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Geral:

1. Qual o tipo de estrutura de rede e qual a suíte de protocolos usadas na Internet ?  

Suite de protocolos TCP/IP. 

2. Que tipos de protocolos e de serviços (da Internet) você conhece?, e para que serve?

Embora sejam usados diversos protocolos na rede Internet, os principais protocolos usados na rede são o TCP (Transmission Control Protocol) e o IP (Internet Protocol) e geralmente são referidos como um único protocolo denominado TCP/IP.

Enquanto o TCP se encarrega de garantir a transmissão das mensagens, o IP é responsável pelo endereçamento e roteamento das mesmas.

Os serviços que eu conheço são: Correio eletrônico(e-mail), Bate-papo, E-bussines/E-commerce, entre outros.

3. O que é ou para que serve a SGML, HTML, HTTP.

SGML :Standard Generalized Markup Language (Norma Padrao para Linguagem de Marcacao) e' uma norma para descrever a linguagem de marcacao. 

HTML :HyperTex Markup Language (Linguagem de Marcacao Hypertexto HTML) e' uma DTD SGML. Em termos praticos HTML e' uma colecao de estilos (indicados para etiquetas de marcacao) que define os varios componentes de um documento Word Wide Web. 

HTTP :significa HyperText Transfer Protocol (Protocolo de Transferência de Hipertexto) e é um protocolo da camada de Aplicação do modelo OSI utilizado para transferência de dados na World Wide Web.

4. Em que são utilizadas as portas 80, 20 e 21 do protocolo TCP/IP?

Porta 80:porta padrão de comunicação, para o protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol). 

Porta 21: é utilizada pelo protocolo FTP.

Porta 20 :para a recepção dos dados

5. Cite cinco periféricos de redes e suas aplicações:

Cabo Par trançado m,  Conector RJ45,  Hub Encore 16 Portas 10/100, Placa de Rede 10/100, Switch 3Com 16 Portas 10/100.

Sobre HTML/CSS:

6. Como representar a cor vermelha (puro), usando números decimais, hexadecimais, percentual, e pelo nome ?

RED, RGB="#FF0000"

7. Quais as tags básica para construir uma página mínima (Ex: pagina com uma única frase)?

<html> <body bgcolor="grenn">

<div> hello world!!!</div>

</html></body>

8. Que tags (e respectiva utilidade) são colocadas na primeira parte da página (parte HEAD)?

<tilte></title>: Título da págia.

9. Cite 5 tags (e respectiva utilidade) de formatação de texto.

<font face=*> </font>:O texto que estiver entre os tags <font...> e </font> terá a formatação de fonte determinada pelo "*" que deverá ser substituído pelo nome da fonte escolhida. É importante lembrar que essa fonte só poderá ser visualizada em outro computador se ele possuir essa fonte instalada. Portanto, é interessante que se use as fontes padrões, são elas: Arial, Helvetica, Sans, Times, Verdana, Courrier e Geórgia

<font color="#000000"> </font>: O texto que estiver entre os tags <font...> e </font> terá a cor ali especificada. Note-se que o código poderá ser substituído pelo nome de uma cor em inglês, ou ainda, pelo código em RGB em base 16 que, nesse caso (#000000) é preta.

<font size=*> </font>: O texto que estiver entre os tags <font...> e </font> terá o tamanho expressado pelo "*". O asterisco poderá ser substituído pelos números de 1 a 7, onde 1 representa o menor tamanho de fonte e 7 o maior.

<b></b>: Coloca o texto em negrito.

<i></i>: Coloca o texto em itálico.

10. Quais os objetos mais comuns em um formulário (Form), e suas características.   

BUTTON


CHECKBOX


SELECT


SUBMIT


TEXT


11. De qua maneira configuraríamos o tipo de fonte, tamanho, negrito para uma tag DIV (usando a sintaxe CSS)?

12. Quais as tags usadas para criar fremes?

<frameset>e </frameset>

rolls e colls

frameborder, bordercolor, src, etc

13. Que eventos(em páginas web) você já conhece

Onclick, onload, onmousemove, onmousedown, etc.

14. como são feitos os links de uma pagina a outras (que tags)

   <a href>

15. como são feitos comentários em uma página html (anotação que não aparecem na tela)

<!--> </!-->

Sobre programação:

16. O que você entende por algoritmo e por programa?

ALGORITMO:um conjunto finito de passos a serem executados no cumprimento de determinada tarefa. 

PROGAMA:É a finalização de um algoritimo em uma determinada linguagem de progamção.

17. Em lógica booleana, o que significam os operadores AND e OR (e como são usados para determinar verdaeiro ou falso).

· O and avalia os seus argumentos da esquerda para a direita até que um deles seja falso, devolvendo este valor. Se nenhum for falso o and devolve o valor do último argumento. 

· O or avalia os seus argumentos da esquerda para a direita até que um deles seja verdade, devolvendo este valor. Se nenhum for verdade o or devolve o valor do último argumento.

18. O que significa um número inteiro e um número fracionário (ou real), de exemplos.ponto fixo (números inteiros)
 ponto flutuante (números reais ou fracionários)

19. Que resultado produz a seguinte equação: x = 4 – 3 * 2 / 1 (* é multiplicar e / é dividir)

R= (-2)

20. Qual é na table ASCII o número das letras a, A,k,Z,@.

Algoritmos e programação.

Tudo abaixo refere-se a linguagens de programação:

1. Encontre uma definição para algoritmo.

É a descrição, de forma lógica, de um conjunto finito de passos a serem executados no cumprimento de determinada tarefa. 

2. O que é um programa e uma linguagem de programação.

Um Programa é a formalização de um algoritmo em uma determinada linguagem de programação, segundo suas regras de sintaxe e semântica, de forma a permitir que o computador possa entender a seqüência de ações.

Uma linguagem de programação é um método padronizado para expressar instruções para um Computador. É um conjunto de regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa de computador.

3. O que são variáveis e constantes?

Variáveis e constantes são os elementos básicos que um programa manipula. Uma variável é um espaço reservado na memória do computador para armazenar um tipo de dado determinado.

4. O que são operadores, que tipos você conhece, de exemplos de cada um.

Operadores aritméticos: EX: Adição

Operadores de atribuição:EX: x=y

Operadores de comparação:EX: !=(não é igual a)

Operadores lógicos: EX:  || (ou/or)

5. O que são procedimentos (procedures) e funções (functions) ?

PROCEDURES: É um algoritimo que não retorna.

FUNCTIONS: Retorna algum tipo de dado

6. O que você sabe sobre:

· Objetos:  Os objetos são aqueles que você pode tocar e modificar suas propriedades e métodos.

· Classes: A classe nada mais é do que um abstrato.

· Propriedades: Propriedades são as características do objeto.

· Métodos:  É o crescimento.

· Eventos: Um evento é aquilo que ocorre com o objeto durante sua vida

7. O que significa “escopo” .

O Escopo é a maneira como nós descrevemos os limites do projeto. Ele define aquilo que o projeto irá entregar e o que não irá entregar.

1) Qual a utilidade dos metodos disabled, form, type, da classe button:

Disabled: Desativa o botão.

Form: Inserção de dados.

Type: Define o tipo de butão

2) Infome 3 metodos ou propriedades (de preferencia diferentes) para cada um dos objetos da classe form, abaixo citados:

· Button : disabled, type, name

· Checkbox :disabled, name, readonly

· elements : elements.length, elements[i].type, elements[i].property

· FileUpload : blur(),focus(), select()

· Hidden : form, name, type

· Option : index, selected, text

· Password : blur(), focus(), select()

· Radio : checked, defaultChecked, form

· Select : selectedIndex, options, length

· Submit : type, name, value

· Text : accessKey, blur(), focus()

· Textarea : disabled, form, name

Orientação a objetos - OOD e OOP

1. O que significa OOD e OOP

A programação orienta a objetos (OOP) e o projeto orientado a objetos (OOD) são tecnicas que se traduzem na evolução da forma de programar para uma maneira mais próxima da compreensão humana. Assim tomamos "objetos" do nosso cotidiano e representamos (para o computador) de uma forma abstrata (abstração), por suas propriedades (somente as que nos interessam, agregadas a outras que possam vir a ser necessárias). 

2. O que é arvore de classes

É  uma espécie de árvore hierárquica com objetos que despendem de um tronco comum. Uma vez definida a arvore de classes, criamos os objetos a partir dela.

3. O que é herança?

O conceito de herança permite definir uma nova classe, com base em uma já existente

4. O que é encapsulamento?

Encapsulação é o processo de colocar algo dentro de uma cápsula, isto é, encapsulação é o processo de encapsular algo. Encapsular, basicamente, quer dizer “esconder” algo no contexto de programação orientada por objetos.

5. O que é polimorfismo?

Polimorfismo quer dizer que seu código deve ser capaz de assumir o papel para ele definido em qualquer situação sem ambigüidade.

6. O que representa uma instância de classe?

São Tipos de dados definidos pelo usuário

7. Como são escritos os atributos de um objeto.

Um objeto é uma abstração de software que pode representar algo real ou virtual. Um objeto é formado por um conjunto de propriedades (variáveis) e procedimentos (métodos). As variáveis possuem um tipo, que define os possíveis valores que a variável pode representar, como um número inteiro, número real ou string.

8. Como chamar uma função mostrar() vinculada a um objeto chamado CASA.

9. Que são parâmetros e retorno (em uma função)

10. Que é estrutura de laço e estrutura de decisão ? 

ESTRUTURA DE DECISÃO: Uma expressão lógica.

ESTRUTURA DE LAÇO: Situações onde se deseja repetir determinado trecho(instruções). De um progama.

11. Quais os sinais de atribuição de comparação

ATRIBUIÇÃO: = "op="

COMPARAÇÃO: <, <=, > ,>=, instanceof

12. O que é incrementar, decrementar, negar, rotacionar.

Os operadores de incremento e decremento modificam o valor de uma variável adicionando 1 ao seu valor ou

subtraindo 1 do seu valor, respectivamente. Assim, para uma variável x de valor 5, tanto a expressão ++x

como a expressão x++ resultam no valor 6 armazenado na variável x. Analogamente, as expressões --x e x--resultamno valor 4 armazenado na variável x, quando x inicialmente tem valor 5.

NEGAR: 

O operador ! inverte o valor de uma expressão do tipo boolean. Logo, !true retorna false e !false retorna true. Este operador é muito utilizado na condição de sentenças como if e while.

OPERAÇÕES:

Aritimetica

25+0=  25
3.52+8.3= 180
5/3= 1.6666
7%2= 1
88 - (-77)= 165
10%3= 1
x=0; x++= 1
y=1; y - - = -1
5+0.77- 5.24= 0.53
0*1*2= 0
string

x="0";  y="1"
m="B"; j="A"

x+y= 01
x+x=  00
j+m= AB
m+j - BA
j+x+y= A01
j+"  "+m
m+'m'+j
logica (F/V)

15==5= F
2!=2= F
0!=x= 
5 < 4= F
(-5) >= 3= F
2==3= F
4 < 4= F
x > x
x => x
3==(2+1)=V
binários/logica

y=2; x=3;z=4

x==y= F
(x+y) == z= F
(x=2)&&(y=4)= F
(x=2) || (y=4)= F
(x=4) || (y=4)=F
(x=2) && (y=4)= F
(z==z)= V
! (z==z)= F

EVENTOS

1) Para facilitar seus trabalhos, coloque o significado de cada evento abaixo:

Eventos:
Quando ocorre ?

onAbort 
quando um usuário interrompe a carga de uma imagem, seja porque interrompo a carga da página ou porque realiza uma ação que a detém, como por exemplo, sair da página

onBlur 
quando um elemento perde o foco da aplicação. O foco da aplicação é o lugar onde está situado o cursor, por exemplo, pode estar situado sobre um campo de texto, uma página, um botão ou qualquer outro elemento.

onChange 
quando muda o estado de um elemento de formulário, exemplo: altera um texto.

onClick 
Produz-se quando se clica o botão do mouse sobre um elemento da página, geralmente um botão ou um link.

onDblClick 


onDragDrop 
quando um usuário solta algo que havia arrastado sobre a página web.

onError 
quando não se pode carregar um documento ou uma imagem e esta fica quebrada.

onFocus 
 é o contrário de onblur. Produz-se quando um elemento da página ou a janela ganham o foco da aplicação.

onKeyDown 
é produzido no instante que um usuário pressiona uma tecla, independentemente que a solte ou não. É produzido no momento do clique.

onKeyPress 
quando o usuário deixa uma tecla clicada por um tempo determinado. Antes deste evento se produz um onkeydown no momento que se clica a tecla..

onKeyUp 
quando o usuário deixa de apertar uma tecla. É produzido no momento que se libera a tecla

onLoad 
quando a página, ou em Javascript 1.1 as imagens, terminaram de se carregar

onMouseDown 
quando o usuário clica sobre um elemento da página. onmousedown se produz no momento de clicar o botão, soltando ou não.

onMouseMove 
Produz-se quando o mouse se move pela página

onMouseOut 
Este evento se produz no momento que o usuário solta o botão do mouse, que previamente havia clicado.

onMouseOver 
Este evento desata-se quando a seta do mouse entra na área ocupada por um elemento da página.

onMouseUp 
 Este evento se produz no momento que o usuário solta o botão do mouse, que previamente havia clicado

onMove 
Evento que se executa quando se move a janela do navegador, ou um frame

OnReset 
está associado aos formulários e se acontece no momento que um usuário clica no botão de reset de um formulário

onResize 
quando se redimensiona a janela do navegador, ou o frame, no caso de que a página os tenha

OnSelect 
 quando um usuário realiza uma seleção de um elemento de um formulário.

onSubmit 
quando o visitante aperta sobre o botão de enviar o formulário. Executa-se antes do envio propriamente dito.

onUnload
Ao abandonar uma página, seja porque se clique em um link que nos leva a outra página ou porque se fecha a janela do navegador, se executa o evento onunload.

