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1° EXERCÍCIO -  Revisão de Conceitos

Geral:

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

 - Uma rede do tipo cliente-servidor e uma suíte do tipo protocolo TCP/IP.

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

 - Protocolo de Controle de Transmissão (TCP) – comunicação, e Protocolo Internet (IP); ambas são usadas para o reconhecimento e o funcionamento da Internet. E um serviço bastante usado é o FTP, que é uma tecnologia usada para prover serviços aos usuários, como envio de dados.

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

 - SGML - Linguagem Simbológica (ou de Marcação) fixa marcadores padrão no início e no final de elementos do documento, como cabeçalhos e títulos.

   HTML - (Linguagem Simbológica de Hipertexto). Linguagem empregada para a feitura de páginas na WEB, em forma de hipertexto, que permite inserir várias formas de fontes, gráficos, animações, formulários, vídeos e ligações (links), usando URL's.

   HTTP - é o protocolo padrão que permite a transferência de dados na Web entre os servidores e os browsers. É este protocolo que permite os saltos de uma página para a outra através dos links do hipertexto.

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

 - Porta 80 - Você nem fica sabendo que está sendo utilizada a porta 80, pois esta é a porta padrão de comunicação, para o protocolo http;

    Porta 20 – Ao usar um download (ou um upload), o servidor enviará os dados (partindo da porta 20) para essa porta especificada pelo cliente;

    Porta 21 - O cliente acessa o serviço de FTP de um servidor, ele indica para qual porta o servidor deverá lhe enviar os dados.

5. Cite cinco periféricos de redes e suas aplicações:

 - Cabo UTP - Cabo de Par trançado p/ conectar maquinas na rede;

    HUB - O hub é um dispositivo que tem a função de interligar os computadores de uma rede local; 

    Switch - Equipamento que possibilita a conexão de computadores em redes;

    Roteador - É um equipamento utilizado em redes de maior porte. Ele é mais "inteligente" que o switch;

    Gateway - é um roteador, ou seja, um equipamento capaz de rotear pacotes de uma rede para outra rede.

Sobre HTML/CSS:

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

 - #FFFFFF ,"RRGGBB", RED

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

 - <HTML>

<HEAD>

<TITLE></TITLE>

</HEAD>

<BODY>

 pagina com uma única frase

</BODY>

</HTML>

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

 - <title></title>

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

 - <P>, <B>, <I>, <U>, <BR>

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

 - O <FORM> determina o início e o fim de um formulário. Ele tem como atributos o GET (indica como os dados serão passados pelo script) e o POST (envia os dados para entrada padrão do sistema).

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

 - Criando uma classe CSS com esses atributos.

12. Quais as tags usadas para criar fremes?

 - <frameset rows> e <frameset cols>

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

 - Pop Up, Camadas, Listas, Banners, Animações (Flash).

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

 - <a herf=http://www.uva.com.br> “Clique aqui” </a>

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

- <!—Qualquer Coisa... -->

Sobre programação:

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

 - Algoritmo é uma sequência finita e não ambígua de instruções para solucionar um problema. Isto é, constitui um conjunto de processos (e símbolos) para efetuar um cálculo.

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

 - AND  (E LÓGICO) e OR (OU LÓGICO).

18. O que significa um número inteiro e um número fracionário (ou real), de exemplos.

 - Número Inteiro - É dito par somente se ele for múltiplo de 2;

   Números Fracionários - São números criados para a resolução de problemas.

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

 - 2 (dois)

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

 - a = 97 / A = 65 / k = 107 / Z = 90 / @ = 64.

2° EXERCÍCIO - Algoritmos e Programação

Tudo abaixo refere-se a linguagens de programação:

1. Encontre uma definição para algoritmo.

 - Algoritmo é uma sequência finita e não ambígua de instruções para solucionar um problema. Isto é, constitui um conjunto de processos (e símbolos) para efetuar um cálculo.

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

 - Programa de computador - uma sequência de instruções a serem seguidas e/ou executadas, na manipulação, redirecionamento ou modificação de um dado/informação ou acontecimento;

   Linguagem de programação - um método padronizado para expressar instruções para um computador, um conjunto de regras sintáticas e semânticas usadas para definir um programa de computador.

3. O que são variáveis e constantes?

 - Variável - É uma entidade capaz de manifestar diferenças em valor, assumindo, inclusive, valores numéricos. Diz-se que a variável possui qualquer valor dentro de um campo determinado;

     Constante - É um valor fixo que pode, ou não, ser especificado.

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

 - Operador - Uma função linear entre espaços vetoriais, com o seu uso geral em mecânica quântica, entre em matemática e física. Ex: Operadores Aritméticos, Operadores de Caracteres, Operadores Relacionais, Operadores

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

 - Procedures - Uma seqüência de instruções para executar uma tarefa particular.  A maioria de línguas de programação, incluindo a maioria de línguas de máquina, permitem que o programador defina sub-rotinas.  Isto permite que o código da sub-rotina seja chamado dos lugares múltiplos, uniformes dentro dse (em que caso é chamado recursive).  A execução da língua de programação toma cuidado do controle de retorno (imediatamente depois de) à posição da chamada, geralmente com a sustentação das instruções do chamada e as do retorno no nível da língua de máquina;

   Functions - São os blocos do código reusável que podem ser passados a parâmetros e podem retornar um valor.  Para o exemplo, a função do getProperty é passada ao nome de uma propriedade e ao nome do exemplo de um grampo do filme, e retorna o valor da propriedade.  A função do getVersion retorna a versão do jogador flash que joga atualmente o filme.

6. O que você sabe sobre:

· Objetos - Um 'molde', definido como classe do objeto, define os limites, seus atributos e suas funções;

· Classes - Um conjunto de objetos com características similares;

· Métodos - Refere-se a rotina que é executada por um objeto ao receber uma mensagem. Os métodos determinam o comportamento dos objetos de uma classe;

· Eventos - São ações realizadas dentro de páginas de Web dinâmicas.

7. O que significa “escopo”.

 - O escopo é o “foco” de um projeto. O escopo do projeto difere-se do escopo do produto na medida em que o escopo do projeto define o trabalho necessário para fazer o produto, e o escopo do produto define os recursos (atributos e comportamentos) do produto que está sendo criado.

3° EXERCÍCIO - 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 técnicas 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

 - Propriedades de uma classe podem se constituir em novas classes com novos objetos, criando assim uma hierarquia em forma de árvore.

3. O que é herança

 - A Herança é um princípio da OOP, que permite que as classes compartilhem atributos e operações baseados em um relacionamento, geralmente generalização.

4. O que é encapsulamento

 - Em OOP, encapsulamento é o mecanismo de proteção ao acesso direto aos atributos de uma instância fora da classe onde foram declarados.

5. O que é polimorfismo

 - Polimorfismo, na orientação a objetos, é o conceito que possibilita o envio de uma mesma mensagem a objetos de diferentes classes sendo que cada objeto responderá de acordo com a implementação da sua classe, isto é, uma mesma mensagem pode resultar em ações diferentes quando recebidas por objetos diferentes.

6. O que representa uma instância de classe.

 - Um instância é usada com o sentido de exemplo, isto é, no contexto das orientação ao objeto, instância significa a concretização de uma classe.

7. Como são escritos os atributos de um objeto.

 - Os Atributos em OOP, são os elementos que definem a estrutura de uma classe. Os atributos também são conhecidos como variáveis de classe, e podem ser divididos em dois tipos básicos: atributos de instância e de classe.

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

function test()  {

document.write("CASA!")

}

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

 - Os parâmetros se usam para mandar valores à função, com os quais ela trabalhará para realizar as ações. São os valores de entrada que recebem uma função. As funções também podem retornar valores, de modo que ao executar a função poderá se realizar ações e dar um valor como saída.

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

 - Os ciclos, os loops, ou repetições “for” são implementados através da instrução “for”. Esta é uma instrução complexa que aceita vários argumentos separados pelo caracter “;” (ponto e vírgula).

11. Quais os sinais de atribuição de comparação

 - “= =”

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

4° EXERCÍCIO - JavaScripts / Introdução:  Metodos


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

 - Disabled: A principal utilidade desse método, no entanto, é executar o FlashMe, que precisa do WiFiMe ou do PassMe em sua primeira execução;

Form:



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

· Button 

· Type - Lê o tipo (valor do atributo type) do elemento;

· Value - Lê ou define o valor de uma checkbox ou de um radiobutton;

· Name - Lê ou define o nome do elemento.

· Checkbox

· Checked - Lê ou define um valor lógico (true ou false) que indica se a checkbox ou o radiobutton devem ficar no estado checked (validado) ou unchecked (não validado);

· click() - É como se clicássemos sobre o checkbox, ou seja, muda o estado do checkbox;

· blur() - Retira o foco da aplicação do checkbox.

· Elements

· Pseudo-element first-letter - Um efeito habitual de algumas publicações, por exemplo, as de estórias para crianças, é fazer maior a primeira letra de una página e enfeita-la de alguma maneira. Com CSS podemos aplicar estilos específicos e fazer, por exemplo, que essa primeira letra seja maior e tenha uma cor diferente do resto do parágrafo;

· Pseudo-element first-line - Como adiantava, este pseudo-elemento, serve para atribuir um estilo próprio à primeira linha do texto. É possível que tenhamos visto alguma revista ou jornal que utilize este estilo para remarcar as primeiras linhas do parágrafo.

· FileUpload 

· Hidden - Tem somente algumas das propriedades dos campos de texto. Teoricamente, tem a propriedade value e as propriedades que são comuns de todos os campos de formulário: name, from e type, que já foram descritos para os campos de texto.

· Option - Estes objetos só têm propriedades, não têm métodos. Vamos vê-las:

· defaultSelected - Indica com um true ou um false se essa opção é a padrão. A opção padrão se consegue com HTML colocando o atributo selected a um option.

· selected - Indica se essa opção se encontra selecionada ou não.

· text - É o texto da opção. O que o usuário pode ver no select, que se escreve depois da etiqueta <OPTION>.

· Password - Estes funcionam como os hidden, com a peculiaridade que o conteúdo do campo não pode se ver escrito no campo, por isso saem asteriscos no lugar do texto.

· Radio

· checked - Indica se está checado ou não um botão de radio;

· defaultChecked - Seu estado padrão;

· value - O valor do campo de radio, atribuído pela propriedade value do radio.

· Select

· length - Salva a quantidade de opções do campo select. Quantidade de etiquetas <OPTION>;

· Option - Faz referência a cada uma das suas opções. São por si mesmas objetos;

· options- Um array com cada uma das opções do select.

· Submit

· elements array - A matriz de elementos contém cada um dos campos do formulário;

· encoding - O tipo de codificação do formulário;

· length - O número de campos do formulário.

· Text

· defaultValue  - É o valor por padrão que tem um campo. O que contém o atributo VALUE da etiqueta <INPUT>;

· form  - Faz referência ao formulário;

· name  - Contem o nome deste campo de formulário

· Textarea

· blur()  - Para tirar o foco da aplicação do textarea;

· focus() - Para colocar o foco da aplicação no textarea

· select() - Seleciona o texto do textarea.

5° EXERCÍCIO - Eventos


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

Eventos:

onAbort - Executa um código JavaScript quando o usuário interrompe o carregamento de uma imagem, por exemplo, com um clique no botão Parar. Deve ser usado com o objeto imagem (IMG) de HTML..

onBlur  - Executa um código JavaScript quando um elemento, janela ou quadro, perde o foco. Usado para Button, Checkbox, FileUpload, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea, window, na forma onBlur="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onChange - Executa um código JavaScript quando um campo perde o foco e tem seu valor modificado. Usado para FileUpload, Select, Text, Textarea, na forma onChange="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript..

onClick  - Executa um código JavaScript quando um objeto é clicado. Usado para Button, document, Checkbox, Link, Radio, Reset, Submit, na forma onClick="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onDblClick - Executa um código JavaScript quando um duplo clique é dado no objeto. Usado para document, Link, na forma onDblClick="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript

onDragDrop - Executa um código JavaScript quando um objeto é arrastado para a janela do navegador. Usado para window, na forma onDragDrop="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript

onError  - Executa um código JavaScript quando um erro ocorre no carregamento de
uma janela

onFocus - Executa um código JavaScript quando o objeto recebe o foco. Usado para Button, Checkbox, FileUpload, Layer, Password, Radio, Reset, Select, Submit, Text, Textarea, window, na forma onFocus="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript..

onKeyDown - Executa um código JavaScript quando uma tecla é pressionada. Usado para document, Image, Link, Text, Textarea, na forma onKeyDown="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript..

onKeyPress - Executa um código JavaScript quando o usuário pressiona ou mantém pressionada uma tecla. Usado para document, Image, Link, Text, Textarea, na forma onKeyPress="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onKeyUp - Executa um código JavaScript quando o usuário libera uma tecla que foi pressionada. Usado para document, Image, Link, Text, Textarea, na forma onKeyUp="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript

onLoad - Executa um código JavaScript quando o navegador termina o carregamento de uma janela, de todos os quadros dentro de um FRAMESET, de uma imagem. Usado para Image, Layer, window, na forma onLoad="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript..

onMouseDown - Executa um código JavaScript quando o usuário pressiona um botão do mouse. Usado para Button, document, Link, na forma onMouseDown="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript

onMouseMove - Executa um código JavaScript quando o usuário move o cursor com o mouse. Usado na forma onMouseMove="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onMouseOut - Executa um código JavaScript quando o usuário move o cursor de dentro para fora de uma determinada área (mapa de imagem ou link). Usado para Layer, Link, na forma onMouseOut="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onMouseOver - Executa um código JavaScript quando o usuário move o cursor de fora para dentro de uma determinada área (mapa de imagem ou link). Usado para Layer, Link, na forma onMouseOver="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onMouseUp - Executa um código JavaScript quando o usuário libera um botão do mouse. Usado para Button, document, Link, na forma onMouseUp="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onMove – Executa um código JavaScript quando o usuário move uma janela. Usado para window, na forma onMove="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript..

onReset - Executa um código JavaScript quando o usuário clica o botão Reset de um formulário. Usado para Form, na forma onReset="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onResize - Executa um código JavaScript quando o usuário redimensiona uma janela ou um frame. Usado para window, na forma onResize="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onSelect - Executa um código JavaScript quando o usuário seleciona um texto em uma caixa. Usado para Text, Textarea, na forma onSelect="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onSubmit - Executa um código JavaScript quando o usuário clica o botão Submeter de um formulário. Usado para Form, na forma onSubmit="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

onUnload - Executa um código JavaScript quando o usuário sai da janela. Usado para window, na forma onUnload="algumaCoisa", onde "algumaCoisa" é uma função ou código de JavaScript.

2) Criar uma pagina-exemplo para 2 eventos envolvendo mouse.

<html> 

<head> 

<title> Eventos de Mouse </title>  

</head>  

<script>  <!--

document.write ("Eventos de Mouse - Eventos onmouseover e onmousedown " );

-->  </script>

</div><br><br>

<div onmouseover = "javascript:alert ( 'Evento onmouseover =>> É UM MONSTRO !' )"   >

 Clique aqui!  

</div><br><br>

<div onmousedown="javascript:alert('Evento onmousedown =>> É UM MONSTRO !')" > 

<a href="http://www.eventos.com.br">CLIQUE AQUI!"</a>

</body>

</html>.

3) Outra página com enventos envolvendo o teclado.

<html>

<head>

<input type="text" >

    onKeyDown="document.all('sortie').innerHTML += '<br>OnKeyDown';" 

    onKeyPress="document.all('sortie').innerHTML += '<br>OnKeyPress';" 

    onKeyUp="document.all('sortie').innerHTML += '<br>OnKeyUp';"> 

<div id="sortie" style="border:solid 1px; height:60; overflow:auto; width:150;"></div> 

<title>Teste onKeyUp</title>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

function KeyPressed(e) {

           alert(e.keyCode);

}

</script>

<form name="myform">

Enter something in the textarea:<br/>

<Textarea cols="50" rows="5" onKeyUp="KeyPressed(event);"></Textarea><br/>

</body>

</html>

4) Página com outros 2 eventos ainda não demonstrados.

<html> 

<head> 

<title>Teste - Eventos!</title> 

<body onload="onload()"> 

<script language="JavaScript"> 

function onload(){ 

    if (confirm("Konichiwa !")){ 

       window.open

    } 

} 

</script> 

</head> 

<script type="text/javascript">

<!--

alert("Tradução: Boa Tarde !")

// -->

</script>

<br> 

</body> 

</html>

6° EXERCÍCIO - Objeto form

Sintaxe e exemplos dos objetos veja em: 

Site Artife da Web
Site JavaScriptKit

São nos form's que colocamos os objetos mais conhecidos, e que por ser, desde o inicio, o meio de comunicação das páginas, são mais apropriados para tal.

Destacamos os seguintes, cujos nomes ja estão ligados a págiana do site JavaScriptKit:

· Button 

· Checkbox 

· elements 

· FileUpload 

· Hidden 

· Option 

· Password 

· Radio 

· Select 

· Submit 

· Text 

· Textarea 

Exercício:

1. Criar um arquivo, com formulario, contendo objetos button e checkbox, de forma que os botoes possam marcar ou desmarcar  os checkbox.


<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulário 01</TITLE>

<FORM name="Sâmaro">Formulário 01<br><br>

<INPUT type=button value=" B1 " name=B1    

onClick="javascript:cb1.checked=true;cb2.checked=true;">

<INPUT type=reset value=" B2 " name=B2> <BR><BR>

<INPUT type=checkbox value=checkbox name=cb1> item 1 

<INPUT type=checkbox value=checkbox name=cb2> item 2  

</FORM>

</HTML>

2. Um formulario com botoes que possam marcar/desmarcar simultaneamente, varios objetos radio.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulário 01</TITLE>

<FORM name="Sâmaro">Formulário 02<br><br>

<INPUT type=button value=" B1 " name=B1 

onClick="javascript:cb1.checked=true" 

ondbLClick="javascript:cb1.checked=false"> 

<INPUT type=radio value=radio name=cb1> item 1 

<INPUT type=radio value=radio name=cb2> item 2  

<INPUT type=radio value=radio name=cb2> item 3

</FORM>

</HTML>

3. Com caixas de texto, botões que transferiam o conteudo de uma para outra (obs. insira um botão para limpar todas as caixas).

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Formulário 03</TITLE>

<FORM name="Sâmaro">Formulário 03<br><br>

<script>

function evm2()                      

{ 

samaro.samx1.value=10;

samaro.samx2.value=20;

samaro.samy1.value=30;

samaro.samy2.value=40;

}

</script>

<BR><BR>

      A=<INPUT name=samx1><BR>

      B=<INPUT name=samx2><BR>

      C=<INPUT name=samy1><BR>

      D=<INPUT name=samy2><BR><BR>

<INPUT type=button value=" B1 " name=b1      onClick= evm2()> 

<INPUT type=reset value=" B2 " name=b2> <BR><BR>

</FORM>

</HTML>

4. apresente dados dos outros objetos da página em uma caixa de texto, ao apertar um  botão.

5. Criar pagina com exemplos de uma propriedade de dez dos objetos acima.

7° EXERCÍCIO - Operações


Use as tabelas em http://myspace.eng.br/info/jscript/jscript_ref_oper.asp e RESPONDA as questões abaixo:

Aritimetica

25+0   “25”
3.52+8.3   “11.82”

5/3   “1.6666666666666667”

7%2   “1”

88 - (-77)    “165”

10%3   “1”
x=0; x++    “0”
y=1; y - -   “1”
5+0.77- 5.24    “24”
0*1*2   “0”
string

x="0";  y="1"   “1”
m="B"; j="A"   “A”
x+y    “01”
x+x    “00”
j+m    “AB”
m+j    “BA”
j+x+y   “A01”
j+"  "+m   “AB”
m+'m'+j
logica (F/V)

15==5  “false”
2!=2    “false”
0!=x    “false”
5 < 4    “false”
(-5) >= 3  “false”
2==3    “false”
4 < 4    “false”
x > x    “false”
x => x  “false”
3==(2+1)   “false”
binários/logica

y=2; x=3;z=4    “4”
x==y   “false”
(x+y) == z   “false”
(x=2)&&(y=4)   “4”
(x=2) || (y=4)    “2”
(x=4) || (y=4)    “4”
(x=4) && (y=2)   “2”
(z==z)   “true”
! (z==z)   “false”

8° EXERCÍCIO - CS3 / Trabalho para Nota 1

Como ja foi visto, junte todos os exercicios ( ex01 a ex12 ) em um único documento tipo .doc (Microsoft Word), inclusive este (abaixo).

Remeta via email para o professor =>   silveira_uva@yahoo.com.br

Data:  ate 15/03/2006   (após essa data haverá desconto na nota).

Exercicio 12   (ultimo):

Resolva a questoes abaixo criando uma página ou editando esta. 

(copie o codigo fonte no documento unico a ser remetido ao professor).

atenção, os nomes e IDs devem conter as iniciais do aluno). s

=======================

---------------------------------------------------------------------
Modelo_base3 


Alvo1 Alvo2 Alvo3 

X1=[image: image1.wmf]

 X2=[image: image2.wmf]

 
Y1=[image: image3.wmf]

 Y2=[image: image4.wmf]

 
Z1=[image: image5.wmf]

 Z2=[image: image6.wmf]

 


[image: image7.wmf]

item 1 [image: image8.wmf]

item 2 [image: image9.wmf]

item 3 

[image: image10.wmf]

opcao A [image: image11.wmf]

opcao B

---------------------------------------------------------------------


Desenvolva código para implementar as seguintes ações :


· inicialmente faça como 'Resetar' o formulario ao 'clicar' em alvo1 

1a. Parte - Com um "clic" nos botões abaixo faça: 

1. b1:  chamar alert() mostrando "Ultimo exercicio"; 

2. b2:  chamar confirm() mostrando "Ultimo exercicio" e o rentorno colocado em  x1; 

3. b3:  chamar prompt() montrando "digite o nome da faculdade e tecle ok" e o retorno colocado em x1; 

4. b4:  mostrar a hora na barra de status e no título; 

5. b5:  mostrar a hora no titulo do documento; 

6. b6:  abrir nova janela para o site www.sequenciaisuva.com.br. 

7. b7: apresente em um 'alert' as propriedades cor de fundo, URL, titulo, altura e largura ( formatado propriedade --> valor ), do objeto document; 

8. b8: Com documet.write, apresente seu nome, matricula e numera de chamadaos (formatado propriedade --> valor); 

9. b9:  mostre (formatado), com document.write, a  altura e largura da tela e resoluçaõ de cor do objeto screen. 

2a. Parte - Com um DUPLO "clic" nos botões abaixo faça:

1. b1: uma função mostrando exemplo do objeto Math. 

2. b2: uma função mostrando exemplo do objeto String 

3. b3: uma função mostrando exemplo de operadores logicos. 

4. b4: idem, operadores matematicos de dividir, multiplicar e de resto de divisão. 

5. b5: uma função que escreve, seu nome e matricula em x1. 

