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©® Documento HTML

Estrutura basica de um documento HTML
Um documento HTML recebe algumas tags que formam a sua estrutura basica. No HTML5, o
documento padrao recebe a seguinte estrutura:

<!DOCTYPE html>

<html>

<head>

<title>Titulo da pagina</title> <meta charset="utf-8"/>

</head>

<body>

</body>

</html>



tags:

<IDOCTYPE html>— A tag IDOCTYPE informa ao navegador a versao do HTML que esta
sendo utilizada no documento. Por exemplo: no HTMLS5, basta incluir IDOCTYPE html, e
assim o navegador ja sabera que se trata de um documento na versao HTMLS5; |

<htmi></html> — Esta tag é o elemento basico da estrutura do HTML. Assim sendo, ela
conterd todos os elementos do seu documento. Todo documento HTML deve iniciar e
finalizar com essa tag;

<head></head> — Essa tag delimita o cabecalho do documento. Ndo possui nenhum valor
visivel, porém é capaz de transmitir ao navegador diversas informacdes muito Uteis e
essenciais a uma boa apresentacao do seu documento HTML;

<title></title> — Essa tag define o titulo da sua pagina, o nome que aparecera na sua aba,
janela ou guia.

<meta/> — Essa tag permite inserir metadados ao seu documento, no caso acima, a
informacao charset="UTF-8", que garante a compatibilidade do cédigo com os caracteres
de padrao latino americano;

<body></body> — Finalmente, a tag que representa o corpo do documento. Em sintese, é
nessa tag que todos os elementos visiveis do seu site devem ser inseridos.



Tags HTML estruturais
As tags abaixo sdo utilizadas nos documentos em HTML5, e tém funcdo estrutural no seu cédigo. Portanto, essas
tags tém grande importancia na questdo semantica da pagina

<header></header> — Essas tags definem um cabecalho. Portanto, todo contetdo que estiver dentro dela faz
parte de um cabecalho, podendo ser utilizado dentro de outras sessdes. Nao confundir com as tags <head>;

<main></main> — Essas tags representam o contetdo principal do seu corpo, ou seja, o contetido relacionado
diretamente com o tépico central da pagina ou com a funcionalidade central da aplicacdo;

<footer></footer> — Essas tags definem um rodapé para a pagina, geralmente utilizadas no final da pagina;
<section></section> — Essas tags definem uma sessdo para sua pagina;

<article></article> — Essas tags definem um artigo da sua pagina. Nesse sentido, sdo utilizadas para separar o
contetddo da sua pagina. Muito utilizado principalmente por blogs ou péaginas de conteudo;

<aside></aside> — Essas tags representam uma secdo de uma pagina cujo contetdo é tangencialmente
relacionado ao conteudo do seu entorno, que poderia ser considerado separado do contetdo;

<nav></nav> — Essa tag define um conteudo de navegacao. Portanto, € muito utilizado em conjunto com listas e
na criacdo de menus;

<div></div> — Define uma divisdo da pagina. Desta forma, funciona como um container para contetdo de fluxo.
Uma vez que ndo possui um valor semantico, € muito utilizado para organizar melhor o conteudo. Anteriormente ao
HTMLS, era utilizado no lugar das categorias acima.



Tags HTML de titulo

As tags de titulo possuem valor semantico, variando entre seis niveis hierarquicos. é importante
entender como funcionam, e fazer uma utilizacdo adequada. Para definir titulos, utilizamos as
tags:

<h1></h1> - Titulo de maior valor hierarquico
<h2></h2> <h3></h3> <h4></h4> <h5></h5> <h6></h6> - Titulo de menor valor
hierarquico



Tags HTML de texto

As tags de texto definem textos, estilos de fonte, paragrafos, spans, quebras de linhas, etc. Vamos
conhecé-las:

<p></p> — Principal tag de texto, compde um paragrafo;

<span></span> — Apesar de ter uma funcionalidade e caracteristicas parecidas com os
paragrafos, costumam ser utilizadas apenas para pequenas informagoes, como legendas de um
formulario, legendas de uma imagem, etc. Também pode ser utilizada para formar um container;

<pre></pre> — Tag utilizada para representar texto pré-formatado. Muito utilizada para inserir
codigos;

<b></b> — Transforma o contetido em negrito;

<i></i> — Transforma o contetido em italico;

<br/> — Essa tag ndo necessita de fechamento, ela executa a funcao de quebra de linha.
<hr/> — Essa tag ndo necessita de fechamento, ela forma uma linha horizontal.



Tag de link HTML

A tag de link HTML é responsavel que faz a ligagao entre um documento e outro, sendo ele da
mesma pagina ou de uma pagina de outro dominio.

Para realizar um link, podemos chamar as tags <a></a> com o atributo href. Por exemplo,
caso vocé queira criar um link no seu texto que redirecione a pagina inicial do google:
<p>Para acessar o Google, <a href="https://www.google.com">clique aqui.</a></p>

Tags HTML de multimidia

As tags de multimidia servem para incluir imagens, videos, audios, iframes e outros tipos de
contetdo multimidia. <img>

Essa tag ndo necessita de fechamento, serve para incluir uma imagem ao seu texto. A partir dessa
tag, utilizamos o atributo src="" onde deve ser digitado o local em que a imagem se encontra.

Também ¢é muito utilizado em conjunto com o atributo alt para definir o texto alternativo da
imagem. Por exemplo:

<img src="imagens/imagem1.jpg" alt="imagem 1 da minha pagina">



Tags de Videos serve para indicar a insercao de um video

<iframe> servem para incluir recursos de uma outra pagina nesta pagina

Tags HTML de listas podemos utilizar uma lista ordenada, a partir das
tags <ol></ol>, ou uma lista ndo ordenada, a partir das
tags <ul></ul>. Posteriormente, incluimos dentro da lista os
elementos da mesma, dentro das tags <li></li>.

Tags de formulario sdo muito utilizadas para obter informac¢6es do usuario, realizar
tags <form> e </form>  cadastros, receber opinides, entre outros. Sdo importantissimas
para qualquer ramo do mercado.

tag <script> e </script> tem como objetivo incluir cédigos de scripts ao seu HTML

https://www.homehost.com.br/blog/tutoriais/tags-html/



Accessing HTML Documents on the Web

0 arquivo index.htm contém a pagina inicial para este individuo. Por padrao, o arquivo index.htm
é automaticamente aberto, se existir, sempre que este URL for acessado. Ou seja, o endereco

http://www.myUniversity.edu/~myName/



@JavaScript

1.2 Codigo JavaScript

Para nossos propadsitos, um elemento script sempre contém codigo JavaScript. Esses elementos
sao organizados da seguinte forma em um documento HTML.:
Editores:( Notepad++) (Brackets-2.2.1)

<html>
<head>
<title> ... </title>
<l-- Optional script
<script>
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

<html>
<head>
<title>Hello, world!</title>
<script language="javascript"
type="text/javascript">
// These statements display text in
a document.
elements document.write("Hello, world!");
document.write("<br />It's a
beautiful day!");
</script>
</head>
<body>

<l-- No content in the body of this
document. -->
</body>
</html>



1.2.1 Operadores aritméticos

Aritmeéticos
Operador Operacao Exemplo

+ Adicao X+y

- Subtracao Xy

* Multiplicacao x*y

! Divisao X[y

% Maodulo (resto da divisao inteira) x%oy

- Inversao de sinal -X
++ Incremento x++ ou ++x

Decremento

X=-=- 01 --X



1.2.2 Operadores de Comparagao

Comparacao

Operador Funcao Exemplo

= Igual a (x==y])

= Diferente de (x!=vy)
=== Idéntico a (igual e do mesmo tipo) | (x ===y]

== Nao Ildéntico a (x1==y)

> Maior que x>y

>m Maior ou igual a (x>=1y)

& Menor que (x <y)

<= Menor ou igual a (x <=vy)




1.2.3 Operadores Bit a bit

4.2.3 Bit a bit

Operador Operacio Exemplo
& E (AND) (x&vy)
I OU (OR) xly)
£ Ou Exclusivo (XOR) (x" vy
) Negacao (NOT) "X
> Deslocamento a direita (com propagacao de sinal) (x >> 2)
<< Deslocamento a esquerda (preenchimento com zero) | (x €< 1)
S>> Deslocamento a direita (preenchimento com zero) (x >>> 3)



1.2.4 Operadores de Atribuicao

Atribuicao

Operador | Exemplo | Equivalente
= x=2 Nao possui

+= X+=y X=x+y

-= X-=Yy X=2xX-Yy

* X *=y X=X*y

/= X f=y x=x/y
%o= X %=y Xx=x%y

&= X &=y x=x&vy

| = x =y x=xly

T= X =y X=x"y
= X >>=vy X=XxX>22>=Yy
<<= X <<=y X=X<<=Yy
>3 >= X 2>>=y X=X 2>3>=Yy




1.2.5 Operadores Légicos

Logicos
Operador Funcao Exemplo
&& E Lagico (x && )
| OU Logico x 11y
! Negacao Logica Ix

f(x > 915 && x < 1086 && y > 430 & sinal==1)

{

alert(x);




AND légico expri && expr2 (E l6gico) - Retorna expr1 caso possa ser convertido
(&&) para falso; sendo, retorna expr2. Assim, quando
utilizado com valores booleanos, && retorna verdadeiro
caso ambos operandos sejam verdadeiros; caso
contrario, retorna falso.

OU légico (]| |) | | expr Negacdo logica) Retorna falso caso o unico operando
possa ser convertido para verdadeiro; sendo, retorna

verdadeiro.

(Negacdo ldgica) Retorna falso caso o unico operando
NOT légico (!) lexpr possa ser convertido para verdadeiro; sendo, retorna
verdadeiro.



1.2.6 Estruturas de Controle
if ... else

A estrutura if € usada quando se deseja verificar se determinada expressao ¢é

verdadeira ou nao, e executar comandos especificos para cada caso.

If(x > 915 && x < 1086 && y > 430 & sinal==1) :E—f (a > 9)
{
alert(x); )

else

{

result

}

result

if(xt < 0.0)

{

if(ht > 0.0)
Ang@ = 180 - Math.abs(Math.atan(ht / xt) *
form.campo22.value=Ang0.toFixed(3);

if(ht < 0.0)
Ang@ = 180 + Math.abs(Math.atan(ht / xt) *
form.campo22.value=Ang0.toFixed(3);
AntRelogio();




Assim, se a expressao for avaliada como verdadeira, o primeiro bloco de

comandos € executado. Caso seja avaliada como falsa, o bloco de comandos que
segue o else sera executado.

Também € possivel aglomerar mais testes, utilizando-se o comando else if.

Exemplo 2:

var a = 10;
if (a < 68) |
window.alert ("a mencr gque &");
} else if (a > &) {
window.alert ("a maior gque &");
} else |

window.alert ("se a nic & maicr nem menor que 6, a & 6!'");




1.2.7 switch ... Case

As estruturas do tipo switch sdo usadas quando queremos selecionar uma
opcdo dentre varias disponiveis.

switch(expression
case X:

break;
case y:

break;
default:




Ao contrario de outras linguagens, os valores de comparacdo podem ser strings além de valores
numéricos. O comando break faz com que o switch pare de verificar as outras possibilidades
abaixo e pode ser omitido caso se deseje uma estrutura que tornara mais de uma op¢édo como
verdadeira. Por fim, default é opcional e corresponde a uma sequéncia de comandos que sera
executada quando nenhum dos outros case o forem.

1.2.8 while

Os lacos do tipo while sdo usados quando se deseja que uma sequéncia de acdes seja
executada apenas no caso da expressdo de condicdo ser valida. Assim, primeiro a expressao é
testada, para depois o contetdo do lago ser executado ou ndo.

Exemplo:

var cont = [5,2];
while ((cont[@]+cont[1]) < 15) {
cont[0]+=1;

cont[1]4=2;
document.write(’cont® = *+cont[0]+ contl = *+cont[1]);

}




1.2.9do ... while

Diferentemente do while, o do ... while primeiro executa o contetdo do lago
uma vez e, depois disso, realiza o teste da expressao pare decidir se continuara
executando o laco ou ira seguir o resto do programa.

Exemplo:

Execute um bloco de c6digo uma vez e continue se a condicao (i <5) for verdadeira:

do {
text

1++;

}

while (i < 5)




1.2.10 for

Na maioria das vezes, quando usamos um laco do tipo while também construimos uma estrutura
com um contador que € incrementado a cada passo para controle do laco e manipulacdo interna
de objetos, arrays como nos exemplos anteriores. Os lagos for oferecem a vantagem de ja
possuirem em sua estrutura essa variavel de contador e incrementa-la de maneira implicita.
Exemplo:

for(i=1;i<=9;i+=1)

{

var n=

for(i=1;i<N;i++)
{
vx[1]=0.1;
vy[i]=0.1;
SYEYE T
Fy[1i]=0.1;
x[i]=0.1;

ctx.fillText(50-10%1,0,20*i-6);
ctx.stroke();ctx.beginPath();

y[i]=0.1;
LP=0;
t1=0;
t2=0;
F=0;

}




1.2.12 Arrays Associativos

Arrays

Um array € uma colecdo de elementos. Arrays em JavaScript ndo séo um fjpo préprio. Arrays sdo objetos. Podemos
inicializar um array vazio de 2 maneiras diferentes:

consta =
const a = Array

A primeira usa uma sintaxe literal. A sequnda utiliza uma funcédo construtora. Vocé pode pré-preencher
o array usando esta sintaxe:

consta=|[1,2,3

consta = Array.of(1, 2, 3

Um array pode conter qualquer valor, mesmo valores de tipos diferentes:

const a = [1, 'Flavio', ['a’, 'b’

Como podemos incluir um array dentro de um array, podemos criar arrays multidimensionais, que possuem
aplicacdes muito uteis (por exemplo, uma matriz):

const matriz =

matriz/0][0] //1

i
4
7 matriz/2][0] //7

o U1 N
O o W



Como exibir uma Matriz

A maneira mais facil e recomendada de exibir uma matriz, é usando dois lagos for, aninhados. No primeiro laco,
uma variavel percorre as linhas. No segundo lago, o interno, outra variavel percorre o numero correspondente
de cada coluna.

function 1()
{

const mat=|

(4,

[7,

]
alert(mat[0][0]);
alert(mat[2][@]);




Como Declarar uma Matriz

var q = [2];

a[0]=0.792;0[ L]=0.92830[2=1. 06da[3]=L. L[ 4]:L. 3363051, 47230 6]:L. 60830 7J=L. 7430 8]:L.8850[]:2.0160[ 10] 2. 152
a[11]=2. 28850 12]=2. 42430 3]=2.5630[ 14]=2. 6963[ 15]=2. 83250[ 16] 2. 96830 L7]=3. 04 [ 18]=3. 2430[ 13]3. 3650 20]=3.512
0[21]=3. 64850 22]=3. 78430 23]=3. 9230 24]=4. 05630[ 254,19




Como exibir uma Matriz

function f1()
{
form.textarea.value += "m "+ "v. "+'\r\n';
var Matrix A =[[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],[9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],
[@J@:@:@:@:@:@:@:@:@:@]J [@J@:@:@:@:@:@:@:@:@,!@]J [@,@,@,@,@,@,@,@,@,@,@], [@:@:@:@:@:@:@:@:@:@:@]:
[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0], 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0],[0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0], ];
for(i=0;i<11;i++)
{
for (p=0;p<11;p+t)
{
Matrix A[i][p]=itp;
}
}
for(i=0;i<11;i++)
{
for (p=0;p<11;p++)
{

form.textarea.value += "[i][p]= "+ Matrix A[i][p]+'\r\n;




1.3 Funcdes

Fungbes sao blocos de construcao fundamentais em JavaScript. Uma funcdo é um procedimento de
JavaScript - um conjunto de instrucdes que executa uma tarefa ou calcula um valor. Para usar uma
funcdo, vocé deve defini-la em algum lugar no escopo do qual vocé quiser chama-la.

Declarando uma funcdo

A definicdo da funcdo (também chamada de declaracdo de fun¢do) consiste no uso da palavra
chave function (en-US), seguida por:
*Nome da Funcao.
sLista de argumentos para a funcdo, entre parénteses e separados por virgulas.
*Declara¢bes JavaScript que definem a funcdo, entre chaves { }.

function f1(n)

I
L

return Math.aas(n);

function f2(n)
1]
L
return n*n;




1.3.1 Expressao function

A primeira maneira de se declarar uma funcdo é através do uso da palavra chave function de
maneira similar a como elas sao declaradas na linguagem C, com as diferencas de que em
JavaScript ndo definimos o tipo de retorno e nem mesmo o tipo dos argumentos.

<I1DOCTYPE html:>
<html:>
<head>
<title>Apostila JavaScript Progressivo</title>
< /head:>
< body >
<script type="text/javascript”:>

document.write( "0 guadrado de 2 &: ");

b

document.write( guadrado(l) );

function quadrado({numero)
1
var resposta = numero ® numero,

return resposta,;

1
J

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



1.3.2 Funcdes Internas

O Que e o Math no JavaScript?

Math é um objeto que acompanha o JavaScript puro. Ele ¢é utilizado para realizar operagdes
matematicas, tais como: operacdes aritméticas, fun¢des trigonométricas, fungoes de
arredondamento e comparagdes.

E importante saber que o objeto Math ndo é um construtor e todas as suas propriedades e
métodos sao estaticos. Vocé pode referenciar a constante Pl como MATH.PI e vocé pode
chamar a funcdo de seno como MATH.SIN (X) onde X é o argumento do método. Constantes sdo
definidas com a precisao total de nimeros reais em JavaScript.



1 |Math.E Constante de Euler e base dos logaritmos naturais, aproximadamente 2.718.

2 |Math.LN2 Logaritmo natural de 2, aproximadamente 0.693.

3 [Math.LN10 Logaritmo natural de 10, aproximadamente 2.303.

4 |Math.LOG2E Logaritmo de E na base 2, aproximadamente 1.443.

5 [Math.LOG10E Logaritmo de E na base 10, aproximadamente 0.434.

6 [Math.PI Relagdo entre a circunferéncia de um circulo e o seu didmetro, proximadamente 3.14159.
7 |Math.SQRT1_2 | Raiz quadrada de 1/2; Equivale a 1 dividido pela raiz quadrada de 2, aproximad. 0.707.
8 |Math.SQRT2 Raiz quadrada de 2, aproximadamente 1.414.

9 [Math.abs(x) Retorna o moédulo, ou valor absoluto, de um nimero ()

10 [Math.acos(x) Retorna o arco-coseno de um nimero (arccos).

11 [Math.acosh(x) Retorna o arco-coseno hiperbdlico de um numero.

12 | Math.asin(x) Retorna o arco-seno de um nimero (

13 [Math.asinh(x) Retorna o arco-seno hiperbolico de um niimero

14 | Math.atan(x) Retorna o arco-tangente de um niimero (

15 | Math.atanh(x Retorna o arco-tangente hiperbdlico de um numero (

16 [Math.atan2(x, y) | Retorna o arco-tangente do quociente de seus argumentos.

17 [Math.cbrt(x) Retorna a raiz cubica de um ntimero (

18 [Math.ceil(x) Retorna o menor inteiro que ¢ maior ou igual a um nimero.

19 [Math.cos(x) Retorna o coseno de um ntimero (

20 |Math.cosh(x) Retorna o coseno hiperbdlico de um niimero .

21 | Math.exp(x) ¢ a constante de Euler (2.718...), a base do logaritmo natural.e* onde x ¢ o argumento, e
22 |Math.expm1(x) | Retornam e*+1

23 | Math.floor(x) Retorna o maior inteiro que ¢ menor ou igual a um ntimero.




Retorna a mais proxima representagdo de ponto flutuante de precisdo-unica de um

24 | Math.fround(x) (en-US) ,
namero
25 |Math.hypot(Ix[.y...]l) | Retorna x>+
26 |Math.imul(x) (en-S) Retorna o resultado de uma multiplicagdo de inteiro de 32-bit.
27 |Math.log(x) Retorna  Jog, x
28 |Math.log1p(x) Retorna log,(x+1)

29

Math.log10(x)

Retorna o logaritmo de x na base 10 (

30

Math.log2(x)

Retorna o logaritmo de x na base 2

31 |Math.max([x[.y[....]]]) Retorna o maior dentre os parametros recebidos.

32 [Math.min([x[,y[....]I1) Retorna o menor dentre os parametros recebidos.

33 | Math.pow(x,y) Retorna a base X elevada a poténcia 'y

34 |Math.random() Retorna um numero pseudo-aleatério entre O e 1.

35 | Math.round(x) Retorna o valor arrendodado de X, para o valor inteiro mais proximo.
36 |Math.sign(x) Retorna o sinal de X, indicando se € positivo, negativo ou zero.
37 [Math.sin(x) Retorna o seno de um nimero (

38 [Math.sinh(x) Retorna o seno hiperbolico de um niimero (

39 | Math.sqrt(x) Retorna a raiz quadrada positiva de um nimero (

40 |Math.tan(x) Retorna a tangente de um numero (

41 |Math.tanh(x) Retorna a tangente hiperbodlica de um ntimero (

42 |Math.toSource() Retorna a string "Math".

43

Math.trunc(x)

Retorna a parte inteira de X, removendo quaisquer digitos racionarios




1.4 Objetos em Javascript CommandBu

Introducdo
Objeto em Javascript € uma estrutura na qual vocé pode juntar varias variaveis e depois acessar essas
variaveis de forma independente. As variaveis internas pode ser de qualquer tipo, incluindo fung¢des e

outros objetos.

E comum chamar as variaveis internas de um objeto de propriedades. As variaveis que sdo fungdes
sdo chamadas de métodos. Objeto é a forma como fazemos orientacdo a objetos em Javascript

Como declarar um objeto

Um objeto em Javascript precisa estar envolto em chaves “{}". O cédigo abaixo criar um objeto vazio:




1.4.1 Como criar propriedades

Existem varias forma de criarmos propriedades em um objetos. Primeiramente podemos criar junto
com a definicdo do objeto. Neste caso cada propriedade tem que ser inserida no formato nome:
valor. As propriedade também dever ser separadas por virgulos, como no exemplo abaixo:

Vemos que a separacao entre o nome e o valor

“w,n

deve usar o dois pontos “:” e nao o igua

let circle = {
e,

I u_n
- .

radius: 5@
x: 168,
y: 200,

color: "red"

o n B wWw N




Como acessar as propriedades

Para acessar as propriedades de um objeto existem duas formas, a “brackets notation”e a “dot

notation”. O “dot notation” (notagdo de ponto) usa um ponto entre o nome do objeto e o nome

da propriedade. Se quisermos entdo imprimir no console o raio do circulo criado no objeto acima,
podemos fazer assim:

console.lo - ! dot notation

Isso imprime o valor 50 no terminal. Vemos entdo que os objetos organizam muito o cédigo, pois
podemos colocar variaves relacionadas em um lugar sé, acessando-as através do seu objeto. Isso
é conceito de orientacdo a objetos, onde criarmos um objeto com propriedades prdprias,
variaveis ou funcdes, e esse objeto encapsula sua légica propria.

Ja com a “bracket notation” colocamos o nome do objeto e o nome da propriedade entre
colchetes. Sequindo o exemplo anterior, temos:

console.log(circle["radius™]) brackets notation

https://www.manualdocodigo.com.br/curso-javascript-p5-
13/#:~:text=0bjeto%20em%20Javascript%20%C3%A9%20uma,de%20um%200bjeto%20de%20propriedades.



1.4.2 Métodos em um objeto

Como em Javascript fun¢bes sdo elementos de primeira ordem, podemos colocar fun¢des, em
variaveis, portanto podemos ter fun¢des dentro de objetos, como no exemplo abaixo:

W o0~ ;o B W

let circle = {

radius:

100
y: 200,
color: "red®,

draw: function() {

console.log("I

m a circle!")

A propriedade “draw” que é uma funcao.
Podemos chamar a func¢do usando o “dot
notation”, como abaixo:

circle.draw()

Ou seja, chamamos a “draw” como uma
funcdo normal, mas agora ela esta dentro de
um objeto.



A palavra chave this

A palavra chave this em Javascript é muito especial. Ela significa algo um pouco diferente
dependendo da situagdo e farei um video no futuro detalhando todos esses casos. Porém no
contexto de um objeto, usamos o #//s dentro de uma funcdo de um objeto para acessar as outras
preopriedades do objeto do qual a funcéo faz parte.

No exemplo do circulo acima podemos fazer com que a funcdo draw desenhe um
circulo usando o raio e as coordenadas x e y do objeto. Fica entdo assim:

- circle =
radius: 5@,
y: 200,
color: "PEd",

draw: function() {

ellipse{this.x, this.y, this.radius, this.radius);

W o0~ 0O nm bk W

Vemos entdo que dentro do drawusamos o #//s para acessar as outras variaveis do objeto.
Quando vocé coloca o #4is, o Javascript entende que vocé esta acessando as outras variaveis
que fazem parte do objeto do qual a funcéo sendo executada faz parte. Sem o #4/s néo teria
como a funcdo saber o que é o x, ye radius.

O #his entdo é como se fosse um ponteiro ou referéncia para o objeto.



Criando propriedades dinamicamente com o “dot notation”

Podemos também criar novas propriedades em um objeto ja existem apenas especificando o nome
e valor com a notacdo de ponto, e caso a propriedade ndo existir ela é criada com o nome e valor
passados. Por exemplo, se quisermos adicionar um método updafe no objeto acima, podemos
criar da seguinte forma:

B ow N

O cédigo acima cria uma nova propriedade updafe que atualiza as propriedades x e y do objeto.
Portanto podemos criar propriedades dinamicamente com Javascript. Isso difere de outras
linguagens orientadas a objetos, como C++, onde temos as classes que sdo estaticas, ou seja,
depois que um objeto € instdnciado ndo podemos criar novas propriedades. Mas em Javascript
isso é possivel.



Exemplo sobre referéncia ao this

A referéncia ao this sempre se refere a (e contém o valor de) um objeto — um objeto singular — e normalmente
é usado dentro de uma fungdo ou método, embora possa ser usado fora de uma funcdo no escopo global.

var person 1

firstName "Penelope"”,

lastName “Barrymore”,

showFul 1Name function() {

console.log ( this.firstName this.lastName );

person.showFullName();




Exemplo em jQuery

$( 'button' ).on( 'click®', function( event ) {

console.log ( $( this ).prop( "name' ) );
r )




1.5 Recursos para interacdo com os usuarios

1.5.1 Eventos MouseDown, MouseUp

A sequéncia de eventos relacionados ao mouse é: Ordem dos eventos para os botoes esquerdo
e central do mouse
1. MouseDown

2. MouselUp
3. Click

4. DblClick
5. MouselUp

Ordem dos eventos para o botdo direito do mouse:
1. onmousedown

2. onmouseup

3. oncontextmenu



1.5.2 Funcgbes para interacdo do usuario

¢seript>
var canvas = document. getElementById ( "tcanvas" );
var context = canvas. getContext ( "2d" );

canvas. addEventListener ( "mousedown” , function (me) {mDown (me)}, false );

canvas. addEventlListener ( "mousemove” , function (me) {mMove (me)}, false );

canvas. addEventlListener ( "mouseup” , function (me) {mUp (me)}, false );
canvas. addEventListener ( "mouseout” , function (me) {mOut (me)}, false );

</script>




1.5.3 Event

onclick O usuario clica em um elemento

oncontextmenu O usuario clica com o botdo direito em um elemento
ondblclick O usudrio clica duas vezes em um elemento
onmousedown Um botdo do mouse é pressionado sobre um elemento
onmouseenter O ponteiro é movido para um elemento

onmouseleave O ponteiro € movido para fora de um elemento
onmousemove O ponteiro esta se movendo sobre um elemento
onmouseout O ponteiro do mouse sai de um elemento
onmouseover O ponteiro do mouse é movido sobre um elemento

onmouseup O botdo do mouse é liberado sobre um elemento



1.5.4 Exemplo MouseDown e MouseUp

<! DOCTYPE html>
<html lang = "kx" >

<head»<meta charset = "utf-8" > </head>

<body>
<canvas id = "tcanvas" width = "1000" height = "200" style =' border : lpx solid #000 '
{script>
var canvas = document. getElementById ( "tcanvas" );

var context = canvas. getContext ( ":

canvas.
canvas.
canvas.,
canvas.

addEventListenar
addEventListenar
addEventListener
addEventListener

var stX =0;
var stY =0;
var drag = false ;
function mDown (me)

{

st = me. offsety ;
stY = me. offsetY ;
form.campo2l.value=me.button;
drag = true ;

s 1

{17 W
e B

', function (me) {mDown (me)}, false );

semove” , funetion (me) {mMove (me))}, false );

, function (me) {mUp (me)}, false );
, function (me) {mOut (me)}, false ):

#
[

> </canvas>



Mause uP

<! DOCTYPE html>
<html lang = "kr" >
<heads<meta charset = "utf-8" > </head>
<body>
<canvas id = "tcanvas" width = "1600" height = "280" style =' border : lpx solid #0808 '; > </canvas>
<scripts
var canvas = document. getElementById ( "tcanvas”™ )jvar canvas = document. getElementById ( "tcanvas”
canvas. addEventlistener ( "mousedown” , function (me) {mDown (me)}, false );
canvas. addEventlistener ( "mousemove" , function (me) {mMove (me)}, false );
canvas. addEventlistener ( "mouseup” , function (me) {mUp (me)}, false );
canvas. addEventlistener ( "mouseout” , function (me) {mOut (me)}, false );
var stX =8; var stY =08;
var drag = false ;
function mDown(me)
{
stX = me. offsetX ; stY = me. offsetY ;
form.campo?l.value=me.button;drag = true ;
}

function mMove(me)

{
{
}

var nowX = me. offsetX :var nowY = me. offsetY :canvasDraw (nowX,nowY):
stX = nowX; stY = nowY;
form.campol2.value="move

}

if (ldrag)

return ;




function canvasDraw(currentX, currentY)
{

context. beginPath ();

context. moveTo (stX,stY):

context. lineTo (currentX,currentY);
context. stroke ()

}

Function mUp(me)

{

. form.campo22.value="1liverado”
: drag = false ;

}

Function mOut(me)

{

drag = false

<form name="form">»

<INPUT TYPE="button" wvalue="Calcular" onClick="desenhar()'

"mDown” <input name="campoll" formnovalidate value="1"5><l
"mUp"” <input name="campo22" formnovalidate value="18">

</form>

{fhﬂdy}
</html>




1.5.5 Loop infinito em JavaScript

*Infinite Loop Using while Loop in JavaScript
*Infinite Loop Using for Loop in JavaScript
*Infinite Loop Using timedCount() in JavaScript

function timedCount ()
function timedCount () {

}

t=setTimeout ("timedCount()",freq);



1.5.6 Funao timedCount() Codigo

Exemplo de TimeCount

function timedCount()

{
c=c+0.1;
t=setTimeout("timedCount()",freq);
form.campo3.value=c;

}

function Para()

{
}

clearTimeout(t);




1.5.7 Saida de dados com alert (ex1_1.html)

Comecamos com algo bem simples:apresentar uma mensagem ao usuério. Na tela em branco do
Visual Studio Code, informe os seguintes comandos:

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

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

</script>

. &xX1_Lhtml X

& X | @ file///C:/livrojs/capt/ex]_1.html b4

Essa pagina diz

Bem-Vindo ao Mundo JavaSeript!




1.5.8 Entrada de dados com prompt()

Vamos avancgar um pouco? Ja apresentamos uma mensagem na tela em nosso primeiro exemplo.
Vamos agora receber uma informacdo e apresentar uma mensagem utilizando a informacdo
recebida. Para isso, vamos utilizar o conceito de variavel visto na secdo anterior e aprender um
novo comando JavaScript. Para receber dados do usuario, uma das formas possiveis em
JavaScript é utilizar o comando (método) prompt(), que exibe uma caixa com um texto e um
espaco para digitacdo. Crie um segundo programa, com os cddigos do Exemplo 1.2.

Entrada de dados e uso de variaveis (ex1_2.html)

<meta charset="UTF-8"> ) et 2ntmi 2 © - °
<script> <« X | @ file///C:ftivrojs/capt/exi_2html Yr
var nome = prompt("Qual é o seu nome?"); | Essa pégina diz

alert("Ola " + nome); Qual € o seu nome?

</Scri pt> §Ed-..-arc'o|

Cancelar




@A HTML5 Canvas

O Canvas é uma area retangular em uma pagina web onde podemos criar desenhos
programaticamente, usando JavaScript (a linguagem de programacdo normal das paginas
HTML). Com esta tecnologia, podemos criar trabalhos artisticos, animagdes e jogos

*<canvas id="nome_canvas" width="largura" height="altura"> </canvas>

*<canvas id="canvas" width="700" height="500"></canvas>



2.1 Ex Canvai

<!IDOCTYPE htmI>
<htmlI>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Canvas API</title>
<head>
<body>
<canvas id ="myCanvas1" width="800" height="400" style="border:2px solid #FF0000;"></canvas>
<script>

</script>

<form name="form">
<INPUT TYPE="button" value="Calcular" onClick="desenhar()'>
Teste <input name="campo21" formnovalidate value="1">
angulo <input name="campo22" formnovalidate value="10">

</form>

</body>

</head>

</htmI>



2.2 Ex Canva 2

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Canvas API</title>

<head>
<body>
<canvas id ="myCanvas1" width="800" height="400" style="border:2px solid #FF0000;"></canvas>
<script>
function f()
{
var canvas = document.getElementByld (‘'myCanvas1');// Canvas e contexto
var context = canvas.getContext('2d');
// Preenchimento vermelho
context.fillStyle = 'red";
context.fillRect (50, 50, 100, 100);
// Contorno azul, com espessura de 3px
context.lineWidth = 3;
context.strokeStyle = 'blue’;
context.strokeRect (50, 50, 100, 100)
}
</script>

<form name="form">
<INPUT TYPE="button" value="Calcular" onClick="f()"'>
Teste <input name="campo21" formnovalidate value="1">
angulo <input name="campo22" formnovalidate value="10">

</form>

</body>

</head>

</html>



2.3 0 sistema de coordenadas do Canvas

Para posicionarmos os desenhos no Canvas, pensamos nele como um

enorme conjunto de pontos. Cada ponto possui uma posicdo horizontal (x)

e uma vertical (y).0 ponto (0, 0) (lé-se: zero em x e zero em y) corresponde ao canto
superior esquerdo do Canvas:

ANOCTVER h+mi
CIUULTIEE RTmb#

<html>

<head>
<title>Processando o Canvas apds a tag</title>
</head>

-
L=
=

<body>
<canvas id="meu_canvas" width="200" height="200"></canvas>
<sCript>

Y T Y O 1 |

“‘*[
-

/{ Aqui obteremos o contexto grafico e trabalharemos com o
// Canvas
</script>
</body>

</html>



2.4 Desenhar figuras geométricas em Canvas

1 <canvas 1d="meu canvas" width="200" height="200"></canvas>
2 [H<script>

3 // Canvas e contexto

4 var canvas = document.getElementById('meu canvas');

5 var context = canvas.getContext('Zd');

// Desenhar um retangulo
context.fillRect (50, 50, 100, 100);
< /script>

Se trocarmos fillRect por strokeRect, veremos apenas o contorno:




2.5 Propriedades fillStyle, strokeStyle e lineWidth

1 |H<«<script>

2 // Canvas e contexto

3 var canvas = document.getElementById('meu canvas');
4 var context = canvas.getContext('Zd');
6 // Preenchimento vermelho

7 context.fillStyle = 'red';

g8 context.fillRect (50, 50, 100, 100);

Gy

10 // Contorno azul, com espessura de 3px
11 context.lineWidth = 3;

12 context.strokeStyle = 'blue';

13 context.strokeRect (50, 50, 100, 100);
14 L</script>




2.6 context. beginPath (); (caminhos)

Desenhos mais complexos podem ser desenhados como paths (caminhos). Um path é um
conjunto de comandos de desenho que ficam registrados na memdria, aguardando os métodos
fill (preencher) ou stroke (contornar) serem chamados.

Porém, antes de tudo, devemos chamar o método beginPath (iniciar caminho) para apagar os
tracados feitos previamente. Se ndo fizermos isso, eles ficardo na memdria e serdo desenhados
novamente junto com o préximo path:



2.7 método stroke

Esses comandos ndao desenham as linhas imediatamente, apenas armazenam as informagées no
path. Devemos chamar o método stroke para desenha-las de fato através do moveTo e lineTo.

| el I I I I =t |
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<canvas i1d="meu canvas" w
H<script>

// Canvas e contexto

var canvas = document.getElementById({'meu canvas
var context = canvas.getContext('Z4d");

// Iniciar o caminho (apaga desenhos anteriores)

context _beginPath() ;

// Desenhar uma estrela
context.moveTo (75, 250); // Ponto inicial
context.lineTo {150, 50):;
context.lineTo (225, 250);
context.lineTo {50, 120);
context.lineTo (250, 120):
context.lineTo (75, 250);

// Configurar a linha

context.lineWidth = Z2;
context.strokeStyle = 'red';
// Tracar as linhas do caminho

context.stroke () ;

L</script>

1dth="300" height="300"></canvas>

" A




3. Codificacdo de problemas fisicos

Depois de conhecer um pouco de fisica basica (e um pouco de matematica relevante), codifica-la
ndo sera muito diferente ou mais dificildo que vocé estd acostumado como programador, desde
que faca isso da maneira certa. O caminho certo é descrever o que esta envolvido na simula¢ao da
fisica real e como isso é feito através de etapas que envolve m equa¢des matematicas, algoritmos e
codigo.

As quatro etapas para programar fisica Para responder a terceira pergunta que fizemos no inicio
desta secdo, o processo de programacdo da fisica pode serdividido em quatro etapas, conforme
mostrado esquematicamente na Figura 1-1.

Physics — Equations ——  Algorithms Code




3.1 Exemplo Indicador de Graus Cédigo

|desenhar|
Angulo | 30




3.2 Exemplo Time Pressdo

Minicurso JavaScript

0

digo

Executat || Parar || Limpar |

Freq|100 |38




Rotacdo

3.3 Rotacdo ctx.rotate

Example

Rotate the rectangle 20 degrees:
JavaScript:

const canvas =
document.getElementByld ("myCanvas");
const ctx = canvas.getContext("2d");
ctx.rotate (20 * Math.Pl / 180);
ctx.fillRect(50, 20, 100, 50);

0 segundo método de transformacdo é o rotate(). Usamos ele
para rotacionar o canvas em torno da origem atual.
rotate (ang/e) em radianos.

O ponto central de rotacao sempre é o ponto de origem. Para
alterar o ponto central, precisamos mover o canvas usando o
método translate().




3.4 Exemplo Rotat Translate

Cédigo
cx.translate (c.x, c.y); cx.rotate (Math.Pl / (180.0 / this.rect.a));

C v @ Arquivo | D:/DEPARTAMENTO/MINICURSO%202023/curso/E

G Google ° Addons Store AliExpress ﬁ Facebook @ YouTube E Booking.co

[<J(>J{ue][on)[<<][>>]




3.5 Rotagdo por Matriz

Rotacdo de um ponto em relacdo a origem

O exemplo acima nos permite girar um ponto no eixo x
em relacdo a origem. Mas e se ele ndo estiver no eixo x?
Isso requer trigonometria um pouco mais avancada. Se
chamarmos a distancia entre o ponto (x, y) e a origem
de r, e 0 angulo entre a linha para (x, y) e o eixo x de a

, entao
X=rXcos(a) e y=rXsen(a) Diagrama de triangulo
Se girarmos mais 3 até o ponto (x', y'), entdo:

X' =rXcos(a+p) ey =rXsen(a+p)



Usando algumas identidades trigonométricas, temos:
X' =r x cos(a) cos(B) -r x sen(a) sen(p)
y' =r xsen(a) cos(B) + r x cos(a) sen(pB)

Substituindo os valores de x e y acima, temos uma equacao para as novas
coordenadas como uma fun¢do das coordenadas antigas e do angulo de rotagdo:

X' =xxcos(B) -y xsen(B)
y' =y xcos(B) + x x sen(B)

Um sistema de equacgoes ja pronto a por dentro duma matriz :

cos(B) -sin(B) §x Jx1
sin(B) cos(B) yl



se acrescentarmos o nosso Z para ele nao ficar sozinho, a matriz de rotacdao em

torno de Z fica:
X21 = Jcos(B) -sin(B) Of X x1
y2 sin[B) cos(B) O yl
72 0 0 1 21

Dai por um raciocinio analogo, conseguimos obter as
matrizes de rotacdo para cada um dos 3 eixos:

_Emtornode?Z

Cos(B)

Sin(B)
0

-Sin(B)
cos(pB)
0

EmtornodeY

Cos(B)
0

-Sin(P)

0
1
0

Em tornode X

1
0
0

0

0
1

Sin(B) |
0

Cos(B)

0

Cos(B) -Sin(B)

Sin(B)

Cos(pB)




Rotagdes positivas sao definidas como:

y
Eixo de rotacao 4 Direcao das rotacoes

positivas

X B> y para z
y Z para X
z X paray

A
\K/ > x



As matrizes de rotacdo de um angulo g em torno dos eixos x, y e z, respectivamente, sdo dadas

por P,(6), P,(6) e P,(6):

Uma maneira interessante de projetar pontos do R3 no plano R? é
através de duas rotacdes de angulos 0 e ¢ em torno dos eixos y e
z, respectivamente, seguidas da projecéo no plano y0z definida por

P(x,y,2) = (0,y, z).
Dessa forma, um ponto (x, y, z) é projetado no plano x = 0 em

(0, x sen 6+ycosO, xcosOsen ¢-ysen Osen ¢+ z cosd)

P.(6)

P_(5)

P,(&)

[
|
|
|
]

I |

1 0 0
0 cos8 -sen B

0 sen & cosb

cosB 0 _—gzen B

sen B 0 cosB

cosB@ -sen 6 0
sen B8 cosB O

0 0 1

.
|
|
|

|



Rotagdio ao redor do eixo Z

r= {x ' :us(ang}]+ [y y (-Iiﬂfﬂl?&]l
y'= (x* sonlang))+ (y* coslang)}

Forma algébrica: =
Rotaciio ao redor do eixo X
I'=r
Forma algébrica: y= (y* coslamg))+ (2* -sen(ang)}

2= (y* sen{ang))+ [z *cos(ang))

Rotaciio ao redor do eixo Y
x'= [x* coslang)) + [z * -sen{ang))
Y= .
2'= (x* senlang))+ (2 - cos{amg)),

Forma algébrica:

Exemplos de programs

*Exemplo 1

*Exemplo 2

*CruzDeCubos




O Programas

4.1 Sistema Massa Mola Amortecido

Departamento Academico de Fisica - Ji-Parana

Coordenador Antomio F. Cardozo - Leis de Newton e Forga de Atrito

0 cecilador masza-mola @ constituide por um cotpe de massa m ligado 2 wma mola de constante elistica k. presa a uma parede (verticalmente ou hotizontalmente). Cada mola tem 2 sua constante elastica, que depende do materizl de que & feita e da sua geometria. O corpo
executa o MHS sobre uma superficie horizontal sem atrito. Veja 2 Figura 1. Quando 2 mela & comprimida (ou esticada) e liberada, o corpo passa 2 executar um movimento unidimensienal de vai-e-vem. O movimento & regide pelz Lei de Hooke, que relaciona a forga
Testauradora com o deslocamento dz massa: F=-kx.

0D 1 2 3 4 5 8 7 & 0 10 11 12 12 14 15 16 17 13 10 20

| Executat || Parar || Limpar |Amp1i‘rude. |20 |Massa(kg)*— [0 |
k (N/m)** =@ |2 |Rmmmm. |.1 ||D |
Y(m) 1(s)

-1.3894 20.20

-1.1187 20.30

-@.8510 20.40

-@.5869 20.50

-0.3268 20.60

-8.0711 20.70



4.2 Lancameto e Queda Livre quedal.Jjava

osrarvans |
Mostrar Dados

Parar em x=

Parar em y=




4.3 Fora de atrito e lei de hooke

LEUL S P AU LT UG INTW L © L UL Ld UT S

IIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII|IIIIIIIII| s}
1 2 3 4 5 ] 7 3 ] H il 18 " b}

[ Calcular H Parar || Limpar || teste |
Massa| 1 |CEsf0 |C Din|0.1 |K[12 |
Deltax | 0 | tetnpo |609.05 | Px | 1 | Pmause | 729 |




4.4 nterpolacao_Numerica

Departamento Academico de Fisica - Ji-Parana

T'rof. Antonie I Cardeze
-I' |'r|_.‘ ‘I'-H_';Il FI III\.IITIiHI ]‘ T.d:l"l’ tl‘
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4.5 Movimento de Particulas
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4.6 Movimento Uniforme e Acelerado
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4.7 Demonstracdo de trelica Boltzmann
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