentas que reduzem a quantidade de cdédigo que vocé
precisa escrever.

e Organizacao e Manutenibilidade: Impdem uma estrutura que torna o codigo mais
organizado, padronizado e facil de entender e manter, especialmente em projetos
grandes e com equipes.

e Performance: Muitos frameworks e bibliotecas sao otimizados para performance,
lidando com atualizacdes eficientes do DOM e outras otimizacoes.

e Comunidade e Ecossistema: Possuem grandes comunidades, o que significa vasta
documentac¢ao, tutoriais, plugins e suporte para resolver problemas.

e Recursos Avancados: Oferecem solu¢dées para desafios complexos como
gerenciamento de estado, roteamento, requisi¢bes HTTP, anima¢des, etc.

20.2 Principais Frameworks e Bibliotecas de Frontend

O cenario JavaScript € vasto e em constante evolugado. Os trés “grandes” frameworks/bibliotecas de
frontend que dominam o mercado atualmente sao:

20.2.1 React (Meta)

e Tipo: Biblioteca para construir interfaces de usudrio.

e Filosofia: Baseado em componentes. Vocé constréi interfaces complexas a partir
de pequenos e reutilizdveis pedagos de cdédigo (componentes).
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Virtual DOM: Utiliza um “Virtual DOM” para otimizar as atualizag¢bes da
interface, tornando-as muito eficientes.

Unidirecional: O fluxo de dados é geralmente unidirecional, o que simplifica o
gerenciamento de estado.

Popularidade: Extremamente popular, com uma vasta comunidade e ecossistema
(Next.js, Redux, etc.).

Quando usar: Ideal para Single Page Applications (SPAs) complexas, dashboards
interativos e qualquer aplica¢ao que exija uma interface de usuario dinamica e
de alta performance.

Exemplo de Componente React (Conceitual):

// Exemplo de um componente funcional simples em React
import React from 'react’;
function Saudacao(props) {

}

return <h1>01a, { props.nome }! </h1>;

// Uso do componente
// <Saudacao nome="Mundo" />
// <Saudacao nome="Visitante" />

20.2.2 Angular (Google)

Tipo: Framework completo para construir aplica¢des web complexas (SPAs).
Filosofia: Opinioso e “batteries-included”. Fornece uma estrutura abrangente
para tudo, desde a interface do usuario até o roteamento e o gerenciamento de
estado.

TypeScript: Fortemente integrado com TypeScript (um superconjunto de JavaScript
que adiciona tipagem estatica).

Bidirecional: Suporta two-way data binding, que sincroniza automaticamente os
dados entre o modelo e a view.

Quando usar: Ideal para aplica¢des empresariais grandes e complexas, onde uma
estrutura robusta e padronizada é preferivel.

Exemplo de Componente Angular (Conceitual):

// Exemplo de um componente Angular (TypeScript)
import { Component, Input } from '@angular/core’;
@Component ({

1)

selector: 'app-saudacao',
template: “<h1>01a, {{ nome }}!</h1>",

export class SaudacaoComponent {

}

@Input() nome: string = 'Visitante';

// Uso do componente no HTML
// <app-saudacao [nome]="'Mundo'"></app-saudacao>

20.2.3 Vue.js (Evan You)

Tipo: Framework progressivo para construir interfaces de usuario.
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Filosofia: Flexivel e facil de aprender. Pode ser adotado incrementalmente,
desde pequenas funcionalidades até SPAs completas.

Reatividade: Possui um sistema de reatividade intuitivo que facilita a
sincronizacao de dados com a interface.

Sintaxe: Combina o melhor de React e Angular, com uma sintaxe clara e
componentes de arquivo uUnico (.vue).

Quando usar: Otimo para iniciantes, projetos de pequeno a médio porte, e quando
vocé precisa de flexibilidade para integrar com outras bibliotecas.

Exemplo de Componente Vue.js (Conceitual):

<!-- Exemplo de um componente Vue.js (Single File Component) -->
<template>

<h1>01a, {{ nome }}!</h1>

</template>
<script>

export default {
name: "Saudacao",
props: {
nome: {
type: String,
default: "Visitante",

})
s
s
</script>
<!-- Uso do componente -->
<!-- <Saudacao nome="Mundo" /> -->

20.3 Outras Bibliotecas e Ferramentas Importantes

Além dos frameworks, diversas bibliotecas e ferramentas complementam o ecossistema JavaScript:

jQuery: Uma biblioteca popular que simplifica a manipula¢ao do DOM, eventos e
requisi¢des AJAX. Embora menos essencial com o JavaScript moderno, ainda é
amplamente usada em projetos legados.

Lodash/Underscore.js: Bibliotecas de wutilitarios que fornecem fun¢des para
trabalhar com arrays, objetos, strings e numeros de forma mais eficiente.
Axios: Uma biblioteca popular para fazer requisi¢bes HTTP (alternativa ao Fetch
API, com algumas funcionalidades extras como interceptores).
Webpack/Vite/Parcel: Empacotadores de médulos (module bundlers) que combinam e
otimizam seus arquivos JavaScript, CSS e outros ativos para implanta¢ao em
produc¢ao.

Babel: Um compilador JavaScript que permite escrever codigo JavaScript moderno
(ES6+) e transpila-lo para versdes mais antigas que sdao compativeis com
navegadores mais antigos.

ESLint/Prettier: Ferramentas para padronizag¢dao de cédigo (linting e
formata¢ao), que ajudam a manter a consisténcia e a qualidade do cédigo em
equipes.
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20.4 Escolhendo o Framework/Biblioteca Certo
A escolha do framework ou biblioteca ideal depende de véarios fatores:

e Tamanho e Complexidade do Projeto: Projetos pequenos podem se beneficiar de
bibliotecas leves, enquanto grandes aplica¢des se beneficiam de frameworks
completos.

e Curva de Aprendizagem: Alguns sdo mais fdaceis para iniciantes (Vue.js), outros
exigem mais tempo para dominar (Angular).

e Comunidade e Suporte: A robustez da comunidade e a disponibilidade de recursos
sao importantes para resolver problemas e encontrar ajuda.

e Requisitos Especificos: Se vocé precisa de renderiza¢ao no lado do servidor
(SSR), por exemplo, frameworks como Next.js (para React) ou Nuxt.js (para Vue)
sao relevantes.

e Preferéncia Pessoal e da Equipe: A familiaridade e preferéncia da equipe de
desenvolvimento sao cruciais para a produtividade.

Explorar e experimentar com diferentes frameworks e bibliotecas é uma parte emocionante da
jornada de um desenvolvedor JavaScript. Eles fornecem as ferramentas para construir aplicacdes
web sofisticadas e de alta performance, elevando suas habilidades de programac&o a um novo nivel.

Capitulo 21: Proximos Passos na Jornada de Programacao

Parabéns! Vocé chegou ao final deste livro e construiu uma base sélida em logica de programacao,
algoritmos e os fundamentos do JavaScript. Vocé aprendeu a pensar como um programador, a
escrever codigo, a interagir com paginas web e a entender como as aplicagdes modernas funcionam.
No entanto, a jornada de aprendizado em programacéao € continua e empolgante. Este capitulo final
oferece algumas direcdes e recursos para vocé continuar aprimorando suas habilidades.

21.1 Aprofundando em JavaScript
JavaScript € uma linguagem vasta e em constante evolugcdo. H4 muito mais para explorar:

e Assincronicidade Avanc¢ada: Aprofunde-se em Promises, async/await e o Event Loop
do JavaScript para entender como o cdédigo assincrono realmente funciona e como
lidar com cenarios complexos.

e Moédulos JavaScript (ES Modules): Aprenda a organizar seu codigo em médulos
reutilizaveis usando import e export.

e Programa¢ao Orientada a Objetos (PO0O) Avang¢ada: Explore mais a fundo conceitos
como prototipos, heranga prototipica, composi¢ao e padroes de design orientados
a objetos.

e Manipulacdao de Arrays e Objetos (Métodos Avanc¢ados): Descubra métodos como map,
filter, reduce, find, some, every para manipular cole¢des de dados de forma
mais funcional e eficiente.

e Contexto this: Entenda as nuances do this em diferentes contextos de execucao
(funcdes, métodos, arrow functions).

e Closures: Um conceito poderoso que permite que fung¢des “lembrem” o ambiente em
que foram criadas.

21.2 Explorando o Ecossistema Web
O desenvolvimento web vai muito além do JavaScript:
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HTML e CSS: Aprofunde seus conhecimentos em HTML semantico e CSS responsivo.
Aprenda sobre Flexbox, Grid Layout, pré-processadores CSS (Sass, Less) e
frameworks CSS (Bootstrap, Tailwind CSS).

Desenvolvimento Frontend com Frameworks: Escolha um framework (React, Angular
ou Vue.js) e dedique-se a domina-lo. Construa projetos praticos para
solidificar seu aprendizado.

Desenvolvimento Backend (Node.js): Leve suas habilidades JavaScript para o lado
do servidor com Node.js. Aprenda a construir APIs RESTful usando frameworks
como Express.js, trabalhar com bancos de dados (SQL e NoSQL) e autenticacao.
Testes: Aprenda a escrever testes unitarios, de integra¢do e end-to-end para
garantir a qualidade e a robustez do seu cdédigo. Ferramentas como Jest, React
Testing Library, Cypress.

Controle de Versao (Git e GitHub/GitLab/Bitbucket): Se vocé ainda nao o fez,
domine o Git. E essencial para colaborar em projetos e gerenciar seu proprio
codigo.

Implantacao (Deployment): Aprenda a colocar suas aplica¢des online usando
servicos de hospedagem (Netlify, Vercel, Heroku, AWS, Google Cloud).

21.3 Construindo Projetos Préticos

A melhor maneira de aprender € fazendo. Comece a construir seus proprios projetos, mesmo que
pequenos. Isso o ajudara a:

Aplicar o Conhecimento: Transformar teoria em pratica.

Resolver Problemas Reais: Enfrentar desafios e encontrar soluc¢des.

Construir um Portfélio: Ter projetos para mostrar a futuros empregadores.
Manter-se Motivado: Ver suas ideias ganharem vida é incrivelmente gratificante.

Ideias de Projetos para Iniciantes:

Calculadora simples.

Lista de tarefas (To-Do List).

Jogo da meméria ou jogo da velha.

Conversor de unidades.

Pagina de portfdélio pessoal.

Pagina de e-commerce simples (com dados estaticos).
Aplica¢ao de clima (usando uma API publica).

21.4 Recursos para Continuar Aprendendo

O mundo da programacao esta repleto de recursos de aprendizado. Aqui estdo algumas sugestdes:

Documentag¢ao Oficial: A documentagao do MDN Web Docs (Mozilla Developer
Network) é uma fonte inestimdvel e confidvel para JavaScript, HTML e CSS.

Plataformas de Cursos Online: Udemy, Coursera, Alura, freeCodeCamp, The 0din
Project, Codecademy oferecem cursos estruturados.

YouTube: Muitos canais oferecem tutoriais de alta qualidade.

Blogs e Artigos: Siga blogs de desenvolvedores e sites de noticias da industria
para se manter atualizado.
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Comunidades Online: Participe de féruns (Stack Overflow), grupos no Discord,
Reddit ou comunidades locais. Fazer perguntas e ajudar outros é uma 6tima forma
de aprender.

Livros: Continue lendo livros sobre toépicos especificos que lhe interessam.

21.5 A Mentalidade do Desenvolvedor

Além das habilidades técnicas, cultive a mentalidade de um desenvolvedor:

Resolu¢ao de Problemas: A programa¢ao é, em sua esséncia, a arte de resolver
problemas. Desenvolva sua capacidade de decompor problemas grandes em partes
menores.

Persisténcia: Vocé encontrara erros e frustragbes. A persisténcia é
fundamental. Nao desista!

Curiosidade: Mantenha-se curioso. O mundo da tecnologia muda rapidamente, e a
curiosidade o mantera aprendendo e crescendo.

Colabora¢ao: Aprenda a trabalhar em equipe, a revisar cddigo e a receber
feedback.

Aprendizado Continuo: A programa¢ao é uma jornada de aprendizado para toda a
vida. Abrace a ideia de que vocé estara sempre aprendendo algo novo.

Esperamos que este livro tenha acendido a chama da programacédo em vocé. O caminho a frente é
desafiador, mas incrivelmente recompensador. Continue codificando, continue aprendendo e divirta-
se construindo o futuro com suas proprias maos!



