ETIF

Espai Tecnic d'Innovacid i Formacid

Ordinogramas y Pseudocoddigo

Algoritmo

Un algoritmo establece, de manera genérica e informal, la secuencia de pasos o acciones
que resuelven un determinado problema.

También se puede decir que un algoritmo es la fase preliminar a escribir un programa en
cualquier lenguaje de programacion, por lo que la forma de escribirlo puede ser muy
personal segun el programador que lo esté disefiando, pero en general se debe hacer en
una forma tan clara que cualquier otro programador pueda coger dicho algoritmo,
entenderlo facilmente y poderlo traducir a su lenguaje de programacion favorito.

. Para conseguir este objetivo, se utilizan las siguientes notaciones en
programacion:
- pseudocodigo

- diagramas de flujo (ordinograma)

Ejemplo: Que debemos hacer si nos encontramos con una bombilla fundida:
[1] Comprobar si hay bombillas de repuesto
(1.1) Abrir el cajén de las bombillas
(1.2) Observar si hay bombillas
[2] Si hay bombillas:

(2.1) Coger la bombilla

(2.2) Coger una silla

(2.3) Subirse a la silla

(2.4) Poner la bombilla en la lampara
[3] Si no hay bombillas

(3.1) Abrir la puerta

(3.2) Bajar las escaleras....

Caracteristicas:

e Un algoritmo debe resolver el problema para el que fue formulado.
e Los algoritmos son independientes del ordenador.
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e Los algoritmos deben de ser precisos.
e Los algoritmos deben de ser finitos.
e Los algoritmos deben de poder repetirse.

Elementos que conforman un algoritmo

o Entrada. Los datos iniciales que posee el algoritmo antes de ejecutarse.
e Proceso. Acciones que lleva a cabo el algoritmo.
e Salida. Datos que obtiene finalmente el algoritmo.

ORDINOGRAMAS

Los ordinogramas, también conocidos como diagramas de flujo, son una representacion grafica
paso a paso de las instrucciones de un programa, reflejando la secuencia légica de las
operaciones para la resolucién del problema.

Muestran graficamente el algoritmo de un programa.
1. Debe tener uninicio y un fin.
2. Deben usarse lineas rectas.
3. Debe disefiarse de arriba abajo y de izquierda a derecha.
4. Debe guardarse la mayor simetria grafica posible.
5. Deben usarse expresiones independientes de los lenguajes de programacion.
6. Deben intentar evitarse los cruces de lineas.
7. Debe utilizarse el minimo nimero de instrucciones posible.

8. Usar los minimos comentarios posibles.
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ORDINOGRAMAS

Estan compuestos por los siguientes simbolos:

Inicio/fin del programa

Operacion general

Operacionde E/S

ORDINOGRAMAS
Ejemplo1:

Programa que lee un niumero que
corresponde con el radiode una
circunferencia, calculasu longitud,
su superficie y presenta el resultado

Servei d'Ocupaci6
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Subprograma

Decision (1 entrada, 2 6 3 salidas) <>

Conector Q

( INICIO }

i
P1=3.141592

1

/ Leer RADIO /

LONG=2*PI*RADIO

|
AREA=PI*RADIO"2

J

L Escribir LONG,AREA 7

1

FIN
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ORDINOGRAMAS -
INICIO
Ejemplo 2:
[ teern |
Lee un numero de un dispositivo
de entrada, comprueba e ¢
imprime en un dispositivo
de salidaestandarsi el numero 0
es nulo, positivo o negativo per
e 5;;‘;;';:,; [ ] e ]
ﬁ
L/
FIN
ORDINOGRAMAS
Ejemplo 3: |—1_|
P
. . \\/
Programa que lee una calificacion entre
0y 10, y latransformaen unanota ; . ) .
alfabéticasegun latabla:
Nota numérica Nota alfabetica - .
0<=NOTA< 3 ....... M.D.
3¢=NOTAC5 ....... INS. R ey |
5 ¢=NOTA < 6 ....... SUF . L.Q_! ]
b<=NOTA< 7 ....... BIEN (P__ L
7«<=NOTA <9 ....... NOT. )
9 <= NOTA <=10 ....... SOBR \[/

llllllllllllll
sssssssssssss

soc /e R

FIN

)\ Generalitat de Catalunya
Departament d’Empresa
7! i Ocupacio

Unié Europea

Fons social europeu
L'FSE inverteix en el teu futur




ETIF

Espai Tecnic d'Innovacid i Formacid

ORDINOGRAMAS

Existen mas tipos de simbolos para situaciones concretas:

Evaluar

numero

4 5
I

\/

O
'

:

A
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Existen mas tipos de simbolos para situaciones concretas:

Bucle mientras: |

NO

l S

I}

Bucle hasta:

No

Si
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Bucle para: l

PARA x «~1 HASTA 10
INCREMENTANDO EN 1

v
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PSEUDOCODIGO

Es una notacién en la cual se escribe la solucién al problema en forma de algoritmo (pasos
ordenados), usando para ellos palabras y frases del lenguaje natural, pero siguiendo unas
reglas determinadas:

* Instrucciones primitivas: son aquellas que hacen una operacién, como por
ejemplo asignar un valor a una variable.

¢ Entrada de datos: de teclado, fichero, etc.
* Salida de datos: pantalla, impresora, etc.

* Instrucciones control de flujo: dependiendo de la evaluacién de una condicién
realizar una accion u otra.

* Instrucciones de evaluacidén: en funcién de uno de los multiples valores que se
pueden evaluar realizar la accién correspondiente.

* Instrucciones de bucle: para ejecutar repetidamente un bloque de
instrucciones mientras se cumpla la condicidn.

Sintaxis en pseudocddigo de la instruccion de control de flujo SI:

Sl se cumple condicion ENTONCES
ejecutar instruccion o instrucciones

FIN SI

SI se cumple condicion ENTONCES
Ejecutar instruccion o instrucciones
SINO

Ejecutar otra instruccion o instrucciones

FIN Si
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Sintaxis en pseudocddigo para la instruccion EVALUAR:
EVALUAR variable
SI VALE n:
ejecutar instruccién o instrucciones
SI VALE m:

ejecutar instruccién o instrucciones

SI VALE z:

ejecutar instruccién o instrucciones
EN OTRO CASO:

ejecutar instruccién o instrucciones

FIN EVALUAR

Sintaxis en pseudocddigo de las instrucciones de bucle MIENTRAS, HACER y REPETIR:
MIENTRAS se cumpla condicion HACER
ejecutar instruccién o instrucciones
FIN MIENTRAS
HACER
ejecutar instruccién o instrucciones
HASTA QUE se cumpla condicién
REPETIR
ejecutar instruccién o instrucciones

HASTA QUE se cumpla la condicién
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Sintaxis en pseudocddigo para la instruccion de bucle PARA:
PARA variable = inicio HASTA fin INCREMENTANDO EN tanto HACER
ejecutar instruccién o instrucciones

FIN PARA

Donde:
¢ inicio: es el valor inicial de la iteracién
¢ fin: es el valor final de la iteracion

¢ tanto: en cuanto se incrementa la variable desde inicio hasta fin
(normalmente vale 1)

Ejemplo: PARA n =1 HASTA 5 INCREMENTANDO EN 1 HACER
XXXXXX

FIN PARA

Existen una serie de convenciones:

* Las palabras reservadas se escriben en mayusculas: MOSTRAR, LEER, ESCRIBIR,
SI, INICIO, FIN, etc

* Lasvariables en minusculas o la primera letra en mayusculas: palabra,
Nombre.

* Textos encerrados en comillas dobles (“”): “Hola Mundo”, “Introduzca un
valor:”.

* Numeros sin comillas: 1, 34, -23, 3.1415, etc

(7 £

* Letras o caracteres sueltos encerrados en comillas simples (“): ‘a’, ‘@’, ‘#’, etc.

* Indentacidn (tabulacion) del codigo para mejorar la legibilidad.
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Introduccion JavaScript

1-Introduccion.

JavaScript es considerado un lenguaje de programacién interpretado, lo cual significa que se
utiliza un intérprete para elaborarlo. Este interprete convierte este lenguaje que codificamos a
lenguaje maquina.

También se define como un lenguaje orientado a objetos, basado en prototipos y dindmico.

JavaScript se utiliza principalmente en entorno cliente, implementado como parte de un
navegador web, permitiendo mejoras en la interfaz de usuarios y paginas web dinamicas, a
pesar de que existe una parte de JavaScript ubicada en el lado del servidor.

Su uso en aplicaciones externas a la web, como por ejemplos en documentos PDF, aplicaciones
de escritorio (sobre todo en “widgets”) es también significativo.

2-Lenguaje basado en guiones.

Un lenguaje de programacién con guiones es una forma de lenguaje de programacién que se
suele interpretar en vez de compilar.

Los programas convencionales se convierten permanentemente en los archivos ejecutables
antes de que se ejecuten, sin embargo, los lenguajes basados en guiones se interpretan en el
momento de ejecutar la orden, una a una, cada vez que se ejecuta.

Estos lenguajes tienen como principal finalidad la de mejorar la gestidon de una aplicacién web,
siendo ejecutados en el navegador del usuario, es decir, la parte llamada cliente.

Técnicamente, es mas facil escribir el cddigo en un lenguaje de scripting que en uno
compliado, no obstante, los lenguajes de de guidn son mas lentos puesto que las instrucciones
no son manejadas exclusivamente por el procesador de instrucciones basicas.
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3-Ventajas e inconvenientes

- VENTAJAS
a) El lenguaje de scripting es facil de leer e interpretar.

b) El cédigo JavaScript se ejecuta en el cliente de manera que el servidor no es solicitado mas
de lo necesario, de esta manera se aligeran las tareas que ha de hacer el servidor.

¢) Son lenguajes que no necesitan ser compilados cada vez que se realiza una modificacion,
facilitando las pruebas en el momento de desarrollar la aplicacidn.

d) Permiten el desarrollo del codigo y la aplicacién de manera mas répida y pueden
comunicarse facilmente con los programas escritos en otros idiomas.

- INCONVENIENTES

a) Los scripts tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad, por lo cual no es posible
hacerlo todo con JavaScript, sino que se ha de utilizar conjunto con otros lenguajes
evolucionados, posiblemente mas seguros, como PHP, HTML...

b) El codigo es visible y puede ser leido por cualquiera, incluso si esta protegido con leyes de
copyright.

c) El cédigo del script se ha de descargar completamente antes de poder ejecutarse y si los
datos que un script utiliza son muy elevadas el tiempo que tardara en descargarse serd muy
alto.
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4- Creacion de programas en JavaScript

El cédigo JavaScript es ejecutado por el navegador cuando este es leido. En el caso de las
funciones, estas han de ser llamadas desde alguna linea de cédigo o desde los eventos que se
generan en las etiquetas HTML.

El cédigo JavaScript se incorpora al cédigo HTML de una manera muy sencilla.

Para que el navegador reconozca que un archivo contiene funciones escritas en JavaScript
estas funciones han de estar colocadas entre estas dos etiquetas:

<{script language="javascript” type="text/javascript”>
.............. codigo JavaScript
{/script>

La etiqueta script es una extensién de HTML en la cual se cierra el texto que compone el
cddigo del programa JavaScript correspondiente. Un documento puede tener varias etiquetas
SCRIPT, y cada una de ellas incluira sentencias JavaScript diferentes.

La etiqueta SCRIPT admite un parametro opcional LANGUAGE que indica el lenguaje del script
que se ha incrustado en el documento asi como la versién de JavaScript.

Si el atributo LANGUAGE se omite, los navegadores asumen que es la ultima versién que ellos
interpretan.

Importante! JavaScript es un lenguaje Case Sensitive, es decir, distingue entre mayusculas y
minusculas, por lo tanto, hay que tener especial cuidado con la forma de escribir las variables y
las 6rdenes del lenguaje.

Destacar, por ultimo, que dentro de las etiquetas SCRIPT se pueden introducir comentario. Los
de una sola linea empiezan con // mientras que los de bloque empiezan con /* y acaban con

*/,

<{script language="javascript” type="text/javascript”>
//Comentario de una sola linea
/* Comentario de bloque en el caso de que se necesiten varias lineas u omitir
parte del codigo*/

<{/script>
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Elementos del lenguaje script

Asignaciones y operadores: expresiones.

1) Asignaciones: expresiones.

El signo igual (=) se utiliza en JavaScript para indicar la accion de asignar un valor. Es decir, una
sentencia de JavaScript podria ser por ejemplo:

Edad=3;

Los operadores que se utilizan en JavaScript son los mismos que se utilizan en cualquier otro
lenguaje de programacion.

Una expresidon en JavaScript es una cosa que se pueda leer como una expresion booleana o
una expresién numérica. Las expresiones contienen caracteres como “+” en lugar de
expresarlo como “sumado a”. Cualquier combinacidn valida de valores, variables, operadores y
expresiones constituyen una expresion.

Ejemplos de expresiones:

var Expresionl =3 * (4 / 5);

var Expresion2 = “Hola” +” que tal”;

var Expresion3 = 4+6;

var Expresion4 = Expresionl + Expresion3;

2) Operadores

Combinando variables y valores, se pueden formular expresiones mas complejas. Las
expresiones son una parte fundamental de los programas. Para formular expresiones se
utilizan los operadores.
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Operadores aritméticos

Operador

Descripcion

Suma

Resta

Multiplicacion

Divisidon

%

Resta de la divisidon

Operadores de asignaciones

Operador Descripcion

= Asigna a la variable de la parte izquierda el

X=5; valor de la derecha. La variable obtiene el
valor 5.

+= Suma los operandos de la izquierda y la

X+=2; derechay asigna el resultado al operando de
la izquierda. La variable obtiene el valor de 7.

-= Resta los operandos de izquierda y derechay

X-=3; asigna el resultado al operando de la
izquierda. La variable obtiene el valor de 4.

*= Multiplica los operandos de izquierda y

X*=4, derechay asigna el resultado al operando de
la izquierda. La variable obtiene el valor de 16

= Divide los operandos de izquierda y derecha 'y

X/=2; asigna el resultado al operando de la
izquierda. La variable obtiene el valor de 8.

%= Divide los dos operandos y asigna el resto de

X%=3; la divisién al operando de la izquierda. El
resultado es 2 (la resta de 8/3 es 2).
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Operadores de comparacion

Operador

Descripcion

Devuelve el valor TRUE cuando los dos
operandos son iguales.

Devuelve el valor FALSE cuando los dos
operandos son diferentes.

Devuelve el valor TRUE cuando el valor de la
izquierda es mayor que el de la derecha.

Devuelve el valor TRUE cuando el valor de la
izquierda es menor que el de la derecha.

Devuelve el valor TRUE cuando el valor de la
izquierda es mayor o igual que el de la
derecha.

Devuelve el valor TRUE cuando el valor de la
izquierda es menor o igual que el de la
derecha.

Operadores légicos

Operador

Descripcion

&&

| l16gica. Devuelve el valor TRUE cuando los
dos operandos son TRUE.

O légica. Devuelve el valor TRUE cuando uno
de los dos operandos es TRUE.

Negacidn légica. Devuelve el valor TRUE
cuando el valor es falso.
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Variables. Tipos y ambitos. Conversiones.

Las variables son elementos del lenguaje que permiten almacenar diferentes valores en cada

momento. Se puede almacenar un valor en una variable y consultar este valor posteriormente,

también podemos modificar su contenido siempre que queramos.

Por ejemplo, podemos solicitar el nombre del usuario al entrar en una web y almacenarlo en

una variable para posteriormente, cuando el usuario finalice la sesidn despedirlo con una frase

gue incluya su nombre.

1) Nombre de las variables

Cada variable se identifica por un nombre. Al asignar un nombre a una variable hay que tener

en cuenta estas reglas:

Se pueden utilizar todas las letras del abecedario en mayusculas y minusculas, los

“on

numeros del 0 al 9 y el guion subrayado “_
Los nombres de las variables no pueden contener puntos ni espacios en blanco.

El primer caracter deber ser una letra o el guion subrayado.

En el nombre se distinguen mayusculas y minusculas.

No se pueden utilizar como nombre ninguna de las palabras reservadas por JavaScript,
es decir, no se pueden utilizar palabras que coincidan con las que pertenecen al
lenguaje JavaScript.

Oficialmente no hay restricciones en lo que respeta a la longitud del nombre, pero esta

ha de caber en una sola linea.

Nombres correctos

Nombres incorrectos

Aux_Nombre

Aux Nombre
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2) Declaracion de variables

Para declarar variables en JavaScript se utiliza la instruccién var. A cada variable se le asigna un
nombre y opcionalmente un valor inicial. Si no se trata de una funcién, la instruccion var es
opcional, pero se recomienda utilizarla.

var ejemplo;
Hola = “Hola”; //es lo mismo que var Hola = “Hola”;
var resultat=3+7; //la variable tendra el valor de 10

3) Tipos de variables

Los tipos de valores que puede contener una variable JavaScript son:

- Numeros: Pueden contener cualquier tipo de nimero, real o entero.

- Operadores logicos o booleanos: Puede contener uno de los siguientes valores: TRUE,
FALSE, 1 0 0;

- Cadenas de caracteres o String: Cualquier combinacién de caracteres (letras, nimeros,
signos especiales y espacios). Las cadenas se delimitan mediante comillas dobles o
simples. Las comillas simples, por norma, serdn utilizadas dentro de fragmentos de
cadigo delimitados por comillas dobles o viceversa.

Ejemplos:

Tipos de variable Variable

Numeérica numero1=3;
numero2 = 3.7;
numero3 = 0.6;
numero4 = 5+7;

String cadenal = “Pepe”;
cadena2 = “Bienvenido al site web”;

Booleana entrada = true;
salida = false;
auxentrada =1;
auxsalida = 0;
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En JavaScript existen también las matrices o vectores (Arrays), que son grupos de elementos
que pueden ser de diferentes tipos. Se pueden declarar de diversas formas:

Usando el constructor Array():
var coches = new Array();
coches[0] = “Volvo”;
coches[1] = “Seat”;

coches[2] = “Renault”;

De forma condensada: var coches = new Array(“Volvo”, “Seat”, “Renault”);

n

De forma literal: var coches = [“Volvo”, “Seat”, “Renault”];

Las matrices pueden ser de diferentes dimensiones, donde los elementos se enumeran de 0 a
n-1, donde n es el nUmero total de elementos de la matriz:

* Unadimensién:
var coches = new Array(“Volvo”, “Seat”, “Renault”);
* Dos dimensiones:

var personas = new Array(new Array("John", "Doe"), new Array("Will", "Smith"), new
Array("John", "Smith"))

// o también de la forma:
var personas= [["John", "Doe"], ["Will", "Smith"], ["John", "Smith"]]
// Obtener el dato de la fila 1 columna 0

var persona = personas[1][0]; // asigna el valor “Will”
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4) Palabras reservadas en JavaScript

JavaScript tiene una serie de palabras reservadas que no pueden ser utilizadas como nombre

de variables:

Break False In This Void

Continue For New True While
Declare Function Null TypeOf With

Else If Return Var

5) Caracteres especiales en JavaScript

JavaScript tiene también la opcidon de introducir caracteres especiales (acentos, <,>,”...). Para
hacerlo se debe utilizar una codificacion especial, en el caso de querer introducir caracteres

especiales dentro del cédigo HTML se ha de hacer:

\u0Oel -> a
\u00e9 -> é
\uOOed -> i
\u00f3 -> 6
\uO0Ofa -> U
\u00c1 -> A
\u00c9 -> E
\u00cd -> 1
\u00d3 -> 6
\uooda -> U
\uO0o0fl -> i
\u00d1 -> N
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6) Integracion del codigo JavaScript

Como ya se ha comentado en apartados anteriores, para incluir un cédigo JavaScript se utilizan
las etiquetas <script></script> en el lugar del documento HTML que sea necesario.

Ejemplo:
<HTML>
<HEAD>
</HEAD>
<BODY>
<SCRIPT LANGUAGE="Javascript”>
var ciudad="Oviedo”;
var edad=6;carnet=true;
</SCRIPT>
</BODY>
<HTML>

Incluir el cddigo JavaScript en medio del cddigo HTML puede dar varios problemas y es
recomendable hacerlo solo si no hay otro remedio. La otra opcidn de incluir el cddigo es
creando ficheros con la extensién “.js” donde se incluird el cddigo JavaScript y después se hara
referencia a estos ficheros en el documento principal HTML; estas referencias se han de incluir
en la cabecera del documento principal <head>.

<!DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<title>Control asistencia</title>
<script src="../jscalendar/calendar.js" type="text/javascript" xml:space="preserve">
</script>
<script src="../jscalendar/lang/calendar-ca.js" type="text/javascript"
xml:space="preserve">
</script>
<script src="../jscalendar/calendar-setup.js" type="text/javascript"
xml:space="preserve">
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>
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7) Rutas relativas y absolutes

A la hora de incluir un fichero JavaScript se debe indicar el lugar donde se encuentra este
fichero. Dentro de la etiqueta <script> encontramos un parametro que es SRC donde se indica
precisamente esta informacién.

Las rutas que se incluyen en este parametro pueden ser relativas o absolutas, se escogera una
opcion en funcion de la aplicacidn que se esta disefiando, aunque se aconseja utilizar siempre
rutas relativas, de esta manera, si la aplicacion se ha de migrar a otro servidor donde hay
variacion de rutas, no se debera modificar ninguna ruta porque la pagina web, por defecto,
cogera las nuevas rutas.

Ejemplo de ruta relativa:

<script src="../jscalendar/calendar.js" type="text/javascript"
xml:space="preserve" />

En este caso el fichero “calendar.js” al que hace referencia esta parte del codigo se encuentra
en la carpeta “jscalendar” la cual cuelga de otra carpeta que serd la raiz donde se encuentra la
pagina web.

Ejemplo de ruta absoluta:

<script src="/var/www/intraproven//jscalendar/calendar.js" type="text/javascript"
xml:space="preserve" />

En este caso se ha incluido la ruta absoluta, el fichero “calendar.js” se encuentra directamente
en “Ivarlwwwl/intraproven//jscalendar/calendar.js” y en el caso de que se realice una
migracion, la aplicacion deberia ser modificada para incluir las nuevas rutas
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Estructura de control IF

Introduccion

JavaScript ofrece diferentes posibilidades de romper la estructura lineal y secuencial de la
ejecucion de las lineas de instruccion.

Con la ayuda de las ramificaciones se pueden comprobar determinadas condiciones y, de esta
manera, ejecutar una u otra orden. Los bucles nos permiten repetir un conjunto de
instrucciones hasta que se cumpla una condicidn concreta.

Estructura IF

Las estructuras de decisidon se utilizan para realizar una u otra accién en funcion de la
condicién o condiciones que evallien:

Sl (edad >= 18) // Si mayor o igual a 18 afios realizar una accién
Acciones a realizar.
SINO // si no lo es realizar otra accién

Acciones a realizar.
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La estructura de decisidn if tiene la siguiente sintaxis basica:

if (expresion)

// Accidn o acciones a realizar

// ...

else

// Accion o acciones alternativas

// ...

En caso de que expresion al ser evaluada sea cierta (true) se ejecutara lo que se encuentre
delimitado por las primeras llaves, en caso contrario, se ejecutara lo que esté en las segundas.
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Se pueden anidar tantas sentencias if-else como sea necesario, siempre y cuando se tenga
especial cuidado en su anidacion:

if (expresionl)

{
if (expresién2)
{
// Accién 1
}
else
{
// Accion 2
}
}
else
{
if (expresion3)
{
// Accion 3
}
else
{
// Accion 4
}
}
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Ejemplo:

if(habitantesCiudad1 > habitantesCiudad2)

{
alert(“La ciudad ”+nombreCiudad1+” tiene mas habitantes que la ciudad
“+nombreCiudad?2);
}
else
{
if (habitantesCiudad1l < habitantesCiudad2)
{
alert(“La ciudad ”+nombreCiudad1+” tiene menos habitantes que la ciudad
“+nombreCiudad2);
}
else
{
alert(“Las ciudades "+nombreCiudad2+” y “+nombreCiudad1+” tienen
el mismo numero de habitantes.”);
}
}

Otra manera de ejecutar el ejemplo anterior:

if(habitantesCiudad1 > habitantesCiudad2)

{
alert(“La ciudad ”+nombreCiudad1+” tiene mas habitantes que la ciudad
“+nombreCiudad?2);
}
else if (habitantesCiudad1 < habitantesCiudad2)
{
alert(“La ciudad ”+nombreCiudad1+” tiene menos habitantes que la ciudad
“+nombreCiudad2);
}
else
{
alert(“Las ciudades "+nombreCiudad2+” y “+nombreCiudad1+” tienen
el mismo numero de habitantes.”);
}
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EJERCICIO DNI:

Tabla para Calcular el DNI NIF

012 3456789101112 13 14 1516 17 18 19 20 21 22

TRWAGMYFPDX B NJ Z 3 QV HL CKE
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Estructura de control WHILE

Estructura WHILE

Con el bucle WHILE se pueden ejecutar un grupo de instrucciones mientras se cumpla una
condicién determinada. Si la condicidon nunca se cumple, entonces tampoco se ejecutara
ninguna instruccién.

Si la condicién se cumple siempre, nos veremos inmersos dentro del problema de los bucles
infinitos, que pueden llegar a colapsar el navegador, o incluso, el propio ordenador.

Por esta razén es muy importante que la condicidn deje de cumplirse en algin momento.

Sintaxis

while (Condicidn)

{

...instrucciones...
}
Ejemplo

Mostrar por pantalla los 60 primeros nimeros pares:

vari=1;
while(i<30)
{

alert(i*2);

i++;
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Estructura DO WHILE

La diferencia del bucle DO WHILE delante del bucle WHILE reside en el momento en que se
comprueba la condicion: el bucle DO WHILE no la comprueba hasta el final, es decir, después
del cuerpo del bucle, lo que significa que el bucle DO WHILE se recorrerd, minimo, una vez,
aun qué no se cumpla la condicion.

Sintaxis

do

..instrucciones...

}

while (Condicidn)

Ejemplo

Pide de introducir la clave correcta. Mientras no sea anonimo se la seguira pidiendo.
var claveAux="";
do

claveAux =prompt("Introduce la clave ","anonimo");

while (claveAux != "anonimo");

alert("Has acertado la clave");
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Parada de un bucle: Instrucciones BREAK

En los bucles FOR y WHILE se pueden utilizar las instrucciones BREAK y CONTINUE para
modificar el comportamiento del bucle. La instruccion BREAK dentro del bucle hace que este
se pare inmediatamente, aunque no se haya ejecutado el bucle completamente.

Al llegar a la instruccion, el programa se sigue desarrollando inmediatamente a continuaciéon
del bucle.

Ejemplo

Se pide la contraseiia al usuario. Si falla tres veces sale del bucle

var auxClave="";
var numVeces=0;

while (auxClave!= "anonimo")

{
auxClave=prompt("Introduce la clave ","");
numVeces ++;
if (numVeces == 3)
{
break;
}
}
if (auxClave == "anonimo")
{
alert("La clave es correcta");
}
else
{
alert("La clave es incorrecta");
}
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Parada de un bucle: Instrucciones CONTINUE

El efecto que tiene la instruccion CONTINUE en un bucle es la de retornar a hacer la secuencia
de ejecucion a la cabecera del bucle, volviendo a ejecutar la condicién o incrementar los
indices cuando sea un bucle FOR.

Esto permite saltar recorridos del bucle.

Ejemplo

Mostrar por pantalla los nimeros pares hasta el 60 excepto el 40.

vari=0;
while(i<30)
{
i++;
if(i==20)
{
continue;
}
alert(i*2);
}
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Estructura de control FOR

Bucle

Muchas veces, como en el caso de la estructura WHILE, es necesario que n grupo de ordenes
se repita varias veces hasta que se cumplan unas determinadas condiciones.

De realizar este tipo de secuencia de ejecucion se utilizan unas estructuras llamadas bucles.

Estructura/Bucle FOR

Cuando la ejecucién de un programa llega a un bucle FOR, lo primero que se haces es ejecutar
la inicializacién del indice y después analiza la condicion de prueba, si esta se cumple se
ejecutan las instrucciones que contiene el bucle.

Al llegar al final del bucle se realiza la modificacién del indice y de nuevo se analiza la condicién
de prueba; si esta se sigue cumpliendo se ejecutan las instrucciones del bucle y asi
sucesivamente hasta que la condicidn de prueba no se cumplan.

Una vez llegado a este punto, el programa salta a las instrucciones que hay después del bucle.

N Generalitat de Catalunya
Departament d’Empresa
i Ocupacio

Uni6 Europea
Fons social europeu
L'FSE inverteix en el teu futur

Servei d'Ocupacid 1
de Catalu nya O AR e hioA sociAL




ETIF

Espai Tecnic d'Innovacid i Formacid

Sintaxis

for (inicializacidn; expresion; actualizacion)

// Accidén o acciones a realizar

// ...

En inicializacion por ejemplo se indica el valor de inicio de la variable de contador.
En expresion la condicién que se ha de cumplir para que el bucle continte.

En actualizacion se indica qué accidn se realiza con la variable inicializacion.

Ejemplo

Bucle FOR que escribe en pantalla los nimeros del 0 al 9:
vari;

for(i = 0; i < 10; i++)

document.writeln(i);

Se inicializa el valor de la variable i a 0.
El bucle se va ejecutando mientras la expresion i < 10 se cumpla.

Después de escribir el nUmero se actualiza el valor de la variable incrementandola en 1.
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En el bucle FOR la variable utilizada como contador se puede incrementar en valores mayores
de 1:

vari;

for(i = 0; i< 33;i+=3)

document.writeln(i);

En éste ejemplo el contador se actualiza al final del bucle sumandole 3 en cada iteracién.

También se puede actualizar la variable que hace de contador decrementando su valor, ya sea
en 1 u otros valores mayores de 1:

vari;

for(i=10; i >0; i--)

document.writeln(i);
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Por ultimo indicar que la declaracidn de la variable contador también se puede hacer dentro
de la parte de inicializacion del bucle FOR. Es la forma mas comun de declaracidn.

for(vari = 33;i>0;i-=3)

document.writeln(i);
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Estructura de control SWITCH

Estructura SWITCH

La estructura de control SWITCH permite realizar multiples comparaciones de valores, que si
alguna se cumple ejecutara una accidn, y opcionalmente se puede definir una accion por
defecto si no se cumple ninguna.

Sintaxis

switch (variable)
{
case expresionl: // si variable igual a expresionl
// Accién 1

break;

case expresionN: // si variable igual a expresionN
// Accién N
break;
default: // Si no se cumple ninguna de las expresiones anteriores

// Accién por defecto
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Ejemplo

Estructura switch que dependiendo de que nombre se le pasa se le indica un saludo junto a
ese nombre:

switch (nombre)
{
case “Alberto”:
alert (“Hola Alberto”);
break;

case “Carmen”:
alert (“Hola Carmen”);
break;

default:
alert (“équién eres tu?”);
break;
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Entrada-Salida | TRY-CATCH

Entrada y salida: Introduccion:

Hablar de didlogos en JavaScript es hablar de la manera en la que JavaScript es capaz de
comunicarse con el usuario, preguntandole si quiere realizar una determinada accién o

alertandolo de que ha habido un error o que se ha producido alguna circunstancia en el
momento de la ejecucion de la pagina.

Alert(texto):

La funcion alert(texto) es un cuadro de alerta que se utiliza a menudo si uno quiere asegurarse
que cierta informacioén, de aviso o alerta, llegue al usuario.

Cuando aparece un cuadro de alerta, el usuario deberd hacer click en “Aceptar” para poder
continuar.

Principalmente se utiliza para alertar al usuario que ha habido un error en la pagina, como por
ejemplo en los casos de formularios, indicando que un campo es erréneo.

El parametro texto de la funcidn es el texto que se le mostrard al usuario.

<html>
<head>
<script type="text/javascript">

function show_alert()

{

alert("Cuidado, has pulsado el boton!");

</script>

</head>

<body>

<input type="button" onclick="show_alert()" value="Haz click y veras." />
</body>
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Confirm(texto):

Una casilla de confirmacién es la funcién confirm(text), se utiliza muy a menudo si se quiere
que el usuario verifique o acepte alguna cosa.

Cuando se muestra una casilla de confirmacion, el usuario tendra la opcién de clickar en
“Aceptar” o “Cancelar” para continuar. Si el usuario clicka en “De acuerdo”, la caja devuelve
True, en caso contrario devolvera False.

<html>
<head>
<script type="text/javascript">

function show_confirm()

{
var respuesta=confirm("Estas de acuerdo?");
if (resposta)
{
alert("Estas de acuerdo!");
}
else
{
alert("No estas de acuerdo!");
}
}
</script>
</head>
<body>
<input type="button" onclick="show_confirm()" value="Confirma!" />
</body>
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Prompt():

Un cuadro de mensaje prompt(texto, valorPorDefecto) se utiliza a menudo si se quiere que el
usuario introduzca un valor antes de entrar en la pagina.

En el cuadro, el usuario debera clickar en “Aceptar” o “Cancelar” para continuar después de
entrar un valor de entrada. Si el usuario clicka en “Aceptar” el cuadro devuelve el valor
introducido.

Si clicka en “Cancelar” la caja devuelve null.

<html>

<head>

<script type="text/javascript">
function show_prompt()

{
var nombre=prompt("Dime tu nombre","Cristian");
if (nombre!=null && nombre!="")
{

document.write("<p>Hola " + nom + "! Como estas?</p>");

}

}

</script>

Salida en ventana:

En JavaScript para escribir en la ventana del navegador existen dos métodos:
document.write("texto");
document.writeln("texto");

La diferencia entre las dos es que la segunda afiade al texto a imprimir los caracteres para
realizar un salto de linea en el c6digo HTML de la pagina

Ejemplo:
var texto = "Hola Mundo";
document.writeln(texto); // Imprime el contenido con salto de linea

document.write("Texto impreso sin incluir salto de linea al final.");
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Manejo de errores: TRY y CATCH:

Durante la ejecucion de un cddigo se pueden producir errores que provocan una excepcion y
su parada.

En las ultimas versiones de JavaScript se ha adoptado el mecanismo de manejo de errores de
otros lenguajes como C++, C#, Java y PHP, las sentencias try y catch.

Sintaxis:
try
// Cédigo con un posible error

catch (err) // En caso de producirse una excepcion

alert(err.message); // Presentar una alerta
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Ejemplo:

<html>
<head>
<script type="text/javascript">

try
var numero = aa;
document.writeln("El factorial de " + numero + " es " + factorial(numero));

}
catch (error)
{
alert("Se ha producido el error " + error.message + '!');
}
function factorial(numero)
{
var resultado = 1;
for(var i=1; i<=numero; i++)
{
resultado *=i;
}
return resultado;
}
</script>
</head>
<body>
</body>
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En JavaScript también se puede provocar una excepcion a través de la sentencia throw.
Ejemplo:

<html>
<head>
<script type="text/javascript">

try

{
var numero =-1;
if(numero<1) throw ("Factorial de numero negativo!")
document.writeln("El factorial de " + numero + " es " + factorial(numero));

}
catch (error)
{
alert(error);
}
function factorial(numero)
{
var resultado = 1;
for(var i=1; i<=numero; i++)
{
resultado *=i;
}
return resultado;
}
</script>
</head>
<body>
</body>
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Documentacion

En programacidon siempre es muy importante tener bien documentado el cédigo por varios

motivos:
- Permitir que el cédigo sea comprensible para ojos ajenos.
- Recordar exactamente el funcionamiento de los métodos o funciones.
- Comprender las variables.

Comentarios:

En codigo HTML los comentarios se escriben entre <!-- comentario -->

En codigo JavaScript existen dos maneras:

- Siel comentario es para una linea sirve con poner // comentario
- Siel cédigo contiene mas de una linea debe ir entre /* comentario */

Documentacion:

Siempre es importante que cada script y cada funcion tenga una cabecera de documentacion:
Esta seria la cabecera del script:

/*

* @author: Cristian Garcia

* @versio: 1.0

* @description: this script controls all functions in index.html

* @date: 2014/09/30

*/
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Y esta seria la de las funciones:

/*

* @name: loadPage

* @author: Cristian Garcia

* @versio: 1.0

* @description: function to load some html content in index.html
* @date: 2014/09/30

* @params: none

* @return: none

*/

Uni6 Europea
Fons social europeu
L'FSE inverteix en el teu futur

Servei d’Ocupacio ATIN Generalitat de Catalunya
SOC de Catalun ap m B e | T 2 Departament d’Empresa
Y S i Ocupacié




ETIF

Espai Tecnic d'Innovacid i Formacid

Funciones

Introduccion a las funciones:

Cuando se desarrolla una aplicacidon compleja, es muy habitual utilizar una y otra vez las
mismas instrucciones.

Por ejemplo, un script para una tienda de comercio electrénico ha de calcular el precio total de
los productos varias veces, para afadir los impuestos y los gastos de envio.

Cuando una serie de instrucciones se repiten una y otra vez, se complica mucho el cédigo
fuente de la aplicacién ya que:

- El cddigo es mucho mas largo porque muchas instrucciones estar repetidas.

- Sise quiere modificar alguna de las instrucciones repetidas, se ha de hacer tantas
modificaciones como veces se haya escrito esta instruccion, lo que lo convierte en un
trabajo pesado y muy propenso a cometer errores.

Las funciones son la solucién a todos estos problemas, tanto en JavaScript, como en la resta de
lenguajes de programacion.

Una funcidn es un conjunto de instrucciones que se agrupan para realizar una tarea concreta 'y
que se pueden reutilizar facilmente.

<script type="text/javascript">
var resultado;
var numerol = 3;
var numero2 = 5;
resultado = numerol + numero2;
alert("El resultado és " + resultado);

numerol = 10;

numero2 =7;

resultado = numerol + numero2;
alert("El resultado és " + resultado);

numerol = 5;

numero2 = §;

resultado = numerol + numero2;

alert("El resultado es " + resultado);
</script>
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En el ejemplo anterior, a pesar de lo absurdo que parece, resulta mas absurdo aun repetir
constantemente el cédigo teniendo en cuenta que ejecutan lo mismo.

La solucién que proponen las funciones consiste en extraer las instrucciones que se repiteny
sustituirlas por una instruccién del tipo “en este punto se ejecutan las instrucciones que se han
extraido”:

<script type="text/javascript">

var resultat;
var numerol = 3;
var numero2 = 5;

/ * En este punto se le dice a la funcion que sume 2 numeros y muestre el resultado *

/

numerol = 10;
numero2 =7;

/ * En este punto se le dice a la funcion que sume 2 numeros y muestre el resultado *

/

numerol = 5;
numero2 = 8;

/ * En este punto se le dice a la funcion que sume 2 numeros y muestre el resultado *

/

</script>

Entonces, para que la solucidn anterior sea valida, las instrucciones comunes se deberian
agrupar en una funcion a la cual se le pueda indicar los nimero que se han de sumar antes de
mostrar el mensaje.

Por tanto, en primer lugar se ha de crear la funcidn basica con las instrucciones comunes.

Las funciones en JavaScript se definen mediante la palabra reservada function, seguida del
nombre de la funcién. Su definicion formal seria la siguiente:

Function nombre_funcion(parametros si los tiene)

{

Instrucciones...
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El nombre de la funcidn se utiliza para llamar a esa funcion cuando sea necesario. El concepto
es el mismo que con las variables, a las cuales se les asigna un nombre Unico para poder
utilizarlas dentro del cddigo.

Después del nombre de la funcidn, se incluirian dos paréntesis entre los cuales vendrian los
argumentos que recibiria esa funcidon. Mds adelante se explicaran.

Finalmente, los simbolos {i }se utilizan para cerrar todas las instrucciones que pertenecen a
la funcion (de forma similar a como se cierran las instrucciones en las estructuras IF y FOR).

Volviendo al ejemplo anterior, se crea una funcidn llamada suma_y_muestra de la manera
siguiente:
<script type="text/javascript">

function suma_y_muestra()

{
resultado = numerol + numero2;
alert("El resultado es " + resultado);
}
</script>

El cédigo final quedaria asi:
<script type="text/javascript">

function suma_y_muestra()

{
resultat = numerol + numero2;
alert("El resultat és " + resultat);

var resultado;

var numerol = 3;
var numero2 = 5;
suma_y_muestra();

numerol = 10;
numero2 =7;
suma_y_muestra();

numerol = 5;

numero2 = 8;

suma_y_muestra();
</script>
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El cédigo del ejemplo anterior es mucho mas eficiente que el primer cédigo mostrado, ya que
no existen instrucciones repetidas.

Las instrucciones que suman y muestran mensajes se han agrupado bajo una funcién, lo que
permite ejecutarla en cualquier punto del programa simplemente indicando el nombre de la
funcidén.

No obstante, aun faltaria un pequefio pero importante dato para que qué este cédigo quedase
totalmente optimizado; los argumentos.

Argumentos.

Las funciones mas sencillas no necesitan ninguna informacién para producir sus resultados.

No obstante, la mayoria de funciones de las aplicaciones reales han de acceder al valor de
algunas variables para producir sus resultados.

Las variables que necesitan las funciones se llaman argumentos. Antes de poder utilizarlos, la
funcién ha de indicar cuantos argumentos necesita y cuales son los nombres de cada
argumento.

Ademas, al invocar la funcién, se han de incluir los valores que se le pasaran a la funcion.

Los argumentos se indican dentro de los paréntesis que van detras del nombre de la funciony
se separan por comas.

Siguiendo el ejemplo de la suma de numeros, la funcién ha de indicar que necesita dos
argumentos, correspondientes a los dos nimeros que ha de sumar:

<script type="text/javascript">

function suma_y_muestra(numerol,numero2)
var resultado = numerol + numero2;
alert("El resultado es " + resultado);
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Dentro de la funcidn, el valor de la variable numero1 serd igual al primer valor que se pase a
funcién y el valor de la variable numero2 es igual al segundo valor que se le pasa.

Para pasar valores a la funcidn, se incluyen dentro de los paréntesis utilizados al llamar a la
funcion:

<script type="text/javascript">

function suma_y_muestra(num1,num?2)

{

var resultado = numerol + numero2;
alert("El resultado és " + resultado);

}

var numerol = 3;
var numero2 = 5;
suma_y_muestra(numerol,numero2);

</script>

En el cddigo anterior se ha de tener en cuenta que:

- Aunque casi siempre se utilizan variables para pasar los datos a la funcidn, se podria
haber utilizado directamente el valor de estas variables: suma_y_muestra(3,5);

- Elndmero de argumentos que se pasan a una funcién deberian ser los mismo que el
numero de argumentos que se han indicado en la funcion. No obstante, JavaScript no
muestra ningun error si se le pasan mas o menos argumentos.

- Elorden de los argumentos es fundamental, ya que el primer dato que se indica en la
llamada sera el primer valor que espere la funcién, el segundo que se indica en la
llamada serd el segundo que espere la funcidn y asi sucesivamente.

- Se puede utilizar un nimero ilimitado de argumentos, aunque contra mas argumentos
mas se complica la llamada a la funcién.

- No es obligatorio que coincidan el nombre de los argumentos que utiliza la funcién y el
nombre de los argumentos que se le pasan.
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Valores de retorno de una funcion

Las funciones no solo pueden tener parametros de entrada sino que también pueden devolver
valores que se pueden utilizar mas adelante en el documento.

Pongamos un ejemplo para tenerlo mas claro. A continuacidon se muestra otro ejemplo de una
funcién que calcula el precio total de un producto a partir de su precio basico:

<script type="text/javascript">

// Definicién de la funcién
function calculaPrecioTotal(precio)

{

var impuestos = 1.16;

var gastosEnvio = 10;

var precioTotal = ( precio * impuestos ) + gastosEnvio;
}

// Llamada a la funcion
calculaPrecioTotal (23.34);

</script>

La funcién anterior toma como argumento una variable llamada precio y se le suma los
impuestos y los gastos de envio para obtener el precio total. Al lamar a la funcién se le pasa
directamente el valor del precio basico mediante el nUmero 23,34.

No obstante el cédigo, anterior no es muy util puesto que lo ideal seria que la funcidn pudiese
devolver el resultado obtenido para guardarlo en otra variable y poder seguir trabajando con
ella:

Afortunadamente, las funciones no solo pueden recibir variables y datos, sino que también
pueden devolver los valores que han calculado. Para devolver los valores dentro de la funcién
se utiliza la palabra clave return.

Aunque las funciones pueden devolver valores de cualquier tipo, solo pueden devolver uno
cada vez que se ejecutan.
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<script type="text/javascript">

// Definicidon de la funcién
function calculaPrecioTotal(precio)

{
var impuestos = 1.16;
var gestosEnvio = 10;
var precioTotal = (precio * impuestos) + gestosEnvio;
return precioTotal;
}

/ / El valor retornat per la funcié, es guarda en una variable
var precioTotal = calculaPrecioTotal (23.34);

/ / Seguir treballant amb la variable "preuTotal"

</script>

Para que la funcién devuelva un valor, solo hace falta escribir la palabra reservada return junto
al nombre de la variable que se quiere devolver. En el ejemplo anterior, la ejecucion de la
funcién llega a la instruccion return precioTotal, y en este momento, devuelve el valor que
contiene la variable precioTotal.

Como la funcién devuelve un valor, en el punto en el que se realiza la llamada, hay que indicar
el nombre de una variable en la que se guardara el valor retornado.

Si no se indica ninguna variable de recogida, JavaScript no producird ningln error pero el valor
retornado por la funcion se perdera.

En este caso tampoco es necesario que la variable que devuelve la funcién tenga el mismo
nombre que la variable que la recoge.

Si la funcidn llega a la instruccién del tipo return, se devuelve el valor y finaliza la ejecucién de
la funcidn, lo que significa que todas las ordenes posteriores seran ignoradas.
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Variables predefinidas

JavaScript posee una serie de funciones predefinidas.
Las mds importantes son:

- isNaN() -> Determina si el valor introducido como argumento es un numero o no,
devolviendo true o false.

- parselnt() -> Convierte a numérico una cadena.

- parseFloat()-> Convierte a decimal una cadena.
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Array

Objeto Array:

El objeto Array permite crear matrices para guardar valores de diferentes tipos en una sola
variable.

Consta de las siguientes propiedades:

Consta de las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

constructor Devuelve la funcién que ha creado el objeto

Permite afadir propiedades y métodos al objeto

rototype
P yp creado

length Devuelve la longitud del objeto
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Consta a su vez de los siguientes métodos:

Método Descripcion

concat()

indexOf()

join()

lastIndexOf()

pop()

push()

reverse()

shift()

slice()

sort()
splice()
toString()

unshift()

valueOf()

4

OBIERNC
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Une dos o mdas matrices y devuelve el
resultado

Busca en la matriz un elemento y devuelve su
posicion

Une todos los elementos de la matrizy
devuelve una cadena

Busca en la matriz el dltimo elemento y
devuelve su posicion

Borra el ultimo elemento de la matrizy lo
devuelve

Afade un elemento al final de la matrizy
devuelve su longitud

Invierte el orden de los elementos de una
matriz

Borra el primer elemento de la matrizy lo
devuelve

Selecciona una parte de la matriz y la devuelve
como otra matriz

Ordena los elementos de la matriz
Afade/borra elementos de la matriz
Convierte un matriz en una cadena

Afade elementos al principio de la matrizy
devuelve su resultado

Devuelve el valor original del objeto
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Objetos - DOM

Introduccion:

Un objeto es un grupo de variables agrupadas, estas variables se denominan propiedades. Los
objetos también disponen de una serie de métodos o funciones que realizan operaciones con
las variables propias de estos.

Objetos incorporados:

JavaScript utiliza todo un conjunto de objetos que representan el navegador y sus elementos,
el documento HTML, las imagenes, los enlaces, las tablas etc.

Cada uno de estos objetos esta definido por sus propiedades, los datos que almacena en su
interior y por sus métodos, es decir, las acciones que podemos hacer sobre ellos.

Para comprender a fondo la programacién en JavaScript, es imprescindible conocer la
jerarquia de objetos que lo forman. Cada uno de estos objetos puede contener varios tipos de
elementos, otros objetos JavaScript, propiedades y métodos.

La jerarquia de los objetos JavaScript es la siguiente:

Documento

Documerto raiz:

<htrlz
I
I I
Elemento: Elemento:
zhead= <body=
I
| |
Elemento: ftributo: Elemento: Elemento:
<title *“href” <3 <hl=
Texto: Texto: Texto:
"Titulo" "Enlace" "Encabezamiento"
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El modelo DOM (Document Object Model) es una interfaz de programacion (API) para
documentos HTML y XML validos, que permite acceder de manera estandar a todos sus
elementos como si fueran objetos, con una estructura ldgica.

El modelo DOM es un estandar creado por la W3C.

Con el modelo DOM HTML se puede modificar, afiadir o eliminar cualquier elemento del
documento HTML.

Este modelo es accesible desde JavaScript.
Ejemplo de cambio de texto en un elemento:
var texto = document.getElementByld("titulo");

texto.innerHTML = "Nuevo titulo";

Acceso:

En el modelo DOM HTML el objeto document es la pagina web, es el padre de todos los
elementos del documento, y el acceso a cualquier elemento del documento se realiza a través
de él.

Métodos para encontrar elementos:

document.getElementById() Busca un elemento porsu atributoid
document.getElementsByTagName() Busca elementos por su etiqueta HTML
document.getElementsByClassName() Busca elementos por su nombre de clase

document.forms[], document.images[], | Buscaelementosporloselementosde
document.links[], document.anchors]] coleccion del objeto HTML
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Ejemplos de busqueda de elementos:

// Buscar un elemento por la id="contenedor"

var x = document.getElementByld("contenedor");

// Buscar los parrafos que hay en el elemento con id="contenedor"
var parrafos = x.getElementsByTagName("p");
parrafos[0].innerHTML = "Le cambiamos el texto al primer parrafo";
// Buscar elementos span en el documento

var s = document.getElementsByTagName("span");

// Buscar los elementos por el nombre de la clase "encabezamientos"

var e = document.getElementsByClassName("encabezamientos");

Desde el modelo DOM HTML se puede acceder a colecciones de objetos que dependen de

otros:
* Anclas: document.anchors.
*  Formularios: document.forms.
* Imagenes: document.images.
* Enlaces: document.links
Ejemplos:

// Imprime el valor de todos los elementos input del primer formulario
for (var i = 0; i < document.forms[0].length; i++) {

document.writeln(document.forms[0].elements]i].value + "<br>");

// Cambiar el atributo src de la primera imagen del documento

document.images[0].src = "nueva/imagen.png";
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Modificacion contenido:

Para modificar el contenido, atributos o estilos de text CSS se hace uso de las siguientes
propiedades y metodos:

Método/propiedad Descripcion

Cambia el contenido de un elemento
HTML

elemento.innerHTML="contenido"

) Cambiael valor del atributo de un
elemento.attribute="valor"
elemento HTML

Anade un atributo a un elemento

elemento.setAttribute (atributo,valor) T B S T

Cambiarel estilo CSS propiedad de

elemento.style.propiedad="estilo"
¥ broe un elemento HTML

// Cambiar el texto del elemento identificado como ‘id_elemento’
var x = document.getElementByld("id_elemento");

X.innerHTML = "Nuevo texto al elemento";

x.style.color = "rgb(0, 0, 255)"; // color de texto azul

x.className = "claseCSS"; // Cambiarle el valor del atributo class

// Asignar una clase CSS a un elemento de formulario

var i = document.getElementByld("id_input");

i.size = "60"; // Le cambia el valor del tamafio del elemento input
i.setAttribute("class", "claseCSS"); // Le afiade el atributo class

i.className =i.className + " otraClaseCSS"; Afiadirle otra clase
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Anadir, eliminar o modificar elementos HTML:

Se pueden afiadir, eliminar o modificar elementos HTML con los siguientes métodos:

Método Descripcion

document.createElement(elemento) Crea un nuevo elemento HTML elemento.

document. removeChild(nodo) Borra un nodo hijo (un elemento HTML).
document. appendChild(nodo) Anade un nodo (un elemento HTML)
document.replaceChild(nodo) Reemplaza un nodo (un elemento HTML)

Crear nodo de texto para un elemento

document. createNodeText(texto
( ) HTML

// Crear una nueva lista

var u = document.createElement("UL");

// Crear un nuevo elemento de lista

var | = document.createElement("LI");

// Crear un nodo de texto

var t = document.createTextNode("Elemento lista");
// Aiadir el nodo de texto al elemento de lista
l.appendChild(t);

// Aiadir el elemento de lista a la nueva lista
u.appendChild(l);

// Aiadir la nueva lista al documento

document.body.appendChild(l);
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Window

Introduccion:

El modelo BOM (Browser Object Model) o Modelo de Objeto de Navegador, permite acceder a
algunas caracteristicas del navegador a través del JavaScript.

A diferencia del DOM que es un estandar creado por la W3C, el BOM no es un estandar oficial.

Los navegadores modernos han implementado (al menos) los mismos métodos y propiedades
para los siguientes objetos:

Window (ventana), Screen (pantalla), Location (localizacidn), History (historial), Navigator
(navegador), PopAlert (cajas de alerta), Timing (temporizacién).

Objeto Window:

El objeto window esta soportado por la mayoria de los navegadores, y representa la ventana
del navegador.

Todos los objetos globales del JavaScript, funciones y variables automaticamente se convierten
en elementos del objeto window.

® Las variables globales son propiedades el objeto window.

® Las funciones globales son métodos del objeto window.

® Cada objeto del documento (del DOM HTML) es una propiedad del objeto window
window.document.getElementByld("id_elemento");
Esigual a:

document.getElementByld("id_elemento");
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Método Open():

El objeto window tiene seis métodos, el primero de ellos es el método window.open(), que
sirve para abrir una ventana.

Sintaxis:
[referencia =] window.open([URL], [nombre], [opciones], [reemplazar]);
® URL: opcional, direccion del documento, si no se especifica abre con about:blank.
® nombre: opcional, las mismas opciones que el atributo target de los enlaces HTML.
B blank: abre una ventana nueva (por defecto).
B parent: abre en el marco padre.
B self: en la ventana actual.
B top: reemplaza cualquier conjunto de marcos que exista.
B nombre: nombre de la ventana.
® opciones: opcional, opciones relacionadas con la ventana:
B channelmode: ventana en modo teatro. Por defecto es no. Sélo IE.

B fullscreen: ventana en modo pantalla completa. Por defecto es no. Debe de estar
en modo teatro. Sélo IE.

B height: altura en pixels, minimo 100.

B left: desplazamiento horizontal en pixels, sélo valores positivos.

B |ocation: activar o no la barra de navegacién. Sélo Opera.

B  menubar: activar o no la barra de mendus.

B resizable: ventana redimensionable o no. Sélo IE.

B scrollbars: activar o no la barras de desplazamiento. Sélo IE, Firefox y Opera.
B status: activar o no la barra de estado.

B titlebar: activar o no la barra de titulo.

B top: desplazamiento vertical en pixels, sélo valores positivos.

B width: anchura de la ventana en pixels, minimo 100.
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® reemplazar: opcional, si crea una nueva entrada o reemplaza la actual en el historial
de navegacién:

B true: reemplaza la entrada actual del documento.
B false: crea una nueva entrada.

® referencia: referencia a la ventana abierta para enviar contenido

Ejemplos:
window.open("pagl.html", "ventl", "menubar=yes,toolbar=no,location=no");

var v2 = window.open("", "vent2", "menubar=1,toolbar=0,location=0");

v2.document.writeln("<p>Parrafo en la ventana 2.</p>");

Método close():

El método window.close() cierra la ventana. Se usa en conjuncion con el método
window.open().

Sintaxis: window.close() | referencia.close()

Ejemplos:
var ventl = window.open("", "pagl", "width=640,height=480");
ventl.document.writeln("<p>jHola Mundo!</p>");

function cerrar()

ventl.close()
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Método moveTo():

El método window.moveTo() desplaza la ventana en posiciones absolutas con origen de
coordenadas la parte superior izquierda de la pantalla.

Sintaxis: window.moveTo(x, y);

* x: obligatorio, coordenada horizontal a mover la ventana, admite valores
negativos.

* y:obligatorio, coordenada vertical a mover la ventana, admite valores
negativos.

Ejemplo:
var miVentana = window.open("", "myWin", "width=720,height=576");

miVentana.moveTo(100, 200); // Posicién absoluta (100, 200)

Método moveBy/():

El método window.moveBy() hace el desplazamiento de la ventana desde su posicidn actual.
Sintaxis: window.moveBy(dx, dy);

* dx: obligatorio, desplazamiento horizontal a mover la ventana, admite valores
negativos.

* dy: obligatorio, desplazamiento vertical a mover la ventana, admite valores
negativos.

Ejemplo:
var miVentana = window.open("", "myWin", "width=720,height=576");
miVentana.moveTo(100, 200); // Posicién absoluta (100, 200)

miVentana.moveBy(-30,-60); // Posicién absoluta (70, 140)
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Método resizeTo():

El método window.resizeTo() ajusta la ventana a unas dimensiones dadas.

Sintaxis: window.resizeTo(w, h);

Ejemplo:

var miVentana = window.open("", "ventana", "width=512,height=384");
miVentana.document.writeln("<p>Ventana de 512x384 pixels</p>");
miVentana.resizeTo(640, 480);

miVentana.document.writeln("<p>Ventana de 640x480 pixels</p>");

Método resizeBy():

El método window.resizeBy() redimensiona una ventana a unos valores relativos.

Sintaxis: window.resizeBy(dw, dh);

Ejemplo:

var miVentana = window.open("", "ventana", "width=512,height=384");
miVentana.document.writeln("<p>Ventana de 512x384 pixels</p>");
miVentana.resizeTo(640, 480);
miVentana.document.writeln("<p>Ventana de 640x480 pixels</p>");
miVentana.resizeBy(160, 120);

miVentana.document.writeln("<p>Ventana de 800x600 pixels</p>");
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Objeto Location:

El objeto window.location tiene informacién sobre la URL de la pagina actual, se puede escribir

sin el window vy tiene las siguiente propiedades:

hash Devuelve o asigna la porcion del ancla de la URL

Devuelve o asigna el nombre del host y el nimero

host
de puerto de la URL

hostname Devuelve o asigna el nombre del host de la URL

href Devuelve o asigna la URL completa

Devuelve el protocolo, el nombre de host y el

origin )
8 numero de puerto de una URL

pathname Devuelve o asigna el camino completo de una URL

port Devuelve o asigna el numero de puerto de una URL

protocol Devuelve o asigna el protocolo de la URL

Devuelve o asigna la porcion de los parametros de

search
consulta de la URL (GET)
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Dispone de los siguientes métodos:

assign() Carga un nuevo documento

reload() Recarga el documento actual

replace() Reemplaza el documento actual por uno nuevo

Ejemplos:

<script>
document.write(window.location.href); // Escribir la URL del documento
document.writeln("<br>");
document.write(location.pathname); // Escribir el camino
document.writeln("<br>");
document.write(location.protocol); // Escribir el protocolo
document.writeln("<br>");
location.reload(); // Recargar la pagina
location.assign("http://www.fundaciocim.org/");
location.replace("http://www.google.es/");

</script>
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Objeto History:

El objeto window.history contiene el historial de navegacion del navegador. Como el objeto

location, se puede escribir sin window y contiene la siguiente propiedad:

length Devuelve el nimero de URLs del historial

Y los siguientes métodos:

back() Carga la URL anterior del historial
forward() Carga la siguiente URL del historial

go() Carga una URL especifica del historial

Ejemplos:

<script>
document.write("Numero total de URLs: " + history.length);
document.writeln("<br>");
history.back(); // Equivale a pulsar el botén retroceder
history.forward(); // Equivale a pulsar el botén de avanzar
history.go(-3); // Ir a la URL de tres posiciones anteriores.

</script>
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Objeto Navigator:

El objeto window.navigator contiene informacidn acerca del propio navegador. Se puede usar
sin escribir window y tiene las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

appCodeName Devuelve el cédigo de nombre del navegador
appName Devuelve el nombre del navegador
) Devuelve la informacién de version del
appVersion
navegador
X Indica si estan activas las cookies del
cookieEnabled
navegador
language Devuelve el idioma predefinido del navegador
onLine Indica si el navegador esta en linea
Devuelve informacion acerca de a qué
platform , :
plataforma esta compilado
product Devuelve el nombre del motor del navegador
Devuelve la cabecera user-agent que envia el
userAgent

navegador al servidor para identificarse

Y el siguiente método:

Método Descripcion

javaEnabled() Indica si estd o no activa la maquina virtual de
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Java

Ejemplos:

<script>
document.writeln("Cédigo: " + navigator.appCodeName + "<br>");
document.writeln("Nombre: " + navigator.appName + "<br>");
document.writeln("Version: " + navigator.appVersion + "<br>");
document.writeln("¢Cookies?: " + navigator.cookieEnabled + "<br>");
document.writeln("Idioma: " + navigator.language + "<br>");
document.writeln("¢éEn linea?: " + navigator.onLine + "<br>");
document.writeln("Plataforma: " + navigator.platform + "<br>");
document.writeln("Producto: " + navigator.product + "<br>");
document.writeln("Agente: " + navigator.userAgent + "<br>");
document.writeln("éJava?: " + navigator.javaEnabled() + "<br>");

</script>

Acceso a elementos de la ventana padre:

Para acceder a los elementos de la ventana padre mediante el objeto documento se utiliza la
propiedad opener. Su sintaxis seria la siguiente:

Ejemplos:

window.opener.document.getElementByld('Title').value;
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Eventos

Introduccion:

Un evento es un hecho o suceso que ocurre durante la ejecucién de un programa.
Desde el lenguaje JavaScript se pueden administrar una serie de eventos:

* Eventos de ratdn: por ejemplo la pulsacién de los botones del ratén o mover
un elemento de la pagina.

* Eventos de pagina: cuando se carga una pagina.
* Eventos con imdagenes: cuando se cargan imdgenes.

* Eventos de formularios: cuando se selecciona un campo de entrada, cambia su
contenido o se envia un formulario.

* Eventos de teclado: cuando se pulsa una tecla.

Anadir eventos a elementos HTML

A los elementos HTML se les puede asociar uno o varios eventos para que ejecuten un codigo
en JavaScript.

Ejemplos de asignacidon de administradores de eventos a elementos HTML:
<h1 onclick="this.innerHTML='{Ooops!"" onmouseover="this.style.color="red">
iClica sobre el texto!

</h1>
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Lista de eventos:

Evento Descripcion Elementos para los que esta definido

onblur Deseleccionar <button>, <input>, <label>, <select>,<textar

el elemento ea>, <body>
Deseleccionar
un elemento )
onchange <input>, <select>, <textarea>
que se ha
modificado
. Pinchar y soltar
onclick ary Todos los elementos
el raton
Pinchar dos
ondblclick veces seguidas Todos los elementos
con el raton
onfocus Seleccionar un <button>, <input>, <label>, <select>,<textar
elemento ea>, <body>
Pulsar una tecla .
onkeydown . Elementos de formulario y <body>
(sin soltar)
onkeypress Pulsar una tecla Elementos de formulario y <body>
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Evento Descripcion Elementos para los que esta definido

Soltar una tecla

onkeyup pulsada

Elementos de formulario y <body>

La pagina se ha
onload cargado <body>
completamente

Pulsar (sin
onmousedown  soltar) un boton  Todos los elementos
del raton

onmousemove Mover el ratén Todos los elementos

El
raton "sale"” del
onmouseout elemento (pasa Todos los elementos
por encima de
otro elemento)

El
ratén "entra" en
el elemento
onmouseover Todos los elementos
(pasa por
encima del

elemento)

onmouseup Todos los elementos

Soltar el botén
que estaba
pulsado en el
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Evento Descripcion Elementos para los que esta definido

ratéon

Inicializar el
formulario

onreset <form>
(borrar todos

sus datos)

Se ha
modificado el
onresize tamano de la <body>
ventana del
navegador

Seleccionar un

onselect <input>, <textarea>
texto

onsubmit Enviar e! <form>
formulario

Se abandona la
pagina (por
onunload ejemplo al <body>
cerrar el
navegador)

Los eventos mas utilizados en las aplicaciones web tradicionales son onload para esperar a que
se cargue la pagina por completo, los eventos onclick, onmouseover, onmouseout para

controlar el ratdn y onsubmit para controlar el envio de los formularios.
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Manejadores de eventos:

Un evento de JavaScript por si mismo carece de utilidad. Para que los eventos resulten utiles,
se deben asociar funciones o cddigo JavaScript a cada evento. De esta forma, cuando se
produce un evento se ejecuta el cédigo indicado, por lo que la aplicacién puede responder
ante cualquier evento que se produzca durante su ejecucion.

Las funciones o cédigo JavaScript que se definen para cada evento se denominan "manejador
de eventos" y como JavaScript es un lenguaje muy flexible, existen varias formas diferentes de
indicar los manejadores:

Manejadores como atributos de los elementos XHTML.
Manejadores como funciones JavaScript externas.

Manejadores "semanticos".

Manejadores de eventos como atributos XHTML

Se trata del método mas sencillo y a la vez menos profesional de indicar el cédigo JavaScript
que se debe ejecutar cuando se produzca un evento. En este caso, el cddigo se incluye en un
atributo del propio elemento XHTML. En el siguiente ejemplo, se quiere mostrar un mensaje
cuando el usuario pinche con el ratén sobre un botdn:

<input type="button" value="Pinchame y veras" onclick="alert('Gracias por pinchar');" />

En este método, se definen atributos XHTML con el mismo nombre que los eventos que se
quieren manejar. El ejemplo anterior sélo quiere controlar el evento de pinchar con el raton,
cuyo nombre es onclick. Asi, el elemento XHTML para el que se quiere definir este evento,
debe incluir un atributo llamado onclick.
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El contenido del atributo es una cadena de texto que contiene todas las instrucciones
JavaScript que se ejecutan cuando se produce el evento. En este caso, el cddigo JavaScript es
muy sencillo (alert('Gracias por pinchar');), ya que solamente se trata de mostrar un mensaje.

En este otro ejemplo, cuando el usuario pincha sobre el elemento <div> se muestra un
mensaje y cuando el usuario pasa el ratdn por encima del elemento, se muestra otro mensaje:

<div onclick="alert('Has pinchado con el ratén');" onmouseover="alert('Acabas de pasar el
raton por encima');">

Puedes pinchar sobre este elemento o simplemente pasar el ratéon por encima
</div>

Este otro ejemplo incluye una de las instrucciones mas utilizadas en las aplicaciones JavaScript
mas antiguas:

<body onload="alert('La pagina se ha cargado completamente');">

</body>

El mensaje anterior se muestra después de que la pagina se haya cargado completamente, es
decir, después de que se haya descargado su codigo HTML, sus imagenes y cualquier otro
objeto incluido en la pagina.

El evento onload es uno de los mads utilizados ya que las funciones que permiten acceder y
manipular los nodos del arbol DOM solamente estan disponibles cuando la pagina se ha
cargado completamente.
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Manejadores de eventos y variable this

JavaScript define una variable especial lamada this que se crea automaticamente y que se
emplea en algunas técnicas avanzadas de programacion. En los eventos, se puede utilizar la
variable this para referirse al elemento XHTML que ha provocado el evento. Esta variable es
muy Util para ejemplos como el siguiente:

Cuando el usuario pasa el raton por encima del <div>, el color del borde se muestra de color
negro. Cuando el ratdn sale del <div>, se vuelve a mostrar el borde con el color gris claro
original.

Elemento <div> original:

<div id="contenidos" style="width:150px; height:60px; border:thin solid silver">
Seccion de contenidos...

</div>

Si no se utiliza la variable this, el cddigo necesario para modificar el color de los bordes, seria el
siguiente:

<div id="contenidos" style="width:150px; height:60px; border:thin solid silver"
onmouseover="document.getElementByld('contenidos').style.borderColor="black’;"
onmouseout="document.getElementByld('contenidos').style.borderColor="silver';">

Seccion de contenidos...

</div>

El cédigo anterior es demasiado largo y demasiado propenso a cometer errores. Dentro del
cddigo de un evento, JavaScript crea automaticamente la variable this, que hace referencia al
elemento XHTML que ha provocado el evento. Asi, el ejemplo anterior se puede reescribir de
la siguiente manera:
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<div id="contenidos" style="width:150px; height:60px; border:thin solid silver"
onmouseover="this.style.borderColor="'black';"

onmouseout="this.style.borderColor="silver';">
Seccion de contenidos...

</div>

El céddigo anterior es mucho mas compacto, mas facil de leer y de escribir y sigue funcionando
correctamente aunque se modifique el valor del atributo id del <div>.

Manejadores de eventos como funciones externes

La definicién de los manejadores de eventos en los atributos XHTML es el método mas sencillo
pero menos aconsejable de tratar con los eventos en JavaScript. El principal inconveniente es
que se complica en exceso en cuanto se afiaden algunas pocas instrucciones, por lo que
solamente es recomendable para los casos mas sencillos.

Si se realizan aplicaciones complejas, como por ejemplo la validacién de un formulario, es
aconsejable agrupar todo el cédigo JavaScript en una funcién externa y llamar a esta funcién
desde el elemento XHTML.

Siguiendo con el ejemplo anterior que muestra un mensaje al pinchar sobre un botén:

<input type="button" value="Pinchame y veras" onclick="alert('Gracias por pinchar');" />

Utilizando funciones externas se puede transformar en:

function muestraMensaje()

alert('Gracias por pinchar');

<input type="button" value="Pinchame y veras" onclick="muestraMensaje()" />
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Esta técnica consiste en extraer todas las instrucciones de JavaScript y agruparlas en una
funcién externa. Una vez definida la funcidn, en el atributo del elemento XHTML se incluye el
nombre de la funcién, para indicar que es la funcién que se ejecuta cuando se produce el
evento.

La llamada a la funcidn se realiza de la forma habitual, indicando su nombre seguido de los
paréntesis y de forma opcional, incluyendo todos los argumentos y pardmetros que se
necesiten.

El principal inconveniente de este método es que en las funciones externas no se puede seguir
utilizando la variable this y por tanto, es necesario pasar esta variable como parametro a la
funcion:

function resalta(elemento)

switch(elemento.style.borderColor)

case 'silver':

case 'silver silver silver silver':

case '#c0c0c0":
elemento.style.borderColor = 'black’;
break;

case 'black':

case 'black black black black':

case '#000000":
elemento.style.borderColor = 'silver’;

break;
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<div style="width:150px; height:60px; border:thin solid silver" onmouseover="resalta(this)"
onmouseout="resalta(this)">

Seccion de contenidos...

</div>

En el ejemplo anterior, la funcién externa es llamada con el pardmetro this, que dentro de la
funcién se denomina elemento. La complejidad del ejemplo se produce sobre todo por la
forma en la que los distintos navegadores almacenan el valor de la propiedad borderColor.

Mientras que Firefox almacena (en caso de que los cuatro bordes coincidan en color) el valor
black, Internet Explorer lo almacena como black black black black y Opera almacena su
representacién hexadecimal #000000.
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Cookies

Introduccion:

La cookies (galletas) son pequeiios archivos de texto con datos almacenados en el ordenador.

Dado el funcionamiento cliente-servidor de Internet, donde los servidores una vez terminan de
enviar los datos cierran la conexidn, el servidor olvida todo acerca del usuario.

Para resolver éste problema se crearon las cookies, que permiten recordar la informacién del
usuario cuando, por ejemplo:

® Visita una web, su nombre se almacena en una cookie.
® Vuelve ala misma web, la cookie le recuerda el nombre al servidor.
Se almacenan como pares nombre=valor:

Usuario = Juan Nadie

Lectura, creacion, modificacion y borrado de cookies:

Para crear, leer, modificar y borrar cookies en JavaScript, se hace uso de la propiedad
document.cookie.

Para crear una cookie: document.cookie = "usuario=Juan Nadie";

Por defecto se borran cuando se cierra la conexién, peros se puede afiadir informacién de
caducidad:

document.cookie = "usuario=Juan Nadie; expires=Fri, 28 Mar 2014 12:30:00 GMT";
// Caduca el viernes 28 de marzo de 2014 a las 12:30

Por defecto pertenece a la pagina actual, pero con el parametro path se le puede indicar a qué
pagina pertenece:

document.cookie = "usuario=Juan Nadie; expires=Fri, 28 Mar 2014 12:30:00 GMT; path=/";

// Pertenece a la raiz de la web
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Para leer una cookie basta con asignarla a una variable:
var x = document.cookie;

Se ha de tener en cuenta que devuelve todas las cookies en una sola cadena de texto, en pares
nombre_cookie=valor_cookie.

Para modificar una cookie, de la misma forma que se crea:
document.cookie = "usuario=John Smith; expires=Fri, 28 Mar 2014 13:30:00 GMT; path=/";
Para borrar una cookie, basta con poner una fecha de caducidad antigua:

document.cookie = "usuario=; expires=Thu, 01 Jan 1970 00:00:00 GMT;";

La propiedad document.cookie puede parecer una cadena de caracteres normal, pero no es
asi.

Aunque se escriba una gran cadena de cookie en document.cookie, al leerla de nuevo sélo se
podra ver su par nombre=valor.

Si se crea una nueva cookie, las existentes no se borran ni sobreescriben, se afiade.

Si se desea encontrar una cookie concreta, se tendra que utilizar las funciones de JavaScript
para buscar cadenas:

// Ejemplo de obtencién de una cookie, retorna la posicién de inicio

var miCookie = document.cookie.indexOf("miCookie");
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String

STRING:

El objeto String se emplea para manipular cadenas de caracteres principalmente.

Existen varias formas de declarar cadenas:

var cadenal = new String("Creando una cadena");

var cadena2 = "Creando otra cadena";

Dispone de las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

constructor
prototype

length

Servei d’Ocupacio
de Catalunya

Devuelve la funcién que ha creado el objeto

Permite anadir propiedades y métodos al
objeto creado

Devuelve la longitud de la cadena
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Dispone de los siguientes métodos:

Método Descripcion

Devuelve el caracter especificado por

charAt(indice o
( ) indice
.. Devuelve el valor Unicode del caracter

charCodeAt(indice) N o

especificado por indice

Une dos o mas cadenas, y devuelve el
concat()

resultado
fromCharCode() Convierte valores Unicode a caracteres
. Devuelve la primera posicion de la
index0f () p. . :

cadena especificada

Devuelve la ultima posicion de la
lastIndexOf() . P

cadena especificada

Compara dos cadenas en la
localeCompare() p .,

localizaciéon actual

Busca coincidencias entre una
match() -,

expresion regular y una cadena

Reemplaza una cadena (o expresion
replace() P ( P

regular) buscada por otra

Busca coincidencias entre una
search() .,

expresion regular y una cadena

) Extrae una parte de una cadena

slice() P Y

devuelve el resultado

. Divide una cadena en una matriz de

split()

cadenas

e 7 ) ATIN Generalitat de Catalunya
/ Servei d'Ocupacié | I 2 1'" Dopartament FEmpresa
WU i Ocupacié

Unié Europea
Fons social europeu
L'FSE inverteix en el teu futur

de Catalunya




ETIF

Espai Tecnic d'Innovacid i Formacid

Extrae caracteres de una cadena,

substr() desde un inicio [y longitud]

Extrae caracteres entre dos indices

bstri
substring() especificados

Convierte a minusculas, segun la

toLocalelLowerCase ,
O configuracion local del host

Convierte a mayusculas, segun la

toLocaleUpperCase ,
PP O configuracion local del host
toLowerCase() Convierte a minusculas
. Devuelve el valor de un
toString() , ,
objeto String
toUpperCase() Convierte a mayusculas

Elimina espacios
trim() sobrantes delante y
detras de la cadena

Devuelve el valor
valueOf() original de un objeto
String

Ejemplos:

var cadenal = "jHola Mundo!";

var matrizCadenas = cadenal.split(' ');

var cadena2 = cadena.replace("Hola", "Hello");
var posicion = cadenal.search("Mundo");
varcadena3 ="  Hello World! ";

var cadena4 = cadena3.trim(); // Devuelve "Hellow World!"
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Number

NUMBER:

El objeto Number se usa para almacenar valores numéricos simples.

La asignacion de un nimero a una variable se puede hacer de dos formas diferentes:
var n = new Number(100);

var m = 300;

var x = new Number(1.122334);

vary =2.132;

Consta de las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

constructor Devuelve la funcidon que ha creado el
prototipo de objeto Number

MAX_VALUE Devuelve el mayor numero que puede
manipular el JavaScript

MIN VALUE Devuelve el menor niumero que puede
manipular el JavaScript

NEGATIVE_INFINITY Representa el infinito negativo

NaN Representa el valor "Not-a-Number" (no
es un numero)

POSITIVE_INFINITY Representa el infinito positivo

prototype Permite afadir propiedades y métodos a

Unié Europea
Fons social europeu
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un objeto

Consta de los siguientes métodos:

Método Descripcion

toExponential(x) Convierte un nimero a su notacion

exponencial

toFixed(x) Formatea un numero con un nimero x de
decimales.

toPrecision(x) Formatea un nimero a x digitos

toString() Convierte un objeto Number a cadena de
caracteres

valueOf() Devuelve el valor original de un objeto
Number

Ejemplos:
document.writeln(n.toFixed(5)); // Escribe con 5 decimales

var s = m.toString(); // Convierte el valor de m en cadena
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Math

MATH:

El objeto Math permite realizar operaciones aritméticas.
Incluye una serie de métodos y valores constantes:

// Tomar el valor de la constante Pi

var x = Math.Pl;

// Calcular la raiz cuadrada de 16

var y = Math.sqrt(16);

// Obtener el seno del angulo Pi

var z = Math.sin(x)

Consta de las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

E Devuelve el nimero de Euler

LN2 Devuelve el logaritmo neperiano de 2

LN1oe Devuelve el logaritmo neperiano de 10

LOG2E Devuelve el logaritmo en base 2 del numero E
LOG1@E Devuelve el logaritmo en base 10 del numero E
PI Devuelve el niumero Pi

SQRT1_2 Devuelve la raiz cuadrada de 1 entre 2

SQRT2 Devuelve la raiz cuadrada de 2
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Consta de los siguientes métodos:

Método Descripcion

abs(x) Devuelve el valor absoluto de x

acos(x) Devuelve el arcocoseno de x en radianes

asin(x) Devuelve el arcoseno de x en radianes

atan(x) Devuelve el arcotangente de x en radianes

atan2(y,x) Devuelve el arcotangente del cociente de dos
ndmeros

ceil(x) Redondea al nUmero entero mas préoximo
por exceso

cos(x) Devuelve el coseno de x en radianes

exp(x) Devuelve el nimero E elevado a x

log(x) Devuelve el logaritmo neperiano de x

max(x,y,z,..,n) Devuelve el valor maximo de un conjunto de
valores

min(x,y,z,..,n) Devuelve el valor minimo de un conjunto de

valores
pow(X,Yy) Devuelve el valor de x elevado a y
random() Devuelve un numero aleatorio entre Oy 1
round(x) Redondea al niumero entero mas proximo
sin(x) Devuelve el seno de x en radianes
sqrt(x) Devuelve la raiz cuadrada de x
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Ejemplos:

var e = Math.E; // Copie el valor del nimero E
document.writeln(Math.round(4.7)); // Escribe 5
document.writeln(Math.random()); // Escribe un nimeroenQOy 1
document.writeln(Math.floor(Math.random() * 11));

document.writeln((1 - 0.9) * 10); // Escribe 0.9999999999999998
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Date

Objeto Date:

El objeto Date se usa para trabajar con fechas y horas.

Para crear un objeto de fecha hay que usar la palabra clave new. Hay cuatro formas:

var fecha = new Date(); // Fecha actual

var fecha = new Date(milisegundos); // Milisegundos desde 01/01/1970

var fecha = new Date(cadena fecha);

var fecha = new Date(afio, mes, dia, horas, minutos, segundos, milisegundos);

Ejemplos:

var hoy = new Date();

var fechal = new Date("October 13, 1975 11:13:00");

var fecha2 = new Date(75, 10, 13);

var fecha3 = new Date(75, 10, 13, 12, 30, 0);

Consta de las siguientes propiedades:

Propiedad Descripcion

constructor Devuelve la funcidn que ha creado el objeto

prototype

Servei d’Ocupacio
de Catalunya

Permite anadir propiedades y métodos al objeto
creado
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Consta a su vez de los siguientes métodos:

Método Descripcion

getDate() Devuelve el dia del mes (de 1 al 31)
getDay () Devuelve el dia de la semana (de 0 al
6)
Devuelve el afios completo en cuatro
getFullYear() . .
digitos
getHours() Devuelve la hora en formato 24h
TR Devuelve los milisegundos (de O al
999)
getMinutes() Devuelve los minutos
getMonth() Devuelve el mes (del 0 a 11)
getSeconds() Devuelve los segundos
etTime() Devuelve los milisegundos desde el
< 01/01/1970 a las 00:00:00
Devuelve la diferencia en minutos
etTimezoneOffset
getiimes O entre la hora UTC Yy la local
Devuelve el dia del mes en formato
etUTCDate
8 O UTC (de 1 al 31)
Devuelve el dia de la semana en
etUTCDa
g yO) formato UTC (del O al 6)
getUTCFullYear Devuelve el afio en cuatro cifras,

formato UTC
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Devuelve la hora en formato UTC

etUTCHours
2 O (24h)
etUTCMilliseconds() Devuelve los milisegundos en
g formato UTC (del 0 al 999)
getUTCMinutes() Devuelve los minutos en formato UTC
Devuelve el mes en formato UTC (del
tUTCMonth
&€ onth() 0al 11)
getUTCSeconds() Devuelve los segundos en formato
UTC
Procesar una fecha en cadenay
arse() devuelve el niumero de milisegundos
P desde el 1 de enero de 1970 a las
00:00:00
setDate() Asigna el dia del mes a un objeto de
fecha
setFullYear() AS|.gna el afo en cuatro cifras a un
objeto de fecha
setHours() Asigna la hora a un objeto de fecha

Asigna los milisegundos a un objeto

setMilliseconds() de fecha

Asigna los minutos a un objeto de

setMinutes()

fecha
setMonth() Asigna el mes a un objeto de fecha

Asigna los segundos a un objeto de
setSeconds() ; ﬁ 8 J

echa
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Asigna fecha y hora afiadiendo o
restando un numero especificado de

setTime
0 milisegundos a/de 01/01/1970
00:00:00
Asigna el dia del mes a un objeto de
setUTCDate
0 fecha, formato UTC
Asigna el aflo en cuatro cifras aun
tUTCFullY
>€ N 26 objeto fecha, formato UTC
Asigna las horas a un objeto de fecha,
setUTCHours () forgmato UTC J
s Asigna los milisegundos a un objeto
setUTCMilliseconds() de fecha. formato UTC
. Asigna los minutos a un objeto de
setUTCMinutes () fecﬁa formato UTC |
Asigna el mes a un objeto de fecha,
setUTCMonth() for:gnato UTC J
Asigna los segundos a un objeto de
setUTCSeconds() fecha, formato UTC
. Convierte la parte de la fecha a una
tobatestring() cadena Iegiblloe
. Devuelve la fecha como una cadena,
toISOString() formato 1SO
£0ISON() Devuelve la fecha como una cadena,
en formato JSON
CoLEe TS P Devuelve la parte de fecha en

cadena, conversion local
N Generalitat de Catalunya
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Devuelve la parte de la hora en

tolLocaleTimeStrin ]
g() cadena, conversion local
toLocaleString() Devuelve un objeto fecha en una
g cadena, conversion local
. Devuelve un objeto fecha en una
toString() cadena J
. . Devuelve la parte de la hora en
toTimeString() formato cadena
toUTCString() Convierte un objeto de fecha en una
g cadena, formato UTC
) Devuelve la fecha como una cadena,
toIS0String()

formato ISO

Devuelve en milisegundos en formato
UTC() cadena la fecha desde el 01/01/1970
00:00:00, en formato UTC

Devuelve el valor original de un

lueOf
valueof() objeto fecha
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Debugging JavaScript
Ejecucion paso

Chrome Herramientas para
desarrolladores



En el navegador chrome tenemos varias maneras de entrar en las herramientas del
desarrollador : Tecla rapida de Ctrl + Mayusculas + |

O bien botdn superior izquierdo -> Mas herramientas -> Herramientas para
desarrolladores

[ (] | Elements Console Sources MNetwork Timeline Pro Nueva pestafia Ctrl+T
. S i Mueva ventana Ctrl+M
» : | [[4] | Ex20 Meni_dinam...s_matrices.htm x
Mueva ventana de incégnite  Ctrl+Mayds+N
v O top 1 9 .
) . 2| <html xmlns="http:// www.w3.org/1999/xhtm
vy filewy 3 chead> Historial »
¥ B Q:/Com 4 <meta http-equiv="Content-Type" . . el
. Ex20 5 <titlerEx2@</titles Descargas S
1 6 <meta name="description” content Marcadaores 3
O wwwawdd 7 <meta name="author" comtent="" /|
8 <meta name="revised" content="" : o =
g ¢script type="text/javascript": Acercar/alejar - 00% - -
18 £l
11 var enlaces=new Array( 'l Irnprimir... Ctrl+P
12 for{var i=8; i<enlaces.l ~ ~
13 dnrument writel 'z h Buscar... Larl+r
Guardar pagina como.. Ctrl+5 Mas herramientas
Afadir al es
Editar Cortar Copiar Pegar
Borrar datos de navegacion... Ctrl+Mayds+Supr ] -
Configuracion
Extensiones
Ayuda k
Administrador de tareas dayds+Esc
Codificacion b Salir Ctrl+Mayis+Q
Herramientas para desarrolladores Ctrl+Mayis+I
I

O bien botdn derecho del ratdn e Inspeccionar.



Nos fijamos en la parte de las herramientas “Source”.

[w ﬂ Elements Conscle Sources MNetwork Timeline Profiles Resources
Sources | Content ser.. Snippets & | [4] [+]]
v top
vy filey/ Hit Ctrl+P to open a file
v :/Comudl5/Webl/MerceRiba

h Ex20_Mend_dinamico_con_ei
S wwwaw3o rg

”'y pulsamos Ctrl+P para ver el codigo de la
pagina activa o del modulo que seleccionemos
en el arbol de la izquierda.

Security  Audits

? vo O

* Watch
v Call Stack

o

Scope

+

Breakpoints

[N
o

%]
]
3
¥
.

DOM Breakpoints
XHR Breakpoints

Event Listener Breakpoints

¥ ¥ ¥ ¥

Ewent Listeners

: X
As

+ <
+



» : | 4] | Ex20_ Mend_dinam..s_matrices.htm x ]
¥ [ top 1 -
1 v == M A Oy "o, .
v filey/ i {ﬁtm;hzzig_ hitp:/fwww. w3 org/1999 /xhtml"™ xml:lan
Y Q/Com 4 ¢meta http-equiv="Content-Type" content="t
. Ex20 5 ~i:i:le‘;-~E:4:2El+:x‘:i‘tl-?':-~ _
g B <meta name="descriptlon” content="Ex2@" /%
» S www.w3.g ) <meta name="author" content="" />
8 <meta name="revised" content="" /:
9 ¢script type="text/javascript™:
18 €l--
11 var enlaces=new Array( 'Web Provenz
12 for{var i=8; i<enlaces.length; i=1i-
13 document.writel'<a href=http:/f
14 }
15 fi--=
16 </script>
17 </ head>»
18 <body >
19 “p>
28 €@ href="http://validator.w3.org/check
21 ¢img src="http:/ www.w3.org/Icons”
22 <far
23 <ipe
24 < /body>
25 [ </html>

Click sobre un nimero de linea ponte un punto de parada.

C'  Reload, ejecuta nuevamente la pagina.

Los botones de la parte superior izquierda nos permiten parar,
reiniciar y controlar la ejecucién de | cédigo.

n o bt e @

F Watch f
w Call Stack

Mot Paused
¥ Scope

Mot Paused

¥ Breakpoints

* DOM Breakpoints
* XHR Breakpoints

* Event Listener Breakpoints

Bk Event Listeners

Il As
+ <




>+t v O

t f Entra a ejecutar la linea

Salta la linea

Pausa y continua

[[4] Ex2 0_Mendi_dinam...s_matrices.htm x

1
2| <html xmlns="http:/ www.w3.org/1989/xhtml" xml:lang="¢
3 <head>
4 <meta http-equiv="Content-Type" content="text/
5 titlerEx2@</title>
[ <meta name="description” content="Ex28" />
Fi <meta name="author"” comtent="" />
8 <meta name="revised" content="" /»
g ¢script type="text/javascript™>
18 ol--

var Jenlaces=new Array('Web Provenzana'
12 fom# "= d-me Seaplgces.length; 1=1+2){
13 undefined ite{'<a href=http://"+e
14 }
15 Sil--
16 <fscript»
17 </head>
18 <body
19 {p>
28 <@ href="http://validator.w3.org/check?uri
21 <img src="http://www.w3.org/Icons/valil
22 £Jfax
3 & fouw

Si se pone un punto
de parada al inicio del
codigo y luego se
avanza linea a linea,
podemos ver los
valores que van
tomando las variables.
Basta con pasar el
cursor sobre ellas.



12
13
14
15
16
17
18
19
28
21
22
23
24
25

¢script type="text/javascript™: v E
£l--
var |enlacesgnew Array( "Web Provenzana', "www.pr ) E
fg=-~* \
Array[8]
C
¥ 8: "Web Provenzana"” -
-'Irl'll__:" 1. L] n :h
. : "WWW.provenzana.com [
</script> . .
</heads 2: "Google E
<body > 3: "ww.google.es" E
Lpr 4: "Xtec”
<@ hrg 5: "www.xtec.cat"
<%  §: "Educalia”
y }{fa} 7: "www.educalia.org"
P kb -
</body> length: 8
oroto_ @ Array[@]

</html:




v Watch + G
i: undefined t =

Otra manera de inspeccionar una variable es afadir un punto de
inspeccion o watch.

Tener la consola visible nos ayuda.

b {} Linell Column5
Console Pretty print

® ¥ top ¥ Preserve log

Recuerda recargar la pagina si quieres volver a ejecutar. ¢

FIN.
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