Variaveis

Em programacdo, variaveis sdo espacos de armazenamento nomeados que podem
conter diferentes tipos de dados, como numeros, texto, valores booleanos (verdadeiro
ou falso) e até mesmo estruturas de dados mais complexas. As varidveis permitem que
os programadores guardem e manipulem informacdes de forma dindmica durante a
execucdo de um programa.

Imagine uma varidvel como uma caixa com um roétulo, onde vocé pode colocar algo
dentro e depois pegd-lo quando precisar.

Essa "caixa" € uma darea da memodria do computador que tem um nome, e vocé pode
armazenar valores nela, modifica-los e recupera-los quando necessario.

Conteudo

As varidveis sdo usadas para:

e Armazenar Dados: Vocé pode guardar valores temporariamente para usar mais
tarde. Por exemplo, um programa pode armazenar a idade de uma pessoa ou o
nome de um usuario.

e Realizar Célculos: As variaveis podem conter nimeros que sdo usados em calculos
ou operag¢des matematicas.

e Alterar o Fluxo do Programa: Varidveis podem ser usadas em estruturas de
decisdo e loops para controlar o comportamento do programa com base nas
condigdes.

e Comunicagdo: Variaveis permitem que partes diferentes de um programa
compartilhem informacgdes entre si.

Aqui estd um exemplo simples de criacdo e uso de uma variavel em JavaScript:

// Declarar uma varidvel chamada "idade" e atribuir o valor 25 a ela
let idade = 25;
// Imprimir o valor da variavel no console

console.log(idade); // Isso exibira "25" no console

Neste exemplo, a varidvel chamada "idade" armazena o valor 25, que pode ser acessado
e usado posteriormente no programa. Varidveis sdo fundamentais para a programacao,



pois permitem que os programas sejam flexiveis e capazes de lidar com diferentes dados
e situacoes.

Declaracao de variaveis

A declaracdo de varidveis é o processo de criar uma varidvel e associar um nome a ela em
um programa de computador. E como dizer ao computador: "Aqui esta uma area de
memaria que vamos chamar de 'nome' e onde vamos armazenar algum valor."

Em JavaScript, vocé pode criar uma varidvel usando uma das trés palavras-chave de
declaracdo de varidveis: var, let ou const. A escolha entre essas palavras-chave depende
do escopo e da mutabilidade que vocé deseja para a variavel.

Aqui estdo exemplos de como criar varidveis usando cada uma dessas palavras-chave:

Usando var (antigo, evite usar em cendrios modernos):
// Declara uma varidvel chamada "idade" e atribui o valor 25 a ela

var idade = 25;

Usando let (recomendado para varidveis que podem mudar de valor):
// Declara uma varidvel chamada "nome" e atribui o valor "Jodo" a ela

let nome ="Jodo";

Usando const (para varidveis com valores constantes, que ndo serdo reatribuidos):
// Declara uma varidvel chamada "Pl" e atribui o valor 3.14159 a ela

const P =3.14159;

Lembre-se de que as varidveis em JavaScript sdo sensiveis a maiulsculas e minudsculas, ou
seja, "idade", "ldade" e "IDADE" seriam consideradas nomes de varidveis diferentes.

Ap0ds a declaragdo de variaveis, vocé pode atribuir valores a elas, alterar esses valores,
usa-las em calculos e realizar outras operacdes com elas dentro do seu programa. As
variaveis sdo uma parte essencial da programacao, pois permitem que vocé armazene e
manipule dados de maneira flexivel.

Exemplos de utilizacdo de variaveis

Let

let sobrenome = 'Dionisio’;



console.log(sobrenome);

Observagdo: Devemos evitar a utilizacdo da palavra reservada “var” para declarar
variaveis.

Constantes

Sdo como varidveis em que uma vez definido o valor, este ndo pode ser mudado pelo
programa. Exemplo:

const Pl =3.1415;

Por convencdo e para diferenciar uma varidvel normal de uma constante, ela deve ser
escrita com letra maiuscula.

Outro ponto é que uma constante deve sempre ser inicializada na declaracdo, caso
contrario, serd gerado um erro.

const Pl =3.14;
console.log(Pl);

Comentario

Comentadrios sdo trechos de texto que os programadores incluem em seu cédigo para
fornecer explicagdes, notas ou informagdes sobre o que o cddigo esta fazendo.

Comentdrios ndo sdo executados pelo computador e sdo usados apenas para fins de
documentacdo e compreensao do codigo.

Em JavaScript, vocé pode criar comentdrios de duas maneiras principais: comentarios de
linha Unica e comentarios de varias linhas.

Comentdrios de Linha Unica:

// Isto € um comentario de linha Unica.

// O computador ndo executa essa parte do texto.

let idade = 25; // Aqui estamos declarando uma variavel chamada "idade" com o
valor 25.

Comentarios de Multiplas Linhas:

/*

Este € um comentario de multiplas linhas.

Pode ser usado para explicar partes maiores do codigo
ou fazer anotacGes mais detalhadas.

*/

let nome ="Anna";



Comentarios sdo Uteis para explicar o propdsito de uma sec¢do de cdodigo, desativar
temporariamente partes do cédigo (comentdrios de depuragao), ou fornecer dicas e
notas para outros programadores (ou até mesmo para vocé mesmo no futuro) que
possam revisar ou trabalhar com o cédigo.

Lembre-se de que, embora comentarios sejam ignorados pelo computador durante a
execucdo, eles desempenham um papel importante na clareza e manutencao do codigo,
tornando-o mais compreensivel e facil de entender.

Operadores aritméticos

Os operadores aritméticos em JavaScript sdo simbolos especiais usados para realizar
operagdes matematicas em valores numéricos (nUmeros).

Eles permitem que vocé realize calculos, como adicdo, subtracdo, multiplicacdo, divisdo
e muito mais. Aqui estdo os principais operadores aritméticos em JavaScript:

Adicdo (+):
Realiza a adicdo de dois valores.
let soma =5+ 3;// Resultado: 8

Subtracdo (-):
Realiza a subtracdo de dois valores.
let diferenca =10 - 6; // Resultado: 4

Multiplicagdo (*):
Realiza a multiplicacdo de dois valores.
let produto =4 * 3; // Resultado: 12

Divisdo (/):
Realiza a divisdo de dois valores.
let quociente =20/ 5; // Resultado: 4

Mdédulo (%):
Retorna o resto da divisdo entre dois valores.
let resto = 10 % 3; // Resultado: 1 (resto da divisdo de 10 por 3)

Incremento (++):

Incrementa o valor de uma variavel por 1.
let numero = 5;
numero++; // Agora numero é 6

Decremento (--):

Decrementa o valor de uma variavel por 1.
let numero = 8;
numero--; // Agora numero é 7



Os operadores aritméticos podem ser usados em expressdes mais complexas e
combinados com outros operadores para realizar calculos mais elaborados. Lembre-se
da ordem de precedéncia dos operadores (Parecido com a matematica basica), que pode
ser alterada usando parénteses para controlar a ordem em que as operacfes sdo
executadas.

Exemplo de uso de operadores aritméticos em uma expressao:
let resultado = (10+ 5) * 2 -3/ 2; // Resultado: 21.5

Os operadores aritméticos sdo essenciais para realizar cdlculos em programas e para
manipular dados numéricos de maneira eficaz.

Operador de atribuicao

Um operador de atribuicdo em JavaScript é usado para atribuir um valor a uma variavel.
Ele permite que vocé coloque um valor dentro de uma varidvel para que possa ser usado
posteriormente no programa.

O operador de atribuicdo mais comum é o sinal de igual (=).

Aqui estd um exemplo simples de como um operador de atribuicdo é usado em
JavaScript:

// Atribui o valor "Maria" a varidvel chamada "nome"
let nome = "Maria";

Neste exemplo, o operador de atribuicdo (=) é usado para colocar o valor "Maria" dentro
da variavel chamada "nome".

Isso significa que vocé pode usar a variavel "nome" posteriormente em seu cédigo para
acessar o valor "Maria".

Além do operador de atribuicdo simples (=), existem também operadores de atribuicdo
combinados que realizam uma operacdo e, em seguida, atribuem o resultado a uma
variavel. Por exemplo:

let numero = 10;
numero +=5; // Isso é equivalente a: numero = numero + 5; Resultado: 15

Nesse caso, o operador de atribuicdo combinado (+=) adiciona 5 ao valor existente da
variavel "numero" e, em seguida, atribui o novo valor (15) de volta a variavel "numero".



Os operadores de atribuicdo sdo fundamentais para manipular dados em um programa,
pois permitem que vocé armazene e atualize valores em varidveis, tornando o cédigo
mais dinamico e interativo.

Exemplos de operadores de atribuicdo combinados

Operador de Atribuicdo e Adigdo (+=):
let numero = 10;
numero +=5; // Agora "numero" é igual a 15

Operador de Atribui¢do e Subtragdo (-=):
let total = 50;
total -= 20; // Agora "total" é igual a 30

Operador de Atribuicdo e Multiplicagdo (*=):
let quantidade = 4;
quantidade *=3; // Agora "quantidade" é igual a 12

Operador de Atribuicdo e Divisdo (/=):
let valor = 100;
valor /= 2; // Agora "valor" é igual a 50

Operador de Atribuigdao e Mddulo (%=):
let numero = 15;
numero %= 4; // Agora "numero" é igual a 3 (resto da divisdo de 15 por 4)

Operador de Atribuicao e Exponenciagdo (**=) (disponivel em versdes mais recentes do
JavaScript):

let base = 2;

base **=3; // Agora "base" é igual a 8 (2 elevado a poténcia de 3)

Esses operadores de atribuicdo combinados realizam uma operacdo aritmética com o
valor atual da variavel e o valor a direita do operador, e entdo atribuem o resultado de
volta a variavel.

Isso pode tornar seu codigo mais conciso e legivel, especialmente quando vocé esta
realizando operagdes comuns de atribuicdo e calculo simultaneamente.



Casting

O que é casting em programacao?

Quando falamos de CASTING em programacao estamos nos referindo a conversdao de um
tipo de dado para outro tipo. Isso é necessario quando vocé deseja realizar operacdes ou
manipulacdes entre diferentes tipos de dados que ndo sdo diretamente compativeis.

Imagine que vocé tem duas varidveis de tipos diferentes, por exemplo, nimeros e texto.
Em programacao, as vezes vocé precisa converter, ou "fazer um casting", de um tipo de
dado em outro para que possa trabalhar com eles juntos.

Existem duas formas principais de casting:

Casting Implicito (Conversao Implicita):

Nesse caso, a linguagem de programacdo realiza automaticamente a conversdo de um
tipo de dado para outro em certas situacdes. Por exemplo, quando vocé soma um
numero inteiro com um numero de ponto flutuante, a linguagem pode realizar um
casting implicito para que ambos os nimeros tenham o mesmo tipo antes da operacao.

Exemplo de casting Implicito:

let numerolnteiro = 5;
let numeroDecimal = 2.5;

// O numero inteiro é automaticamente convertido para decimal antes da soma.
let resultado = numerolnteiro + numeroDecimal;

// O resultado serd 7.5
console.log(resultado);

Casting Explicito (Conversdo Explicita):

O casting explicito envolve a conversdo deliberada de um tipo de dado para outro usando
funcdes ou operadores especificos. Geralmente, vocé faz isso quando precisa garantir
gue os tipos de dados sejam compativeis antes de realizar uma operacao.

Exemplo de casting Explicito:
let numeroTexto = "10";

// Convertendo o texto para um numero inteiro usando parselint.
let numero = parselnt(numeroTexto);

// O resultado serd 10
console.log(numero);



Lembre-se de que nem todas as linguagens de programacao permitem todas as formas
de casting, e em alguns casos, casting incorreto ou inadequado pode levar a erros ou
resultados inesperados. Portanto, é importante entender como as conversdes funcionam
na linguagem que vocé esta usando e usa-las com cuidado.

Exemplos de casting explicito

Casting de NUmero para Texto:

Suponha que vocé tem um ndmero e quer exibi-lo junto com um texto. Vocé precisa
transformar o nimero em texto para fazer isso:

let numero = 42;

// Aqui, o nimero é convertido em texto automaticamente.
let texto = "O nimero é: " + numero;
console.log(texto);

Também podemos fazer o casting explicito de um nimero para um string, observe o
exemplo.

let numero =45
// casting explicito

let texto = numero.toString()
console.log(texto, typeof texto);

Casting de texto para numero:

As vezes, vocé pode precisar fazer célculos com texto que representa nimeros. Nesse
caso, vocé precisa transformar o texto em nimero:

let texto = "10";

// Aqui, o texto é convertido em um numero inteiro
let numero = parselnt(texto);

// Agora vocé pode fazer cdlculos com o numero.

let soma =numero +5;
console.log(soma);

Casting de Ponto Flutuante (Decimal):

Similar ao exemplo anterior, mas para numeros com casas decimais:

let texto = "3.14";



// Aqui, o texto é convertido em um numero de ponto flutuante.
let numero = parseFloat(texto);

let resultado = numero * 2;
console.log(resultado);

Lembre-se de que nem todos 0s tipos de casting sdo tdo diretos e faceis. Alguns tipos de
conversdo podem envolver consideracdes especiais para lidar com diferentes formatos e
limitacdes. Mas a ideia geral é sempre a mesma: vocé esta ajustando os tipos de dados
para que possam funcionar juntos da maneira que vocé precisa.

TypeOf

O que é e 0 que faz o comando typeof?

Em JavaScript, o comando typeof é um operador undrio que é usado para determinar o
tipo de dado de uma expressdo ou variavel.

Ele retorna uma string que representa o tipo do valor do conteudo avaliado.

O operador typeof é frequentemente usado para verificar o tipo de dado antes de
executar operac8es especificas ou para fazer tratamento condicional de acordo com o
tipo.

A sintaxe basica do typeof é a seguinte:

typeof valor

Alguns exemplos de uso do typeof:

let numero = 5;

let texto = "0Ia";

let array = [1, 2, 3];

let objeto = { nome: "Alice", idade: 30 };

console.log(typeof numero); // Saida: "number"
console.log(typeof texto); // Saida: "string"”
console.log(typeof array); // Saida: "object”
console.log(typeof objeto); // Saida: "object”

E importante observar que o typeof nem sempre retorna valores exatamente intuitivos.
Por exemplo, typeof null retorna "object", o que é uma caracteristica historica e pode ser
considerado um erro de design da linguagem.

Para verificar se uma varidvel é de um tipo especifico, € uma boa pratica usar o typeof
junto com instrucdes condicionais, como um if, por exemplo:



let valor ="0Ia";

if (typeof valor === "string") {
console.log("A varidvel é uma string.");
}else {
console.log("A varidvel ndo é uma string.");

}

O typeof é uma ferramenta Util para lidar com diferentes tipos de dados em JavaScript e
para evitar erros ao realizar operacgfes que sdo especificas de um determinado tipo de
dado.

Funcdes matematicas basicas

Math.pow

Em JavaScript, o Math.pow() € uma funcdo embutida que permite calcular a poténcia de
um numero, permitindo elevar um niimero a uma certa poténcia.

A sintaxe bdsica do Math.pow() é a seguinte:
Math.pow(base, expoente)
Onde:

e base: O numero que vocé deseja elevar a poténcia.
e expoente: O valor da poténcia ao qual a base serd elevada.

O resultado retornado por Math.pow() é a base elevada ao expoente. Veja alguns
exemplos:

// 2 elevado a poténcia 3 =8
let resultadol = Math.pow(2, 3);
console.log(resultadol); // Saida: 8

// 5 elevado a poténcia 2 = 25
let resultado2 = Math.pow(5, 2);
console.log(resultado?); // Saida: 25

Além do Math.pow(), vocé também pode usar o operador ** para realizar calculos de
poténcia em JavaScript a partir do ECMAScript 2016:

// 3 elevado a poténcia 4 = 81
let resultado3 = 3 ** 4;
console.log(resultado3); // Saida: 81



Usar Math.pow() ou o operador ** é uma maneira conveniente de calcular poténcias em
JavaScript, e eles sdo Uteis em varias situacGes, como calculos matematicos,
processamento de dados cientificos e muito mais.

Math.sqrt

Em JavaScript, o Math.sqrt() € uma funcdo incorporada que é usada para calcular a raiz
quadrada de um numero. Essa fungdo é parte do objeto Math, que fornece varias fungdes
matematicas para realizar calculos.

A sintaxe basica da funcdo Math.sqrt() é a seguinte:

Math.sgrt(numero)

Aqui, numero é o valor numérico do qual vocé deseja calcular a raiz quadrada. O
resultado retornado pela funcdo € a raiz quadrada desse numero.

Vejamos alguns exemplos de uso do Math.sqrt():

let numerol = 9;

let resultadol = Math.sqgrt(numero1);
// Saida: 3, pois a raiz quadrada de 9 é 3.
console.log(resultadol);

let numero2 = 25;

let resultado2 = Math.sqgrt(numero2);
// Saida: 5, pois a raiz quadrada de 25 é 5.
console.log(resultado?);

// Saida: ~1.414, pois a raiz quadrada de 2 é aproximadamente 1.414.
let numero3 = 2;

let resultado3 = Math.sqgrt(numero3);

console.log(resultado3);

O Math.sgrt() € muito util em célculos que envolvem geometria, fisica, estatisticas e
muitos outros campos matematicos. Lembre-se de que o resultado pode ser um nimero
de ponto flutuante, mesmo que o nUmero original seja um inteiro.

Em resumo, o Math.sqrt() em JavaScript € uma funcdo que ajuda a calcular a raiz
guadrada de um numero, permitindo que vocé realize operacdes matematicas mais
complexas em seus programas.

Math.cbrt

O comando Math.cbrt em JavaScript € uma funcdo da biblioteca Math que é usada para
calcular a raiz cibica de um nUmero. A raiz cibica de um nUimero x é aguele nimero y
gue, quando elevado ao cubo, resulta em x.



A sintaxe basica do Math.cbrt é a seguinte:
Math.cbrt(x)

Aqui, x € o niumero do qual vocé deseja calcular a raiz cubica. A funcdo retorna a raiz
cubica desse numero.

Exemplos de uso do Math.cbrt:

let numero = 27;
let raizCubica = Math.cbrt(numero);
console.log(raizCubica); // Saida: 3

let numeroNegativo = -8;
let raizCubicaNegativa = Math.cbrt(numeroNegativo);
console.log(raizCubicaNegativa); // Saida: -2

A funcdo Math.cbrt é Util quando vocé precisa calcular raizes clibicas com precisdo.

Math.PI

O comando Math.Pl em JavaScript € uma propriedade do objeto Math que representa o
valor da constante matematica Pi (rt). O valor de Pi é a relagdo entre a circunferéncia de
qualquer circulo e seu diametro. Essa constante é amplamente usada em calculos
matematicos e cientificos que envolvem geometria, trigonometria e outras areas.

A propriedade Math.PI é um numero de ponto flutuante aproximado de
3.141592653589793, mas vocé pode usa-lo com essa precisdo para a maioria das
aplicac®es cotidianas.

Aqui estdo alguns exemplos de como vocé pode usar Math.Pl em JavaScript:

// Calculando a circunferéncia (perimetro) de um circulo com um raio de 5 unidades
let raio = 5;

let circunferencia = 2 * Math.PI * raio;

console.log("A circunferéncia é: " + circunferencia);

// Calculando a drea de um circulo com um raio de 3 unidades
let raioCirculo = 3;

let areaCirculo = Math.Pl * raioCirculo * raioCirculo;
console.log("A area do circulo é: " + areaCirculo);

O uso de Math.PI facilita muito os célculos relacionados a circulos e outras formas
circulares, permitindo que vocé realize operagdes matematicas de maneira mais precisa
e eficiente.



Math.abs

O comando Math.abs() em JavaScript é uma funcdo que retorna o valor absoluto de um
numero, ou seja, o valor positivo desse numero, removendo qualquer sinal negativo.

A sintaxe basica da funcdo Math.abs() é a seguinte:

Math.abs(numero)

Aqui, numero é o valor numérico para o qual vocé deseja obter o valor absoluto.

Alguns exemplos de uso do Math.abs():

console.log(Math.abs(-5)); //Saida: 5
console.log(Math.abs(10)); // Saida: 10
console.log(Math.abs(-3.14)); // Saida: 3.14

O Math.abs() é util quando vocé quer garantir que um numero seja positivo,
independentemente do sinal original. Isso é especialmente Util ao lidar com calculos onde
o sinal do niumero ndo é importante, como encontrar a distdncia entre dois pontos em
um grafico, por exemplo:

let pontoA =-7;
let pontoB = 4;

let distancia = Math.abs(pontoB - pontoA);
console.log("A distancia entre os pontos é: " + distancia);

Nesse exemplo, distancia sera calculada como 11, independentemente dos sinais
originais dos pontos A e B. Isso ocorre porque o Math.abs() garante que o calculo da
distancia seja sempre positivo.

Math.ceil

Em JavaScript, o comando Math.ceil() € uma funcdo da biblioteca interna Math que é
usada para arredondar um ndmero para cima, ou seja, para o proximo inteiro maior ou
igual ao numero fornecido como argumento.

Aqui estd a sintaxe basica da funcdo Math.ceil():

Math.ceil(numero);

Onde numero é o valor que vocé deseja arredondar para cima.

Exemplos de uso do Math.ceil():



console.log(Math.ceil(4.2)); //Saida: 5

console.log(Math.ceil(7.7)); //Saida: 8

console.log(Math.ceil(9.1)); //Saida: 10

console.log(Math.ceil(-3.6)); // Saida: -3 (pois é o préximo inteiro maior ou igual a -
3.6)

Note que mesmo nuUmeros negativos podem ser arredondados para cima para se
tornarem numeros inteiros maiores do que o numero original.

O Math.ceil() é util quando vocé precisa garantir que um valor seja arredondado para
cima, por exemplo, ao lidar com medidas, quantidades ou valores financeiros onde a
fracdo precisa ser arredondada para a unidade superior.

Math.floor

O comando Math.floor em JavaScript é uma fungdo que arredonda um numero para o
proximo numero inteiro menor ou igual ao nimero original. Isso significa que, ao usar
Math.floor, vocé sempre obtém o maior nimero inteiro que seja menor ou igual ao
ndmero que estd sendo arredondado.

Aqui estad a sintaxe bdsica da fun¢do Math.floor:

Math.floor(numero);

Onde numero é o valor que vocé deseja arredondar.

Vamos ver alguns exemplos para entender melhor como o Math.floor funciona:

console.log(Math.floor(3.7)); //Saida: 3
console.log(Math.floor(7.2)); //Saida: 7
console.log(Math.floor(9.9)); //Saida: 9

Essa funcdo é especialmente Util quando vocé precisa garantir que um nuimero seja
arredondado para baixo, para obter um valor inteiro. Por exemplo, ao trabalhar com
indices de arrays ou em situagbes em que é importante obter um valor que esteja
"alinhado" com uma unidade especifica.

Lembre-se de que Math.floor sempre arredonda para baixo, o que pode levar a
resultados inesperados se vocé estiver procurando arredondar para o numero inteiro
mais préximo. Nesse caso, vocé pode usar Math.round para arredondamento normal ou
Math.ceil para arredondamento para cima.



Math.round

Em JavaScript, o comando Math.round() é uma funcdo que arredonda um ndmero para
0 numero inteiro mais proximo. Ele segue a regra matemadtica padrdo de
arredondamento, onde valores decimais iguais ou maiores que 0.5 sdo arredondados
para cima, enquanto valores menores que 0.5 sao arredondados para baixo.

Aqui esta a sintaxe basica do Math.round():

Math.round(numero)
Onde numero é o valor decimal que vocé deseja arredondar para o nimero inteiro mais

proximo.

Exemplos de uso do Math.round():

let valorl =5.3;
let valor2 =7.8;

let arredondadol = Math.round(valorl);
let arredondado2 = Math.round(valor2);

console.log(arredondadol); // Saida: 5
console.log(arredondado?); // Saida: 8

Lembre-se de que o Math.round() sempre retorna um numero inteiro,
independentemente de o valor original ser positivo ou negativo.

let valorNegativol = -3.7;
let valorNegativo2 =-1.2;

let arredondadoNegativol = Math.round(valorNegativol);
let arredondadoNegativo2 = Math.round(valorNegativo2);

console.log(arredondadoNegativol); // Saida: -4
console.log(arredondadoNegativo2); // Saida: -1

O Math.round() é util quando vocé precisa trabalhar com nimeros inteiros em situacdes
em que valores decimais precisam ser aproximados para a unidade mais préxima.

Math.random

Em JavaScript, o comando Math.random() é uma fung¢do que gera um ndmero decimal
pseudoaleatdrio no intervalo entre O (incluido) e 1 (ndo incluido).



Aqui estd a sintaxe basica da utilizacdo do Math.random():

let numeroAleatorio = Math.random();

Para gerar numeros aleatérios em um intervalo diferente de 0 a 1, vocé pode usar essa
formula:

let numeroAleatorioNolntervalo = Math.random() * (max - min) + min;

Onde max é o valor maximo desejado (ndo incluido) e min é o valor minimo desejado.

Exemplo de geragao de numero aleatdrio entre 1 e 10:

let numeroAleatorioEntrelel0 = Math.random() * (10-1) + 1;

Este € um método bdsico para obter nimeros aleatdrios em JavaScript. No entanto, é
importante entender que os numeros gerados por Math.random() ndo sdo realmente
"verdadeiramente" aleatdrios, mas sim pseudorandomicos.

Isso significa que eles sdo gerados por algoritmos matematicos e podem se repetir apds
um certo periodo. Se vocé precisa de numeros mais aleatérios e seguros para fins
criptograficos, por exemplo, é recomendado buscar bibliotecas externas especializadas
em geracao de numeros aleatdrios seguros.

Para fazer com que o resultado de Math.random() seja um numero inteiro, vocé pode
combinar a funcao Math.floor() ou outras técnicas de arredondamento:

// Gera um numero inteiro entre 0 e 9.
let numerolnteiroAleatorio = Math.floor(Math.random() * 10);

Lembre-se de que o uso de Math.random() € uma maneira simples e rapida de gerar
numeros aleatdrios para muitos cenarios, mas pode ndo ser adequado para aplicacdes
gue requerem alta qualidade e seguranca na aleatoriedade.

Math.max e Math.min

Math.max:

O método Math.max é usado para encontrar o maior valor entre um ou mais nimeros
passados como argumentos. A sintaxe é a seguinte:

Math.max(numerol, numero2, ...);

Aqui, vocé pode passar varios numeros separados por virgulas e o método retornara o
maior valor entre eles.



Exemplo:

let maiorNumero = Math.max(10, 5, 20, 8);
console.log(maiorNumero); // Saida: 20

Math.min:

O método Math.min é semelhante ao Math.max, mas em vez de retornar o maior valor,
ele retorna o menor valor entre um conjunto de numeros. A sintaxe é a seguinte:

Math.min(nhumerol, numero2, ...);

Exemplo:

let menorNumero = Math.min(10, 5, 20, 8);
console.log(menorNumero); // Saida: 5

E importante notar que esses métodos aceitam qualquer nimero de argumentos, ent3o
vocé pode passar quantos nimeros desejar. Além disso, eles também podem ser usados
com varidveis ou expressdes numéricas, ndo apenas com valores literais.

Exemplo com varidveis:

let a = 15;
let b =25;
letc=5;

let maiorValor = Math.max(a, b, c);
console.log(maiorValor); // Saida: 25

Esses métodos sdo Uteis quando vocé precisa determinar rapidamente o maior ou o
menor valor em um conjunto de numeros, como ao lidar com dados em um array ou ao
calcular limites em algoritmos.

Exercicios

Sempre que possivel utilize varidveis para a resolucdo do problema e utilize o comando
‘console.log’ para exibir o resultado no console.

Exercicio 11:
Elaborar um algoritmo que imprima em modo console a frase abaixo:

“Aprendendo Algoritmo”



Exercicio 12:

Elabore um algoritmo que imprima a frase da maneira descrita abaixo, uma frase abaixo
da outra (imprima no modo console):

Aprendendo Algoritmo

e Fazendo muito Exercicio

Primeiro fazendo exercicio em ‘JavaScript’

Exercicio 13:

Crie um arquivo HTML e vincule um arquivo JavaScript ao arquivo.

No arquivo JavaScript crie duas varidveis, uma para armazenar o seu nome e outra para
armazenar sua idade.

Exiba estes dados no console da pagina Web.

Exercicio 14:

Crie uma aplicacdo que receba duas varidveis do tipo inteiro, exiba os valores digitados e
posteriormente exiba a primeira varidvel acrescida de uma unidade e a segunda variavel
decrescida de uma unidade.

Exercicio 15:

Crie uma aplicacdo que receba 5 nimeros e exiba a soma com a seguinte frase:
“Os numeros digitados foram ..., ..., ..., ... esua soma é ... .

Exercicio 16:

Cria uma aplicacdo que receba dois niumeros e exibir as seguintes mensagens:
O nUmeros digitados foram ... e .....
A soma dos nimeros ...e ... é ...
A subtracdo dos nimeros ...e ... é ....
A multiplicacdo dos nimeros ...e ... é ....
A divisdo dos niUmeros ...e ... é ...
A média dos niumeros ...e ... é ....

Exercicio 17:

Crie uma aplicagdo que receba um nudmero inteiro e imprimir seu antecessor e seu
sucessor.

SAIDA:

O nUmero digitado foi ..., seu antecessor é ... e seu sucessor € ...

Exercicio 18:



Crie uma aplicacdo para calcular a area e o perimetro de um quadrado.

Area =lado * lado
Perimetro = é a soma de todos os lados

Lado

Lado Lado

Lado

Exercicio 19:

Elabore uma aplicacdo para calcular a drea e o perimetro de um retangulo.

Area=bxh
Perimetro = é a soma de todos os lados

Exercicio 20: Caga ao Tesouro

Imagine que vocé encontrou um mapa do tesouro com instrucoes para chegar ao local. A
primeira instrugcéo diz para andar 10 passos para o norte e depois 5 passos para o leste.
Quantos passos vocé tera que dar no total?

Exercicio 21: Festa de Aniversario

Vocé estd organizando uma festa de aniversario e convidou 20 amigos. Cada amigo vai
trazer dois presentes. Quantos presentes vocé vai receber no total?

Exercicio 22: Venda de Sorvetes

Em um dia quente, vocé vendeu 50 sorvetes de baunilha e 30 sorvetes de chocolate. Cada
sorvete custa R$3,50. Quanto dinheiro vocé ganhou?

Exercicio 23: Idade do Cachorro

Vocé tem um cachorro que tem 3 anos de idade. Sabendo que a cada ano de vida do
cachorro equivale a 7 anos de vida de um humano, quantos anos o cachorro tem em anos
humanos?



Exercicio 24: Coleta de Frutas

Vocé esta colhendo magas em uma fazenda. Vocé ja colheu 15 macgas e pretende colher
mais 10. Quantas macgas vocé tera ao final?

Exercicio 25: Economizando Mesada

Vocé recebeu uma mesada de R$50,00 e decidiu economizar R$15,00. Quanto dinheiro
vocé tera sobrando?

Exercicio 26: Contagem de Estrelas

Vocé esta observando o céu a noite e ja viu 8 estrelas. Depois, viu mais 5 estrelas.
Quantas estrelas vocé viu no total?

Exercicio 27: Economizando para o Lanche

Vocé quer economizar para comprar um lanche que custa R$7,50. Até agora, vocé ja
economizou R$3,20. Quanto mais vocé precisa economizar?

Exercicio 28: Compartilhando Balas

Vocé tem 24 balas e quer dividir igualmente entre 6 amigos. Quantas balas cada amigo
recebera?

Exercicio 29: Plantando Flores

Vocé vai plantar flores em um jardim. Ja plantou 9 flores e planeja plantar mais 12.
Quantas flores tera no total?

Exercicio 30: Conta de Restaurante

Peca ao usuario para inserir o valor total da conta do restaurante e o percentual de
gorjeta. Calcule e exiba o valor total a ser pago.

Exercicio 31: Comprando Livros

Peca ao usuario para inserir o prego de um livro. Calcule o valor total da compra com
desconto de 10%.



Exercicio 32: Qual é o erro

Analise o codigo a seguir e diga qual se o ele apresenta um erro. Se ele apresentar um
erro diga qual é o erro.
Observagao: Vocé nao deve utilizar o computador para encontrar o erro.

let numerol = 10;

let numero?2 = 5;

let resultado = numerol + numero2;
console.log("O resultado da soma é: " resultado);



Respostas:

Resposta exercicio 001 até 010:
https://github.com/dionisioR/algoritmo_javascript_exercicio_001_010

Resposta exercicios 32:
Erro de Sintaxe



