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Videoaula 07 - Métodos do objeto Math

Outro objeto muito util para trabalharmos com numeros é o objeto Math. Ele

também possui varios métodos e propriedades interessantes. Nesta videoaula, vamos

conhecer algumas delas em detalhes. Sdo elas:

10.

11.

12.

. ceil (x):retorna x, arredondado para cima para o numero inteiro mais

proximo

. floor (x):retorna x, arredondado para baixo para o numero inteiro mais

proximo

. trunc (x):retorna a parte inteira de um numero x

. round (x) : arredonda x para o numero inteiro mais préximo
. pow (x, y):retorna o valor de x¥

. exp (x): retorna o valor de g*

. sgrt (x):retorna a raiz quadrada de x

. cbrt (x):retorna a raiz cubica de x

. abs (x): retorna o valor absoluto de x

min(x, vy, z, ..., n):retornaondmerocom o valor mais baixo
max(x, y, Z, ..., n):retornaondmerocom o valor mais alto

random () : retorna um numero aleatério entre 0 e 1. Esse intervalo é fechado
em 0 e aberto em 1, ou seja, ele contém numeros maiores ou iguais a zero e
menores que um. Por esse motivo, esse método pode retornar o numero 0,
mas nunca retornara o nidmero 1.



Além desses métodos, 0 objeto Math tem varios outros métodos, como log (x),
que retorna o logaritmo natural, isto é, na base E, de x, e métodos da trigonometria,
como seno, cosseno, tangente e outros. No entanto, ndo os abordaremos nesta
disciplina.

Além dos métodos, o objeto Math também possui oito constantes matematicas.
Sado elas:

1. Math.E: constante igual ao numero de Euler
2. Math.PI:constante Pi

3. Math.SQRT2: raiz quadrada de 2
4.Math.SQRT1 2:raiz quadrada de 1/2

5. Math.LN2: logaritmo natural de 2

6. Math.LN10: logaritmo natural de 10
7.Math.LOG2E: logaritmo base 2 de E

8. Math.LOG10E: logaritmo base 10 de E

Agora, vocé vera o uso dos métodos do objeto Math e de algumas de suas

constantes na pratica.

Entdo, vamos agora conhecer os métodos e constantes que temos no objeto Math.
Temos a constante PI, vamos atribui-la a variavel numero o valor dessa constante, que
a gente referencia como Math.PI (linha 15), e ai eu estarei sempre escrevendo o valor
dessa variavel numero nesse campo "texto" (linha 12), vocé pode conferir isso rolando

a tela para baixo e observando o valor desse numero no campo de texto (linha 56), ta
certo?
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
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</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.PI;

// Arredondamentos

//numero = Math.ceil(numero);
//numero = Math.floor(numero);
//numero = Math.trunc(numero);
//numero = Math.round(numero);
//numero = Math.round(3.49);
//numero = Math.round(3.5);

// Potenciagdo e Raiz

//numero = Math.pow(5,2);

//numero = 5**2;

//numero = Math.exp(3);

//numero = Math.E**3;

//numero = Math.sqrt(25);

//numero = Math.cbrt(27);

//numero = Math.sqrt(Math.pow(5,2));

// Valores absolutos, minimos, maximos
//numero = Math.abs(-100);

//numero = Math.min(-5,2,100,-10);
//mumero = Math.min();

//numero = Math.min("old mundo");
//numero = Math.max(-5,2,100,-10);
//numero = Math.max(3.14, 3.1415);
//mumero = Math.max();

//numero = Math.max("old mundo");

// Valores randbémicos
//mumero = Math.random();

/*
function randominteger(min, max) {
return Math.floor(Math.random() * (max - min + 1) ) + min;
}
numero = randominteger(0,100);
*/




document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;

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

Entdo, vocé pode ver no HTML que foram utilizadas as 15 casas decimais para
referenciar a constante PI e agora vou aplicar varias operagdes a essa constante, a esse

valor de pI.

Vamos comecar com Math.ceil, que vai arredondar esse niumero para 4, ou seja,
ele levou o numero 3.1415, aquele niUmero que a gente tinha visto, ele arredondou
para cima, para o primeiro inteiro acima dele. E se eu usar o Math.floor, ele vai
arredondar para baixo, entdo ele vai levar de 3.14 para 3, o primeiro inteiro abaixo de
3.1415, que é aquela constante PI que visualizamos anteriormente.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.Pl;

// Arredondamentos

numero = Math.ceil(numero);
//numero = Math.floor(numero);
//numero = Math.trunc(numero);
//numero = Math.round(numero);
//numero = Math.round(3.49);
//numero = Math.round(3.5);

document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;




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

Uma outra operacdo que a gente pode fazer € o Math.trunc, 0 que ele faz
também é "truncar", é simplesmente esquecer toda a parte decimal. E agora o
Math.round, que é um método de arredondamento, ele é diferente, vai levar para o
inteiro mais proximo, entdo se ele utilizar aquele pI, vai para 3, porque 3.1415 esta

mais proximo de 3.

Vamos fazer um outro exemplo, com 0 round de 3.49. Se aplicarmos o
arredondamento usando o round, 0 que temos também é o 3, porque 3.49 esta mais

proximo de 3. Porém, se nos aplicarmos o mesmo método a 3.5 (linha 19), o que
teremos agora é o valor 4, porque ele considera que o 3.5 esta mais proximo do inteiro
4, ok?

Entdo, isso € o que temos sobre arredondamento, vamos agora ver os métodos
para potenciacdo e raizes. Temos o método Math.pow, que eleva o primeiro argumento
ao segundo argumento, veja agora o método pow sendo aplicado aos argumentos 5 e 2,
0 que vai dar exatamente o valor de 5 elevado a 2, e o esperado vocé pode ver na tela,
que é o valor 25. Na verdade, temos outra maneira de fazer isso, que é usando **, que
ja vimos nesta aula, entdo também podemos usar o 5**2, que nos darda o mesmo
resultado, 25, que é o resultado de 5 elevado a 2.

O Math.exp é a exponenciacao, e se usarmos o numero 3, ele vai resultar no E
elevado a 3, que vai gerar no HTML um ndmero com 15 casas decimais. Esse niumero
também pode ser gerado sem usar o método exp, podemos usar uma outra constante
gue temos no objeto Math, que € o E, exatamente a constante de Euler, elevando isso a

3 usando ** (E**3) o valor vai ser 0 mesmo porque essa expressao na linha 19 é
exatamente igual a expressao da linha 20, ou seja, vocé pode usar o método exp e

elevar a 3, ou a constante E elevando a 3, ok?



O método Math.sqrt extrai a raiz quadrada do numero que vocé passar como
argumento, entdo se vocé passou 25 como argumento, qual é a raiz quadrada de 25?
Noés sabemos que é o numero 5, que é o que veremos na tela do HTML. O método
Math.cbrt € a raiz cubica do numero que vocé passar como argumento, entao se vocé
passou 27 como argumento, nos temos 3, afinal de contas, 3 elevado a 3 é 27, ou seja, a
raiz cubica de 27 é o numero 3.

E, obviamente, o que a gente pode esperar é que, se nds elevarmos um ndmero
qualquer, nesse caso 0 5 a 2, e tirar a raiz quadrada dele, o que esperamos é o numero
de volta, ta? Entdo, se a gente fizer um Math.sqgrt do Math.pow de 5 elevado a 2, o

que teremos é o numero 5, ou seja, 0 numero original.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.PI;

// Potenciagdo e Raiz

numero = Math.pow(5,2);

//numero = 5**2;

//numero = Math.exp(3);

//numero = Math.E**3;

//numero = Math.sqrt(25);

//numero = Math.cbrt(27);

//numero = Math.sqrt(Math.pow(5,2));

document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;
</script>

</body>
</html>




Agora, veja alguns métodos que temos para valores absolutos, valores minimos e
valores maximos. Para se observar o valor absoluto de um numero é necessario,
simplesmente, ignorar o sinal dele, entdo se vocé aplicar o Math.abs, de absoluto, ao
-100, o que teremos é o 100, ele simplesmente ignora o sinal que é igual, obviamente,
ao Math.abs de 100, que, se nds ignorarmos o sinal positivo, também teremos o 100.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.PI;

// Valores absolutos, minimos, maximos
numero = Math.abs(-100);

//numero = Math.min(-5,2,100,-10);
//numero = Math.min();

//numero = Math.min("old mundo");
//numero = Math.max(-5,2,100,-10);
//numero = Math.max(3.14, 3.1415);
//numero = Math.max();

//numero = Math.max("old mundo");

document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;
</script>

</body>
</html>

No método Math.min VOCé vai passar varios valores, e ele vai retornar o menor

valor desses valores que vocé passar. Em nosso exemplo, temos que o menor valor € o
-10, que é exatamente o que temos na pagina HTML quando imprimimos esse valor.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.PI;

// Valores absolutos, minimos, maximos
//numero = Math.abs(-100);

numero = Math.min(-5,2,100,-10);
//numero = Math.min();

//numero = Math.min("old mundo");
//numero = Math.max(-5,2,100,-10);
//numero = Math.max(3.14, 3.1415);
//numero = Math.max();

//numero = Math.max("old mundo");

document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;
</script>

</body>
</html>

Caso vocé ndo passe nenhum valor (linha 18) a expectativa € que tenhamos o
Infinity. Ovalor Infinity é considerado o menor valor como resultado de invocar a

operagdo min sem argumentos.

E caso vocé passe um valor que ndo seja um numero, veja na linha 18 a string "ola
mundo", o que nOs temos é NaN. O menor numero, na verdade, ndo € um numero, esse

valor que temos € o resultado Not a Number OU O NaN.



Agora, vamos para o outro lado, vamos para o Math.max. Nesse caso, retorna-se o
maior valor dos argumentos passados e o maior valor é 100 (linha 18) e é exatamente o
que é impresso no HTML ao utilizar esses argumentos.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>
<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.Pl;

// Valores absolutos, minimos, maximos
//numero = Math.abs(-100);

//numero = Math.min(-5,2,100,-10);
//numero = Math.min();

//numero = Math.min("old mundo");
numero = Math.max(-5,2,100,-10);
//numero = Math.max(3.14, 3.1415);
//numero = Math.max();

//numero = Math.max("old mundo");

document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;
</script>

</body>
</html>

Agora, qual seria o maior valor de 3.14 e 3.1415? Bom, 0 3.14, na verdade, é 3.1400,
que é menor que o0 3.1415. Entdo, o resultado que a gente tem na tela é o esperado, ou
seja, 0 3.1415.



Se, no entanto, fizermos o mesmo que fizemos com 0 min, OuU seja, invocar essa
funcdo sem passar nenhum parametro (linha 18), agora se antes tinhamos no min 0
Infinity € NO max O —-Infinity, se nds chamarmos a funcdo max sem passar
nenhum argumento, nés veremos na tela que o resultado é -Infinity.

Por fim, é de se esperar que 0 mesmo comportamento que tivemos para 0 min seja
0 comportamento para max quando aplicamos isso a strings. Entdo, se aplicarmos isso

a "ola mundo", o que teremos é 0 NaN, 0 Not a Number.

Para terminar esta videoaula e esse exemplo, veremos como é que sao gerados 0s
numeros randdémicos. Em JavaScript é muito simples, nés simplesmente temos que
invocar o método random do objeto Math, e isso vai gerar numeros randémicos no
intervalo de 0 sendo fechado e até 1 sendo aberto, ou seja, ele gera nUmeros aleatérios
entre O, incluindo 0 e 1, sem incluir o 1.

Em outras palavras, esse método pode retornar zeros, mas ele nunca vai retornar 1,
vai sempre retornar numeros menores que 1. Se eu for na pagina HTML e carregar,
cada vez que eu carregar ele vai gerar nimeros aleatérios entre 0 e 1, ok?

Podemos definir uma funcdo usando esse método para gerar numeros aleatérios
entre dois numeros que nés queremos, ou seja, definimos o intervalo que nds
desejamos. Entdo, por exemplo, vou criar essa funcdo e chama-la de randomInteger,
qgue recebe um minimo, um valor minimo e um valor maximo e vai usar essa expressao
em destaque (linha 21) para poder retornar nimeros entre esses dois parametros que
VOCé passar o minimo e o maximo, vamos aplicar o método de arredondamento para
baixo, indicamos a geracdao do numero aleatério, multiplicamos isso pelo maximo
menos 0 minimo mais 1 (max - min + 1), arredondamos essa expressao e somamos
com o valor minimo, isso nos leva para dentro do intervalo desejado.
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<html>
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Programacdo Estruturada - Aula 06</title>
</head>
<body>




<noscript>Seu navegador ndo suporta JavaScript ou ele esta desabilitado.</noscript>

<h1>Métodos de Math</h1>
<p id="texto"></p>

<script>
var numero = Math.Pl;

// Valores randémicos
numero = Math.random();

function randominteger(min, max) {
return Math.floor(Math.random() * (max - min + 1) ) + min;

}

numero = randominteger(0,100);
document.getElementByld("texto").innerHTML = numero;
</script>

</body>
</html>

Entdo, sé para testar essa funcdo, o que a gente vai fazer é simplesmente ficar
invocando, imprimindo na tela a chamada a essa funcdo com os valores 0 e 100, dentro
do intervalo O e 100. Ao acessarmos a pagina, veremos que estdo sendo gerados
numeros randdmicos entre 0 e 100, incluindo o 100 também. Perceba que o 0 esta
dentro do intervalo da geracdo desse método, e 0 100 também esta dentro do intervalo
da geracdo randdmica desse método de numeros entre 0 e 100. Entdo, basta eu mudar
esses parametros e ele vai gerar numeros aleatorios dentro do intervalo fechado no
minimo e no maximo, de acordo com o desejo do usuario.

Com esse exemplo, concluimos esta aula sobre numeros em JavaScript, na qual
vocé pdde conhecer como JavaScript trabalha com numeros e objetos que oferecem
fungdes matematicas como fung¢Bes de arredondamento, raiz quadrada, fung¢Bes de
trigonometria e fun¢des de gera¢do de numeros randdémicos.

Agora, a fim de colocar esses conhecimentos em pratica, faca as atividades
propostas. Nos vemos na préxima aula. Tchau, tchau!!l



