MANUAL 

DE 

JAVASCRIT

O que é JAVASCRIPT?

O JAVASCRIPT é uma linguagem de script que incorporado nos tag’s HTML, permite incrementar a apresentação e interatividade das páginas WEB.

Javascript é então uma extensão do código HTMKL das páginas WEB. Os scripts, que se inserem nos tag’s HTML, podem ser comparados aos macros de uma formatação de texto.

Estes scripts vão ser gerados e executados pelo próprio browser sem fazer apelo aos recursos de um servidor. Estas instruções serão assim executadas diretamente e sobretudo sem atrasos.

Javascript foi desenvolvido inicialmente pela Netscape e na altura intitulava-se Livescript.

Adotado no fim do ano de 1995, pela firma Sun (que também desenvolveu o Java), ele tomou assim o seu nome atual Javascript.

Javascript não é próprio do browser Netscape. Microsoft também adotou o Javascript desde do seu Internet Explorer 3. E melhorou significativamente no Explorer 4.

As versões do Javascript sucederam-se com as diferentes versões do Netscape: Javascript para Netscape 2, Javascript 1.1 para Netscape 3 e Javascript para Netscape 4. Apesar de existo alguns problemas de compatibilidade, segundo o browser utilizado nas páginas que contém codificação Javascript.

O futuro do Javascript está entre as mãos dos dois grandes browsers da Web e em parte ligada a guerra entre a Microsoft e a Netscape. Podemos mesmo assim prever um futuro promissor a esta linguagem sobretudo pela sua independência em relação ao servidor.

Javascript não é Java.

JAVASCRIPT

Código integrado na página Html

Código interpretado pelo browser no momento da execução

Código de programação simples mas para aplicações limitadas

Permite de aceder aos objetos do browser

Confidencialidade do código é nulo (código é visível)

JAVA

Módulo (applet) distinto da página Html

O código é compilado antes da sua execução

Linguagem de programação muito mais complexas e mais poderosa

Não tem acesso aos objetos do browser

Segurança (Código compilado)

Javascript é mais simples realizar visto que o código que se insere diretamente nas páginas Html como por exemplo um simples editor de texto como o Notepad. O Java necessita de de uma compilação prévia do código.

O campo de aplicação do Javascript é um tanto limitado enquanto que com o Java pode-se fazer tudo em princípio.

Como o código Javascript é incluído nas páginas Html, este é visível e pode ser copiado por todos. Pelo contrário o Java, o código é compilado o que o torna indecifrável.

Os código de Javascript não atrasam o carregamento da página enquanto que um applet Java pode demorar minutos a carregar.
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Um pouco de teoria objeto:
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A hierarquia deste exemplo é então:

                                >RADIO

JANELA > DOCUMENTO > FORMULÁRIO >BOTÃO

                                >TEXTO

Para aceder a um objeto, é necessário dar o caminho completo começando pelo objeto mais externo até ao objeto de referência.

Seja por exemplo o botão RADIO “semana”: (Windows).document.form.radio[0]

Insira-se o objeto Windows entre parentes porque ele ocupa a primeira posição na hierarquia.

E enfim para os puristas, Javascript não é propriamente uma linguagem orientada para os objetos tal como o C++ ou o Java. Dizemos antes que Javascript é uma linguagem baseada nos objetos.

As Propriedade dos Objetos:

Uma propriedade é um atributo, uma característica, uma descrição do objeto. Por exemplo, o objeto volante de um carro tem como propriedades que ele pode ser de madeira ou em couro. O objeto livro tem como propriedades seu autor, sua editora, seu título, etc.

Ainda os objetos Javascript tem propriedades personalizadas. No caso dos botões radio, uma das propriedades é, por exemplo, sua seleção ou sua não – seleção (checked em inglês).

Em Javascript, para acender as propriedades de seleção, escreva-se:

Nome_do_objeto.nome_da_propriedade

No caso do botão radio “semana”, para testar a propriedade de seleção, escreva-se:

Document.form.radio[0].checked

O javascript simples:

# O tag <script>

Como já foi visto, o Javascript insere-se numa página WEB.


A linguagem Html utiliza os tags para “dizer” ao browser para inserir uma porção de texto em negrito, em itálico, etc.


Na lógica da linguagem Html, é então necessário assinalar ao browser através de um tag que o texto que segue é script e que é Javascript (et não VBScript). É o tag:



<script language=”javascript”>

Também é necessário informar ao browser do fim do script.


É o tag:



</script>
# Comentários

Será por vezes útil incluir comentários pessoais no código Javascript.


É mesmo vivamente recomendado como para todas as linguagens de programação. Javascript utiliza as convenções utilizadas em C++ e em C, seja:



// comentário


Tudo o que está escrito entre o // e o fim da linha será ignorado.


Também é possível incluir comentários em diversas linhas com o código:



/* comentário em 

diversas linhas */


Não confundir os comentários Javascript e os comentários Html (<!-- ; -->)

# Esconder o script para os antigos browsers:

Os browsers que não compreendem o Javascript (e ainda existem) ignoram o tag <script> e vão inserir o código do script na página sem poder o executar. Para evitar o aparecimentos pouco estético das inscrições do código, utiliza-se os tags de comentários da linguagem Html <!-- ; -->.

O Java script irá aparecer assim:

<script language=”javascript”>



<!—Esconder o script para os antigos browsers



...



programa Javascript



...



//Cessem de esconder o script-->



</script>

Teste de Aplicação:

<html>

<head>

<title>Primeiro Javascript</title>

</head>

<body>

Blá-Blá em Html

<script language=”javascript”>

<!—

alert(“nosso texto”);

//-->

</script>

Continuação do Blá-Blá em Html

</body>

</html>

NOTA: Javascript é “case sensitive”. Assim será necessário escrever alert() e não Alert(). Para a escrita das instruções Javascript, utilizaremos o alfabeto ASCII clássico (a 128 caracteres) como em Html. Os caracteres acentuados como “é” ou “à” só podem ser utilizados nos textos tipo “nosso texto” do nosso exemplo. As aspas “” e o apóstrofo ‘’ fazem parte da linguagem Javascript. Pode-se utilizar uma ou outra forma na condição de não as misturas. Assim alert(“...”) dará uma mensagem de erro.

Inserir Texto:

# Método do objeto documento

Como já foi explicado anteriormente, o que aparece no écran pode ser dividido em objetos e que o Javascript dá a possibilidade de aceder a estes objetos (um pouco de teoria de objeto)

A página Html que aparece na janela do browser é um objeto tipo document.

A cada objeto Javascript, o programador da linguagem previu um conjunto de métodos (ou funções dedicadas a este objeto). Para document o Javascript dedicou o método “escrever documento”, é o método write(0).

O chamamento do método se faz segundo a notação:



nome_do_objeto.nome_do_método

Para chamar o método write() do documento, escreva-se:



Document.write()
# Método write():

A sintaxe é bastante simples



Write(“nosso texto”)


Pode-se também escrever uma variável, seja a variável resultado, write(resultado);


Para associar texto (cadeia de caracteres) e variáveis, utiliza-se a instrução write(“o resultado é” + resultado);


Pode-se utilizar os tags Html para incrementar o texto write(“<B>O resultado é<B>” + resultado) ou write(“<B>” + “O resultado é” + “<B>” + resultado)
Exemplo:

<html>

<body>

<h1>Isto é HTML</h1>

<script language=”javascript”>

<!—

document.write(“<h1>E isto é Javascript</h1>”)

//-->

</script>

</body>

</html>

Fica assim:

Formatação dos caracteres em Javascript:

# Variável.big();
O uso de .big() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <big></big>.

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=“texto”; (str é uma variável)

document.write(“<big>”+str+“</big>”)

document.write(‘<big>texto</big>’)

document.write(str.big())

document.write(“texto”.big())

# Variável.small()
O uso de .small() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <small></small>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalente:

Str=“texto”

document.write(“<small>”+str+“</small>”);

document.write(“<small>texto” +“</small>”);

document.write(“str.small());

document.write(“texto”.small());

# Variável.blink()

O uso de .blink() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <blink></blink>.

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=“texto”

document.write(‘<blink>’+str+‘</blink>’);

document.write(“<blink>texto</blink>”);

document.write(str.blink());

document.write(“texto”.blink())

# Variável.bold()

O uso de .bold() vai inserir a variável como se ele estivesse compreendida entre os tags Html <B></B>.

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=”texto”

documnet.write(“<B>”+str+“</B>”);

document.write(“<B>texto</B>”);

document.write(str.bold());

document.write(“texto”.bold())

# Variável.fixed()

O uso de .fixed() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <TT></TT>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=“texto”

document.write(“<TT>”+str+“</TT>”);

document.write(“<TT>texto</TT>”);

document.write(str.fixed());

document.write(“texto”.fixed())

# Variável.write()

O uso de .italics() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <I></I>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=“texto”

document.write(“<I>”+str+“</I>);

document.write(‘<I>texto</I>’);

document.write(str.italics());

document.write(“texto”.italics())

# Variável.fontcolor(color)

O uso de .fontcolor(color) vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html                      <font color=“color”></font>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str1=“texto”

Str2=“red”

document.write(“<fontcolor=‘red’>”+str1+“</font>”);

document.write(“<fontcolor=‘red’>+“texto</font>”);

document.write(str.fontcolor(str2));

document/write(“texto”.fontcolor(“red”))

# Variável.fontsize(x)

O uso de .fontsize(x) vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <font size=”x”></font>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=“texto”

X=3

document.write(‘<font size=3>’+str+‘</font>’);

document.write(“<font size=3>”+“texto</font>”);

document.write(str.fontsize(x));

document.write(str.fontsize(3))

# Variável.strike()

O uso de .strike() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre o tags Html <strike></strike>

As quatro instruções Javascript seguidas são equivalentes:

Str=”texto”

document.write(“<strike>”+str+“</strike>”)

document.write(“<strike>texto”+“</strike>”)

document.write(str.strike())

document.write(“texto”.strike())

# Variável.sub()

O uso de .sub() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <sub></sub>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=”texto”

document.write(“<sub>”+str+“</sub>”)

document.write(“<sub>texto</sub>”)

document.write(str.sub())

document.write(“texto”.sub())

# Variável.sup()

O uso de .sup() vai inserir a variável como se ela estivesse compreendida entre os tags Html <sup></sup>

As quatro instruções Javascript seguintes são equivalentes:

Str=”texto”

document.write(“<sup>”+str+“</sup>)

document.write(“<sup>texto</sup>”)

document.write(str.sup())

document.write(“texto”.sup())

Instruções de formatação de document:

# document.bgcolor



Cor de fundo de um objeto document



document.bgcolor=“white”

# document.fgcolor



Cor do primeiro plano (texto) do document



document.fgcolor=“black”

# document.alinkcolor



Cor de um link ativo



document.alinkcolor=“blue”

# document.linkcolor



Cor de um link



document.linkcolor=“green”

# document.vlinkcolor



Cor de um link já visitado



document.vlinkcolor=“brown”

Variáveis:

As variáveis em Javascript contém dados que podem ser modificados durante a execução de um programa. Faz-se referência pelo nome desta variável.

Um nome de variável deve começar por uma letra (alfabeto ASCII) ou símbolo_ e ser composto de letras, de números e de caracteres_ e $. O número de caracteres não está definido. Para chamar funções, o Javascript é case sensitive. Atenção as maiúsculas e minúsculas.

Declarações de variáveis:

As variáveis podem declarar-se de duas maneiras:

# Maneira explícita


O comando que permite declarar uma variável é a palavra var.



var Numero = 1

var Nome = “Daniel”

# Maneira implícita


Escreve-se diretamente o nome da variável seguido do valor de atribuição.



Numero = 1



Nome = “Daniel”

Os dados sob Javascript:

Possui 4 tipos de dados:

# Números ---------------- Todo n.º inteiro ou com virgula

# Cadeias de caracteres -- Todos caracteres inseridos entre “” 

# Booleanos -------------- Palavras TRUE e FALSE

# Palavra nulo ----------- Palavra especial que diz sem valor

Exercício:

<html>

<body>

<script language=“javascript”>

<!--

var texto = “Meu número preferido é o ”

var variável = 7

document.write(texto + variável)

//-->

</script>

</body>

</html>

Fica assim:

Os números reservados:

As palavras abaixo só podem ser usadas para nomes de funções ou de variáveis. Algumas destas palavras são palavras chaves Javascript, outras foram reservadas pela Netscape para um eventual uso futuro.

A abstract

B boolean break byte

C case catch char class const continue

D default do double

E else extends

F false final finaly float for function

G goto

I if implements import in instanceof int interface

L long

N native new null

P package private protect public

R return

S short static super switch synchronized

T this throws transient true try

V var void

W while with

Variáveis globais e variáveis locais:

As variáveis declaradas no início do script, fora e antes de todas funções, serão globais, mesmo que esta seja declarada com var ou de maneira contextual. Pode-se assim as chamar em qualquer sítio no script.

Numa função, uma variável declarada pela palavra chave var só pode ser invocada dentro de uma função. Essa é a variável local.

Operadores de cálculo:

+ ---------- Mais      ------------ Adição ---------- X+3 = 14

- ---------- Menos     ------------ Subtração ------- X-3 = 8

* ---------- Multiplicado por ----- Multiplicação --- X*2 = 22

/ ---------- Dividir por ---------- Divisão --------- X/2 = 5

% ---------- Resto da divisão por – Resto ----------- X%5 = 1

= ---------- Toma de valor -------- Valorização ----- X=5

Operadores de comparação:

== --------- Igual ---------------- X==11 ----------- true

<  --------- Inferior ------------- X<11 ------------ false

<= --------- Inferior ou igual ---- X<=11 ----------- true

>  --------- Superior ------------- X>11  ----------- false

>= --------- Superior ou igual ---- X>=11 ----------- true

!= --------- Diferente ------------ X!=11 ----------- false

Operadores de associação:

+= ------- Mais igual ---------- X+=Y ----------- X = X+Y

-= ------- Menos Igual --------- X-=Y ----------- X = X-Y

*= ------- Multiplicador igual –- X*=Y ---------- X = X*Y

/= ------- Dividir igual -------- X/=Y ---------- X = X/Y

Operadores Lógicos:

Também são chamados de operador booleanos, servem para verificar duas ou várias condições.

&& -- e (condição1) && (condição2) –- condição1 e condição2

|| -- ou (condição1) || (condição2) – condição1 ou condição2

Operadores de Incrementação:

Aumentam ou diminuem o valor de uma variável. São muitos usados e úteis, por exemplo para executar um ciclo.

X++ ------- incrementação ------- Y = X++

      (X++ é o mesmo que X=X+1)

X-- ------- decrementação ------- Y = X—

      (X—- é o mesmo que X=X-1)

Operadores de incrementação:

, ------------------------- vírgula ou separador de lista

=+=-=*=/=%=   ------------- valorização

?: ------------------------ operador condicional

|| ------------------------ “ou” lógico

&& ------------------------ “e” lógico

==!=   -------------------- igualdades

<<=>=>  ------------------- relações

+-   ---------------------- adição subtração

*/  ----------------------- multiplicar dividir

!-++--  ------------------- incrementos

()   ---------------------- parênteses

Função:

Uma função é um grupo de conjuntos de códigos de programação destinado a uma tarefa bem específica e que podemos se necessário, utilizar várias vezes.

Em Javascript, existem dois tipos de funções:

# As funções próprias do Javascript que chamamos de “métodos”. Elas são associadas a um objeto bem particular como o caso do método Alert() com o objeto Windows.

# As funções escritas por nós mesmos para executar o script.

Declaração de Funções:

Para declarar ou definir um função, utiliza-se a palavra FUNCTION



Function nome_da_função(argunmentos) {



... código de instruções ...



}

O nome da função segue as mesmas regras do que as das variáveis (número de caracteres indefinido, começado por uma letra pode incluir números...)

NOTA: Função() não é igual a função()

Invocação de uma função:

A invocação de uma função se faz o mais simples possível, pelo nome da função com parênteses ().

Seja por exemplo nome_da_função()
As funções dentro de <head>...</head>:

As funções dentro de <head></head> são funções de cabeçalho e são executadas antes do início da abertura da página.

Exemplo:

Neste exemplo, definimos dentro dos tags head, uma função chamada mensagem() que insere um texto “Bem vindo a minha página”. Esta função será chamada no carregamento da página ver onLoad=... no tag <body>

<html>

<head>

<script language=”javascript”>

<--

function mensagem() {

documnet.write(“Bem vindo a minha página”);

{

//-->

</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

Passar um valor a uma função:

Pode-se passar valores ou parâmetros a uma função Javascript. Assim as funções podem utilizar valores. Para passar um parâmetro a um função, fornece-se um nome de uma variável dentro da declaração da função.

Um pequeno exemplo pode ser assim:



Function Exemplo(texto) {



Alert(texto);



}

O nome da variável é texto e é definida como um parâmetro da função.

Na invocação da função, fornece-se o texto:



Exemplo(“Bom dia a todos”)

Passar vários valores a uma função:

Pode-se passar vários parâmetros a uma função. Como ;e freqüente no Javascript, separa-se os parâmetros por vírgulas.



function nome_da_função(arg1, arg2, arg3) {



... código de instrução ...



}

Exemplo:



Function Exemplobis(Texto1, Texto2) {



}

Invocação da Função:



Exemplobis(“Bem vindo a minha página”, “Bom dia a todos”)

Voltar um valor:

O princípio é simples (a prática por vez não é tão simples). Para reenviar um resultado, basta escrever a palavra chave RETURN seguido da expressão a reenviar.

Exemplo:

Function cubo(numero) {

Var cubo = numero*numero*numero

Return cubo

}

A instrução return é facultativa e podemos encontrar vários return na mesma função.

Por exemplo este valor da variável reenviada pela função, utiliza-se uma formulação do tipo document.write(cubo(5))

Variáveis locais e variáveis globais:

Com as funções, o bom uso de variáveis locais e globais tem toda a sua importância.

Uma variável declarada dentro de uma função pela palavra chave VAR terá uma invocação limitada a esta própria função. Não se pode assim chama-la fora do script. Chamamos assim a variável local.



Function cubo(numero) {

Var cubo = numero*numero*numero



}

A variável cubo no exemplo é a variável local. Se fizermos referência a ela fora do script, esta variável será desconhecida pelo interpretador javascript (mensagem de erro).

Se a variável é declarada contextualmente (sem utilizar a palavra var), a sua invocação será global.



Function cubo(numero) {



Cubo = numero*numero*numero



}

As variáveis declaradas logo no início do script, fora e antes de todas as funções, serão sempre globais, que ela seja declarada com var ou de maneira contextual.



<script language=”javascript”>



var cubo=1



function cubo(numero) {



var cubo = numero*numero*numero



}



</script>

Eventos:

# Geral:

Em html, podemos usar o comando <a href ....> para abrir outra página da web. É apenas uma transição simples. O Javascript possuiu um verdadeira interatividade com as páginas.

# Eventos:

Os eventos em Javascript são:

· Clik

Quando se clica em um botão, um link ou outro elemento.

· Load

Quando a página é carregada pelo Browser

· Unload

Quando se sai da página

· MouseOver

Quando posicionamos o cursor do mouse sobre um link ou outro elemento

· MouseOut

Quando o cursor do mouse não está sobre nada, está apenas parado na página

· Focus

Quando um elemento está ativo, está em focus

· Blur

Quando um elemento de formulário perde o focus, fica inativo

· Change

Quando o valor de um campo de formulário é modificado

· Select

Quando é selecionado um campo dentro do elemento do formulário

· Submit

Quando se clica no botão para enviar um formulário

# Gestão de eventos:

Para ser eficaz, é necessário que a estes eventos sejam associados as ações previstas pelo programador. A sintaxe é:



onEvento=”function()”

Por exemplo, onClick=”alert(‘Seja Bem Vindo a esta página’)”
De maneira literária, no clicar do utilizador, abrirá uma caixa de aviso com a mensagem indicada.

· onClick:

Click do mouse


Exemplo:



<form>



<input type=”button” value=”Clicar” onClick=”alert(‘Você                acaba de clicar no botão’)”>



</form>

· onLoad e onUnload:

O evento onLoad aparece quando a página acaba de ser carregada e o evento onUnload quando se sai da página.

Esses eventos são utilizados sob forma de atributos do tags <body> ou <frameset>. Pode-se assim escrever um script para desejar boas vindas na abertura na abertura de uma página e uma pequena palavra de adeus ao sair da página.

Exemplo:



<html>



<head>



<script language=”javascript”>



function bemvindo() {



alert(“Bem Vindo a Minha Hp”);



}



function adeus() {



alert(“Adeus”)



}



</script>



</head>



<body onLoad=’bemvindo()’ onUnload=’adeus()’>



Html normal...



</body>



</html>

· onmouseOver e onmouseOut:

O evento onmouseOut, geralmente associa um onmouseOver, executa-se quando o cursor do mouse sai da zona sensível (link ou imagem)

· onFocus:

O evento onFocus é quando um objeto se torna ativo, isto é, sempre que ativamos uma janela, ou uma textfield que fica pronta para receber o texto. Os objetos podem tornar-se ativos com o click do mouse ou com o uso da tecla tab.

· onBlur:

O evento onBlur executa-de quando por exemplo uma text field de um formulário perde o focus. Isto acontece quando o utilizador desativa a textfield clicando fora dela ou utilizando a tecla tab.

Exemplo:



<form>



<input type=text onBlur=”alert(‘Isto é onBlur’)”>



</form>

· onChange:

Este evento é bastante semelhante ao onBlur mas com uma pequena diferença. Não só a área de texto deve Ter perdido o focus mas também o seu conteúdo deve Ter sido alterado pelo utilizador.

· onSelect:

Este evento executa-se quando o utilizador selecionou toda ou parte de um texto numa textfield.

Gestões de eventos disponíveis em Javascript:

· Janela

OnLoad, onUnload

· Link Hipertexto

OnClick, onmouseOver, onmouseOut

· Elemento de Texto

OnBlur, onChange, onFocus, onSelect

· Elementos de Zona de Texto

OnChange, onBlur, onFocus, onSelect

· Elemento Botão

OnClick

· Botão radio

OnClick

· Lista De Seleção

OnBlur, onChange, onFocus

· Botão Submit

OnClick

· Botão Reset

OnClick

Sintaxe do onmouseOver:

O código de gestão do evento onmouseOver acrescenta-se nos tags do link:



<a href=”#” onmouseOver=”accao()”>LINK</a>

Assim quando o utilizador passar com o mouse sobre o link, a function action() é invocada. O atributo A HREF é indispensável.

Exemplo: Ao sobrevoar o link “Erro! A referência do hyperlink não é válida”, uma janela de aviso aparece:



<body>



...



<a href=”#” onmouseOver=”alert(‘Daniel Costa’)”>blá</a>



...



</body>

Pode-se usar também o tag <head>



<html>

<head>

<script language=”javascript”>

function lightUp() {

document.images[“homebutton”].src=”buttom_hot.gif”

}

function dimDown() {

document.images[“homebutton”].src=”button_dim.gif’

}

</script></head>

<body>

<a href=”#” onmouseOver=”lightUp();” onmouseOut=”dimDown();”>

<img src=”button_dim.gif” name=homebutton>

</body></html>

Fica Assim:

Condições:

# EXPRESSÃO “IF”

Num momento ou outro da programação, teremos necessidade de testar uma condição. O que vai permitir ou não uma série de instruções.

Na sua formulação a mais simples, a expressão if apresenta-se assim:



If (condição verdadeira) {



Uma ou várias instruções;



}

Assim, se a condição é verdadeira, as instruções executam-se. Se ela não é, as instruções não se exutam-se e o programa passa para o comando seguinte.

De maneira um pouco mais evoluida, tem-se a expressão IF...ELSE



If (condição verdadeira) {



Instrução1;



Else {



Instrução2;



}

Se for verdadeira (true), o bloco de instruções1 se executa. Se não for verdadeira (false), o bloco de instruções2 se executa.

Graças aos operadores lógicos “e” e “ou”, a expressão de teste pode testar uma associação de condições. Assim if ((condição1) && (condição2)), testará se a condição1 e a condição 2 é realizada. E if ((condição 1) || (condição 2)), testará se uma ao menos das condições é verdadeira.

Pode-se escrever assim também:

(expressão) ? instrução a : instrução b

Se a expressão entre parênteses é verdadeira, a instrução a é executada. Se a expressão entre parênteses for falsa, a instrução b é executada.

Exemplo:

<script language=”javascript”>

fucntion Idade (Anos) {

if(Anos > 18)

{alert(”Maior de Idade”)}

else

{alert(“Menor de Idade”}

}

</script>

<form>

<input type=text name=”Tempo” onchange=”Idade(Tempo.value)”

</form>

# EXPRESSÃO “FOR”

A expressão for permite executar um bloco de instruções um certo número em função de um certo critério. Sua sintaxe é :

For(valor inicial ; condição ; progressão) {

Instruções;

}

Exemplo:

For(i=1, i<10, i++) {

Document.write(i + “<br>”)

}

Na primeira passagem, a variável i, é inicializada a 1. Sendo a variável inferior a 10. Ela é então incrementada de uma unidade pelo operador de incrementação i++.

(i vale então 2) e as instruções, voltamos ao contador. A variável i (que vale 2) é ainda inferior a 10. Ela é aumentada de 1 e as instruções prosseguem, até que i vale 10. A variável i não satisfaz mais a condição i<10. O ciclo interrompe-se e o programa continua depois da chave fechada.

# EXPRESSÃO “WHILE”

A instrução while permite executar uma instrução (ou um grupo de instruções) um certo número de vezes.

While (condição verdadeira){

Continuar a fazer alguma coisa

}

Enquanto a condição é verdadeira, o Javascript continua executar as instruções entre as chaves. Uma vez que a condição não é mais verdadeira, o ciclo interrompe-se e continua-se o script.

Exemplo:

Cont=1;

While (cont<5) {

Document.write (“linha :” + cont + “<br>”);

Cont++;

}

document.write(“fim do ciclo”);

Vejamos como funciona o exemplo. Primeiro a variável que irá servir de contador “cont” é inicializada em 1. O ciclo while arranca então com valor 1 que é inferior a 5. A condição é verdadeira. Executa-se então as instruções das chavetas.

Primeiro, “linha : 1” é inserido e depois o contador é incrementado de 1 e toma assim o valor 2. A condição ainda é verdadeira. As instruções entre as chavetas são executadas. E isso até inserir a linha 4. Aí, o contador depois da incrementação vale 5. A condição já não sendo verdadeiro, continuamos no script e é o fim do cliclo.


ATENÇÃO: Com o sistema de ciclo, o risco existe (se a condição é sempre verdadeira), de fazer o ciclo indefinidamente a ‘instrução’. O que pode fazer “CRACHAR” o browser.

A utilização do BREAK:

A instrução break permite interromper prematuramente um ciclo for ou while.

Para utilizar o break, façamos um exemplo:

Cont=1;

While (cont<5) {

If (cont == 4)

Break;

Document.write(“linha : “ + cont + “<br>”);

}

document.write(“fim do ciclo”);

O funcionamento é semelhante ao exemplo precedente só que quando o contador possuir o valor 4, nesse momento, o break faz-nos sair do ciclo e “fim do ciclo” é inserido.

Fica assim:

Linha : 1

Linha : 2

Linha : 3

Fim do ciclo

A utilização CONTINUE :

A instruções continue permite saltar uma instru,ões num ciclo for ou while e de continuar de seguida com o ciclo (sem sair deste como o break).

Exemplo:

Cont=1;

While(cont<5) {

If (cont == 3) {

Cont++

Continue;}

Document.write(“linha : “ + cont + “<br>”);

Cont++;

}

document.write(“fim do ciclo”);

Aqui o ciclo começa quando o contador vale 3, devido a instrução continue, salta-se a instrução document.write(linha : 3 não é afixada) e continua-se com o ciclo. Nota-se que tivemos de inserir cont++ antes de continue, para evitar um ciclo infinito e crachar o browser (cont fica em 3).

Linha : 1

Linha : 2

Linha : 4

Fim do ciclo

Formulários
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