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1.- Que es javascript?

Javascript es un lenguaje de programación que permite a los desarrolladores crear acciones en sus páginas web. Este puede ser utilizado por profesionales y quienes se inician en el desarrollo y diseño de sitios web. No requiere de compilación ya que el lenguaje funciona del lado del cliente, los navegadores son los encargados de interpretar estos códigos.

Muchos confunden el Javascript con el Java pero ambos lenguajes son diferentes y tienes sus características particulares. Javascript tiene la ventaja de ser incorporado en cualquier página web, puede ser ejecutado sin la necesidad de instalar otro programa para ser visualizado. Java por su parte tiene como principal característica ser un lenguaje independiente de la plataforma. Se puede crear todo tipo de programa que puede ser ejecutado en cualquier ordenador del mercado: Linux, Windows, Apple, etc. Debido a sus características también es muy utilizado para internet.
Como síntesis se pude decir que Javascript es un lenguaje interpretado, basado en prototipos, mientras que Java es un lenguaje más orientado a objetos.

Javascript es un lenguaje con muchas posibilidades, utilizado para crear pequeños programas que luego son insertados en una página web y en programas más grandes, orientados a objetos mucho más complejos. Con Javascript podemos crear diferentes efectos e interactuar con nuestros usuarios.

Este lenguaje posee varias características, entre ellas podemos mencionar que es un lenguaje basado en acciones que posee menos restricciones. Además, es un lenguaje que utiliza Windows y sistemas X-Windows, gran parte de la programación en este lenguaje está centrada en describir objetos, escribir funciones que respondan a movimientos del mouse, aperturas, utilización de teclas, cargas de páginas entre otros.

Es necesario resaltar que hay dos tipos de JavaScript: por un lado está el que se ejecuta en el cliente, este es el Javascript propiamente dicho, aunque técnicamente se denomina Navigator JavaScript. Pero también existe un Javascript que se ejecuta en el servidor, es más reciente y se denomina LiveWire Javascript.

2.- Donde puedo ver funcionando a javascript?

Entre los diferentes servicios que se encuentran realizados con Javascript en Internet se encuentran:

· Correo

· Chat

· Buscadores de Información


También podemos encontrar o crear códigos para insertarlos en las páginas como:

· Reloj

· Contadores de visitas

· Fechas

· Calculadoras

· Validadores de formularios

· Detectores de navegadores e idiomas

3.- Como identificar código javascript?

El código javascript podemos encontrarlo dentro de las etiquetas <body></body>de nuestras páginas web. Por lo general se insertan entre: <script></script>. También pueden estar ubicados en ficheros externos usando:
<script type="text/javascript" src="micodigo.js"></script>

4.- Algunas características del lenguaje son:

Su sintaxis es similar a la usada en Java y C, al ser un lenguaje del lado del cliente este es interpretado por el navegador, no se necesita tener instalado ningún Framework.

Variables: var = “Hola”, n=103

Condiciones: if(i<10){ … }

Ciclos: for(i; i<10; i++){ … }

Arreglos: var miArreglo = new Array(“12”, “77”, “5”)

Funciones: Ppopias del lenguaje y predefinidas por los usuarios

Comentarios para una sola línea: // Comentarios

Comentarios para varias lineas:
/*
Comentarios
*/

Permite la programación orientada a objetos: document.write("Hola");

Las variables pueden ser definidas como: string, integer, flota, bolean simplemente utilizando “var”. Podemos usar “+” para concatenar cadenas y variables.

5.- Es compatible con navegadores?

Javascript es soportado por la mayoría de los navegadores como Internet Explorer, Netscape, Opera, Mozilla Firefox, entre otros. Con el surgimiento de lenguajes como PHP del lado del servidor y Javascript del lado del cliente, surgió Ajax en acrónimo de (Asynchronous Javascript And XML). El mismo es una técnica para crear aplicaciones web interactivas. 

Este lenguaje combina varias tecnologías:

HTML y Hojas de Estilos CSS para generar estilos.

Implementaciones ECMAScript, uno de ellos es el lenguaje Javascript.

XMLHttpRequest es una de las funciones más importantes que incluye, que permite intercambiar datos asincrónicamente con el servidor web, puede ser mediante PHP, ASP, entre otros.

Debemos tener en cuenta que aunque Javascript sea soportado en gran cantidad de navegadores nuestros usuarios pueden elegir la opción de Activar/Desactivar el Javascript en los mismos.

JavaScript, al igual que Flash, Visual Basic Script, es una de las múltiples maneras que han surgido para extender las capacidades del lenguaje HTML (lenguaje para el diseño de páginas de Internet). Al ser la más sencilla, es por el momento la más extendida. Es un lenguaje script u orientado a documento, como pueden ser los lenguajes de macros que tienen muchos procesadores de texto y planillas de cálculo. No se puede desarrollar un programa con JavaScript que se ejecute fuera de un Navegador.

JavaScript es un lenguaje interpretado que se embebe en una página web HTML. Un lenguaje interpretado significa que a las instrucciones las analiza y procesa el navegador en el momento que deben ser ejecutadas.

Nuestro primer programa será el famoso "Hola Mundo", es decir un programa que muestre en el documento HTML el mensaje "Hola Mundo".


<html>
<head>

</head>
<body> 
<script language="javascript">
document.write('Hola Mundo');
</script>
</body>
</html>


El programa en JavaScript debe ir encerrado entre la marca script e inicializada la propiedad languaje con la cadena javascript:

<script language="javascript"></script>

Para imprimir caracteres sobre la página debemos llamar al comando 'write' del objeto document. La información a imprimirse debe ir entre comillas y encerrada entre paréntesis. Todo lo que indicamos entre comillas aparecerá tal cual dentro de la página HTML.

Es decir, si pedimos al navegador que ejecute esta página mostrará el texto 'Hola Mundo'.
Cada vez que escribimos una instrucción finalizamos con el caracter punto y coma. 

ES IMPORTANTISIMO TENER EN CUENTA QUE JavaScript es SENSIBLE A MAYUSCULAS Y MINUSCULAS. NO ES LO MISMO ESCRIBIR: document.write que DOCUMENT.WRITE (la primera forma es la correcta, la segunda forma provoca un error de sintaxis). Nos acostumbraremos a prestar atención cada vez que escribamos en minúsculas o mayúsculas para no cometer errores sintácticos. Ya veremos que los nombres de funciones llevan letras en mayúsculas.

6.- Variables

Una variable es un depósito donde hay un valor. Consta de un nombre y pertenece a un tipo (númerico, cadena de caracteres, etc.).

Tipos de variable:
Una variable puede almacenar:
Valores Enteros (100, 260, etc.)
Valores Reales (1.24, 2.90, 5.00, etc.)
Cadenas de caracteres ("Juan", "Compras", "Listado", etc.)
Valores lógicos (true,false)

Las variables son nombres que ponemos a los lugares donde almacenamos la información. En JavaScript, deben comenzar por una letra o un subrayado (_), pudiendo haber además dígitos entre los demás caracteres. Una variable no puede tener el mismo nombre de una palabra clave del lenguaje. 

Una variable se define anteponiéndole la palabra clave var:
var dia; 
se pueden declarar varias variables en una misma línea: 
var dia, mes, anio; 
a una variable se la puede definir e inmediatamente inicializarla con un valor: 
var edad=20; 
o en su defecto en dos pasos: 
var edad;
edad=20;

Elección del nombre de una variable: 
Debemos elegir nombres de variables representativos. En el ejemplo anterior los nombres dia, mes, anio son lo suficientemente claros para darnos una idea acabada sobre su contenido, una mala elección de nombres hubiera sido llamarlas a,b y c. Podemos darle otros buenos nombres. Otros no son tan representativos, por ejemplo d, m, a. Posiblemente cuando estemos resolviendo un problema dicho nombre nos recuerde que almacenamos el dia, pero pasado un tiempo lo olvidaríamos.

Impresión de variables en una página HTML.
Para mostrar el contenido de una variable en una página utilizamos el objeto document y llamamos a la función write.
En el siguiente ejemplo definimos una serie de variables y las mostramos en la página:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="JavaScript">
var nombre='Juan';
var edad=10;
var altura=1.92;
var casado=false;
document.write(nombre);
document.write('<br>');
document.write(edad); 
document.write('<br>');
document.write(altura); 
document.write('<br>');
document.write(casado); 
</script>
</body>
</html>

Cuando imprimimos una variable, no la debemos disponer entre simples comillas (en caso de hacer esto, aparecerá el nombre de la variable y no su contenido)
Los valores de las variables que almacenan nombres (es decir, son cadenas de caracteres) deben ir encerradas entre comillas simples. Los valores de las variables enteras (en este ejemplo la variable edad) y reales no deben ir encerradas entre comillas. Cada instrucción finaliza con un punto y coma.
Las variables de tipo boolean pueden almacenar solo dos valores: true o false.
El resultado al visualizar la página debe ser 4 líneas similares a éstas:

Juan
10
1.92
false

Es decir que se muestran los contenidos de las 4 variables. Una variable es de un tipo determinado cuando le asignamos un valor:

var edad=10; Es de tipo entera ya que le asignamos un valor entero. 

var nombre='juan'; Es de tipo cadena. 

Para mostrar el contenido de una variable en una página debemos utilizar la función 'write' que pertenece al objeto document. Recordemos que el lenguaje JavaScript es sensible a mayúsculas y minúsculas y no será lo mismo si tipeamos: 

Document.Write(nombre);  Esto porque no existe el objeto 'Document' sino el objeto 'document' (con d minúscula), lo mismo no existe la función 'Write' sino 'write', este es un error muy común cuando comenzamos a programar en JavaScript

7.- Entrada de datos por teclado

Para la entrada de datos por teclado tenemos la función prompt. Cada vez que necesitamos ingresar un dato con esta función, aparece una ventana donde cargamos el valor. Hay otras formas más sofisticadas para la entrada de datos en una página HTML, pero para el aprendizaje de los conceptos básicos de JavaScript nos resultará más práctica esta función.
Para ver su funcionamiento analicemos este ejemplo:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="JavaScript">
var nombre;
var edad;
nombre=prompt('Ingrese su nombre:','');
edad=prompt('Ingrese su edad:','');
document.write('Hola ');
document.write(nombre);
document.write(' asi que tienes ');
document.write(edad);
document.write(' años');
</script>
</body>
</html>

La sintaxis de la función prompt es:

<variable que recibe el dato>=prompt(<mensaje a mostrar en la ventana>,<valor inicial a mostrar en la ventana>);

La función prompt tiene dos parámetros: uno es el mensaje y el otro el valor incial a mostrar.

8.- Estructuras secuenciales de programación

Cuando en un problema sólo participan operaciones, entradas y salidas se la denomina estructura secuencial.
El problema anterior, donde se ingresa el nombre de una persona y su edad se trata de una estructura secuencial. 
Ejemplo de otro algoritmo con estructura secuencial: Realizar la carga de dos números por teclado e imprimir su suma y su producto:



<html>
<head>
<script language="JavaScript">
var valor1;
var valor2;
valor1=prompt('Ingrese primer número:','');
valor2=prompt('Ingrese segundo número','');
var suma=parseInt(valor1)+parseInt(valor2);
var producto=valor1*valor2;
document.write('La suma es ');
document.write(suma);
document.write('<br>');
document.write('El producto es ');
document.write(producto);
</script>
</head>
<body>
</body>
</html>

Lo primero que debemos tener en cuenta es que si queremos que el operador + sume los contenidos de los valores numéricos ingresados por teclado, debemos llamar a la función parseInt y pasarle como parámetro las variables valor1 y valor2 sucesivamente. Con esto logramos que el operador más, sume las variables como enteros y no como cadenas de caracteres. Si por ejemplo sumamos 1 + 1 sin utilizar la función parseInt el resultado será 11 en lugar de 2, ya que el operador + concatena las dos cadenas.

Cuando empleamos el operador * para el producto, ya no es obligatorio utilizar la función parseInt (es decir, sólo para el operador + debemos utilizarla).

En JavaScript, como no podemos indicarle de qué tipo es la variable, requiere mucho más cuidado cuando operamos con sus contenidos. Este problema es secuencial ya que ingresamos dos valores por teclado, luego hacemos dos operaciones y por último mostramos los resultados.

9.- Estructuras condicionales simple

No todos los problemas pueden resolverse empleando estructuras secuenciales. Cuando hay que tomar una decisión aparecen las estructuras condicionales.
En nuestra vida diaria se nos presentan situaciones donde debemos decidir.
¿Elijo la carrera A o la carrera B ?
¿Me pongo este pantalón ?
¿Entro al sitio A o al sitio B ?
Para ir al trabajo, ¿elijo el camino A o el camino B ?
Al cursar una carrera, ¿elijo el turno mañana, tarde o noche ?

Ejemplo: Realizar la carga de una nota de un alumno. Mostrar un mensaje que aprobó si tiene una nota mayor o igual a 4:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var nombre;
var nota;
nombre=prompt('Ingrese nombre:','');
nota=prompt('Ingrese su nota:','');
if (nota>=4)
{
document.write(nombre+' esta aprobado con un '+nota);
}
</script>
</body>
</html>

Aparece la instrucción if en el lenguaje JavaScript. La condición debe ir entre paréntesis. Si la condición se verifica verdadera se ejecuta todas las instrucciones que se encuentran encerradas entre las llaves de apertura y cerrado seguidas al if.

Para disponer condiciones en un if podemos utilizar alguno de los siguientes operadores relacionales:

>  mayor
>= mayor o igual
<  menor
<= menor o igual
!= distinto
== igual

Siempre debemos tener en cuenta que en la condición del if deben intervenir una variable un operador relacional y otra variable o valor fijo.

Otra cosa que hemos incorporado es el operador + para cadenas de caracteres: 
document.write(nombre+' esta aprobado con un '+nota);

Con esto hacemos más corto la cantidad de líneas de nuestro programa, recordemos que veníamos haciéndolo de la siguiente forma:

document.write(nombre);
document.write(' esta aprobado con un ');
document.write(nota);

10.- Estructuras condicionales compuestas

Cuando se presenta la elección tenemos la opción de realizar una actividad u otra. Es decir tenemos actividades por el verdadero y por el falso de la condición. Lo más importante que hay que tener en cuenta es que se realizan las actividades de la rama del verdadero o las del falso, NUNCA se realizan las actividades de las dos ramas.
En una estructura condicional compuesta tenemos entradas, salidas, operaciones, tanto por la rama del verdadero como por la rama del falso.

Ejemplo: Realizar un programa que lea dos números distintos y muestre el mayor de ellos:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var num1,num2;
num1=prompt('Ingrese el primer número:','');
num2=prompt('Ingrese el segundo número:','');
num1=parseInt(num1);
num2=parseInt(num2);
if (num1>num2)
{
document.write('el mayor es '+num1);
}
else
{
document.write('el mayor es '+num2);
}
</script>
</body>
</html>

La función prompt retorna un string por lo que debemos convertirlo a entero cuando queremos saber cual de los dos valores es mayor numéricamente. En el lenguaje JavaScript una variable puede ir cambiando el tipo de dato que almacena a lo largo de la ejecución del programa.
Estamos en presencia de una ESTRUCTURA CONDICIONAL COMPUESTA ya que tenemos actividades por la rama del verdadero y del falso.

La estructura condicional compuesta tiene la siguiente codificación:


if (<condición>) 
{
<Instruccion(es)>
}
else
{
<Instruccion(es)>
}

Es igual que la estructura condicional simple salvo que aparece la palabra clave “else” y posteriormente un bloque { } con una o varias instrucciones. 
Si la condición del if es verdadera se ejecuta el bloque que aparece después de la condición, en caso que la condición resulte falsa se ejecuta la instrucción o bloque de instrucciones que indicamos después del else.

11.- Estructuras condicionales anidadas

Decimos que una estructura condicional es anidada cuando por la rama del verdadero o el falso de una estructura condicional hay otra estructura condicional.
Ejemplo: Confeccionar un programa que pida por teclado tres notas de un alumno, calcule el promedio e imprima alguno de estos mensajes:
Si el promedio es >=7 mostrar "Promocionado".
Si el promedio es >=4 y <7 mostrar "Regular".
Si el promedio es <4 mostrar "Reprobado".

Solución:
<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var nota1,nota2,nota3;
nota1=prompt('Ingrese 1ra. nota:','');
nota2=prompt('Ingrese 2da. nota:','');
nota3=prompt('Ingrese 3ra. nota:','');
//Convertimos los 3 string en enteros
nota1=parseInt(nota1);
nota2=parseInt(nota2);
nota3=parseInt(nota3);
var pro;
pro=(nota1+nota2+nota3)/3;
if (pro>=7)
{
document.write('promocionado');
}
else
{
if (pro>=4)
{
document.write('regular');
}
else
{
document.write('reprobado');
}
}
</script>
</body>
</html>


Analicemos el siguiente programa. Se ingresan tres string por teclado que representan las notas de un alumno, se transformas a variables enteras y se obtiene el promedio sumando los tres valores y dividiendo por 3 dicho resultado. Primeramente preguntamos si el promedio es superior o igual a 7, en caso afirmativo por la rama del verdadero de la estructura condicional mostramos un mensaje que indique 'Promocionado' (con comillas indicamos un texto que debe imprimirse en pantalla).

En caso que la condición nos de falso, por la rama del falso aparece otra estructura condicional, porque todavía debemos averiguar si el promedio del alumno es superior/ igual a cuatro o inferior a cuatro.

Los comentarios en JavaScript los hacemos disponiendo dos barras previas al comentario:

// Convertimos los 3 string en enteros

Si queremos disponer varias líneas de comentarios tenemos como alternativa:

/*
linea de comentario 1.
linea de comentario 2.
etc.
*/

Es decir encerramos el bloque con los caracteres /* */

12.- Operadores lógicos && (y) en las estructuras condicionales

El operador &&, traducido se lo lee como "Y". Se emplea cuando en una estructura condicional se disponen dos condiciones.  Cuando vinculamos dos o más condiciones con el operador "&&" las dos condiciones deben ser verdaderas para que el resultado de la condición compuesta de Verdadero y continúe por la rama del verdadero de la estructura condicional.

Recordemos que la condición debe ir entre paréntesis en forma obligatoria.
La utilización de operadores lógicos permiten en muchos casos, plantear algoritmos más cortos y comprensibles. 

Veamos un ejemplo: 
Confeccionar un programa que lea por teclado tres números distintos y nos muestre el mayor de ellos.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var num1,num2,num3;
num1=prompt('Ingrese primer número:','');
num2=prompt('Ingrese segundo número:','');
num3=prompt('Ingrese tercer número:','');
num1=parseInt(num1);
num2=parseInt(num2);
num3=parseInt(num3);
if (num1>num2 && num1>num3)
{
document.write('el mayor es el '+num1);
}
else
{
if (num2>num3)
{
document.write('el mayor es el '+num2); 
}
else
{
document.write('el mayor es el '+num3);
}
}
</script>
</body>
</html>

Podemos leerla de la siguiente forma:
Si el contenido de la variable num1 es mayor al contenido de la variable num2 Y si el contenido de la variable num1 es mayor al contenido de la variable num3 entonces la CONDICION COMPUESTA resulta Verdadera.
Si una de las condiciones simples da falso, la CONDICION COMPUESTA da Falso y continúa por la rama del falso.
Es decir que se mostrará el contenido de num1 si y sólo si num1>num2 y num1>num3.
En caso de ser Falsa la condición de la rama del falso, analizamos el contenido de num2 y num3 para ver cual tiene un valor mayor.

En esta segunda estructura condicional, al haber una condición simple, no se requieren operadores lógicos.

13.- Operadores lógicos || (o) en las estructuras condicionales

Traducido se lo lee como "O". Si la condición 1 es Verdadera o la condición 2 es Verdadera, luego ejecutar la rama del Verdadero. Cuando vinculamos dos o más condiciones con el operador "O", con que una de las dos condiciones sea Verdadera alcanza para que el resultado de la condición compuesta sea Verdadero. 

Ejemplo: Se carga una fecha (día, mes y año) por teclado. Mostrar un mensaje si corresponde al primer trimestre del año (enero, febrero o marzo).

Cargar por teclado el valor numérico del día, mes y año por separado.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var dia,mes,año;
dia=prompt('Ingrese día:','');
mes=prompt('Ingrese mes:','');
año=prompt('Ingrese año:','');
dia=parseInt(dia);
mes=parseInt(mes);
año=parseInt(año);
if (mes==1 || mes==2 || mes==3)
{
document.write('corresponde al primer trimestre del año.');
}
</script>
</body>
</html>

La carga de una fecha se hace por partes, ingresamos las variables dia, mes y año.

14.- Estructuras switch

La instrucción switch es una alternativa para remplazar los if/else if.
De todos modos se puede aplicar en ciertas situaciones donde la condición se verifica si es igual a cierto valor. No podemos preguntar por mayor o menor.
Con un ejemplo sencillo veremos cual es su sintaxis. Confeccionar un programa que solicite que ingrese un valor entre 1 y 5. Luego mostrar en castellano el valor ingresado. Mostrar un mensaje de error en caso de haber ingresado un valor que no se encuentre en dicho rango.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var valor;
valor=prompt('Ingrese un valor comprendido entre 1 y 5:','');
//Convertimos a entero
valor=parseInt(valor);
switch (valor) {
case 1: document.write('uno');
break;
case 2: document.write('dos');
break;
case 3: document.write('tres');
break;
case 4: document.write('cuatro');
break;
case 5: document.write('cinco');
break;
default:document.write('debe ingresar un valor comprendido entre 1 y 5.');
}
</script>
<A href="pagina2.html">Ver segundo problema</a>
</body>
</html>

Debemos tener en cuenta que la variable que analizamos debe ir después de la instrucción switch entre paréntesis. Cada valor que se analiza debe ir luego de la palabra clave 'case' y seguido a los dos puntos, las instrucciones a ejecutar, en caso de verificar dicho valor la variable que analiza el switch.

Es importante disponer la palabra clave 'break' al finalizar cada caso. La instrucciones que hay después de la palabra clave 'default' se ejecutan en caso que la variable no se verifique en algún case. De todos modos el default es opcional en esta instrucción.

Plantearemos un segundo problema para ver que podemos utilizar variables de tipo cadena con la instrucción switch.
Ingresar por teclado el nombre de un color (rojo, verde o azul), luego pintar el fondo de la ventana con dicho color:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var col;
col=prompt('Ingrese el color con que se quiere pintar el fondo de la ventana (rojo, verde, azul)' ,'');
switch (col) {
case 'rojo': document.bgColor='#ff0000';
break;
case 'verde': document.bgColor='#00ff00';
break;
case 'azul': document.bgColor='#0000ff';
break;
}
</script>
</body>
</html>

Cuando verificamos cadenas debemos encerrarlas entre comillas el valor a analizar:

  case 'rojo': document.bgColor='#ff0000'; break;

Para cambiar el color de fondo de la ventana debemos asignarle a la propiedad bgColor del objeto document el color a asignar (el color está formado por tres valores hexadecimales que representan la cantidad de rojo, verde y azul), en este caso al valor de rojo le asignamos ff (255 en decimal) es decir el valor máximo posible, luego 00 para verde y azul (podemos utilizar algún software de graficación para que nos genere los tres valores).

15.- Estructura repetitiva (while)

Hasta ahora hemos empleado estructuras SECUENCIALES y CONDICIONALES. Existe otro tipo de estructuras tan importantes como las anteriores que son las estructuras REPETITIVAS.
Una estructura repetitiva permite ejecutar una instrucción o un conjunto de instrucciones varias veces.

Una ejecución repetitiva de sentencias se caracteriza por: 

- La o las sentencias que se repiten.
- El test o prueba de condición antes de cada repetición, que motivará que se repitan o no las sentencias.

Funcionamiento del while: En primer lugar se verifica la condición, si la misma resulta verdadera se ejecutan las operaciones que indicamos entre las llaves que le siguen al while.
En caso que la condición sea Falsa continua con la instrucción siguiente al bloque de llaves.
El bloque se repite MIENTRAS la condición sea Verdadera.

Importante: Si la condición siempre retorna verdadero estamos en presencia de un ciclo repetitivo infinito. Dicha situación es un error de programación, nunca finalizará el programa.

Ejemplo: Realizar un programa que imprima en pantalla los números del 1 al 100.

Sin conocer las estructuras repetitivas podemos resolver el problema empleando una estructura secuencial. Inicializamos una variable con el valor 1, luego imprimimos la variable, incrementamos nuevamente la variable y así sucesivamente.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var x;
x=1;
while (x<=100)
{
document.write(x);
document.write('<br>');
x=x+1;
}
</script>
</body>
</html>

Para que se impriman los números, uno en cada línea, agregamos la marca HTML de <br>.
Es muy importante analizar este programa:

La primera operación inicializa la variable x en 1, seguidamente comienza la estructura repetitiva while y disponemos la siguiente condición ( x <= 100), se lee MIENTRAS la variable x sea menor o igual a 100.
Al ejecutarse la condición, retorna VERDADERO, porque el contenido de x (1) es menor o igual a 100. Al ser la condición verdadera se ejecuta el bloque de instrucciones que contiene la estructura while. El bloque de instrucciones contiene dos salidas al documento y una operación. Se imprime el contenido de x y seguidamente se incrementa la variable x en uno.

La operación x = x + 1 se lee como "en la variable x se guarda el contenido de x más 1". Es decir, si x contiene 1 luego de ejecutarse esta operación se almacenará en x un 2.

Al finalizar el bloque de instrucciones que contiene la estructura repetitiva, se verifica nuevamente la condición de la estructura repetitiva y se repite el proceso explicado anteriormente. 
Mientras la condición retorne verdadero, se ejecuta el bloque de instrucciones; al retornar falso la verificación de la condición, se sale de la estructura repetitiva y continúa el algoritmo, en este caso, finaliza el programa.

Lo más difícil es la definición de la condición de la estructura while y qué bloque de instrucciones se va a repetir. Observar que si, por ejemplo, disponemos la condición x >=100 ( si x es mayor o igual a 100) no provoca ningún error sintáctico pero estamos en presencia de un error lógico porque al evaluarse por primera vez la condición retorna falso y no se ejecuta el bloque de instrucciones que queríamos repetir 100 veces.

No existe una RECETA para definir una condición de una estructura repetitiva, sino que se logra con una práctica continua, solucionando problemas.

Una vez planteado el programa debemos verificar si el mismo es una solución válida al problema (en este caso se deben imprimir los números del 1 al 100 en la página), para ello podemos hacer un seguimiento del flujo del diagrama y los valores que toman las variables a lo largo de la ejecución: 
x 1 2 3 4 . . 100 101
Cuando x vale 101 la condición de la estructura repetitiva retorna falso, en este caso finaliza el diagrama.


La variable x recibe el nombre de CONTADOR. Un contador es un tipo especial de variable que se incrementa o decrementa con valores constantes durante la ejecución del programa. El contador x nos indica en cada momento la cantidad de valores impresos en la página. 

Importante: Podemos observar que el bloque repetitivo puede no ejecutarse si la condición retorna falso la primera vez. 
La variable x debe estar inicializada con algún valor antes que se ejecute la operación x = x + 1. 
Probemos algunas modificaciones de este programa y veamos qué cambios se deberían hacer para: 
1 - Imprimir los números del 1 al 500.
2 - Imprimir los números del 50 al 100.
3 - Imprimir los números del -50 al 0.
4 - Imprimir los números del 2 al 100 pero de 2 en 2 (2,4,6,8 ....100).


16.- Concepto de acumulador

Explicaremos el concepto de un acumulador con un ejemplo.
Problema: Desarrollar un programa que permita la carga de 5 valores por teclado y nos muestre posteriormente la suma.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var x=1;
var suma=0;
var valor;
while (x<=5)
{
valor=prompt('Ingrese valor:','');
valor=parseInt(valor);
suma=suma+valor;
x=x+1;
}
document.write("La suma de los valores es "+suma+"<br>");
</script>
</body>
</html>

En este problema, a semejanza de los anteriores, llevamos un CONTADOR llamado x que nos sirve para contar las vueltas que debe repetir el while.

También aparece el concepto de ACUMULADOR (un acumulador es un tipo especial de variable que se incrementa o decrementa con valores variables durante la ejecución del programa).
Hemos dado el nombre de suma a nuestro acumulador. Cada ciclo que se repita la estructura repetitiva, la variable suma se incrementa con el contenido ingresado en la variable valor. 

La prueba del diagrama se realiza dándole valores a las variables:
valor

suma

x 


0

0
(Antes de entrar a la estructura repetitiva estos son los valores).
5

5

1
16

21

2
7

28

3
10

38

4
2

40

5

Este es un seguimiento del programa planteado. Los números que toma la variable valor dependerá de qué cifras cargue el operador durante la ejecución del programa.

Hay que tener en cuenta que cuando en la variable valor se carga el primer valor (en este ejemplo es el valor 5), al cargarse el segundo valor (16), el valor anterior 5 se pierde, por ello la necesidad de ir almacenando en la variable suma los valores ingresados.

17.- Estructura repetitiva (do/while)

La sentencia do/while es otra estructura repetitiva, la cual ejecuta al menos una vez su bloque repetitivo, a diferencia del while que puede no ejecutar el bloque. Esta estructura repetitiva se utiliza cuando conocemos de antemano que por lo menos una vez se ejecutará el bloque repetitivo.

La condición de la estructura está abajo del bloque a repetir, a diferencia del while que está en la parte superior.
Finaliza la ejecución del bloque repetitivo cuando la condición retorna falso, es decir igual que el while.

Problema: Escribir un programa que solicite la carga de un número entre 0 y 999, y nos muestre un mensaje de cuántos dígitos tiene el mismo. Finalizar el programa cuando se cargue el valor 0.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var valor;
do {
valor=prompt('Ingrese un valor entre 0 y 999:','');
valor=parseInt(valor);
document.write('El valor '+valor+' tiene ');
if (valor<10)
{
document.write('Tiene 1 digitos');
}
else
{
if (valor<100)
{
document.write('Tiene 2 digitos');
}
else
{
document.write('Tiene 3 digitos');
}
}
document.write('<br>');
} while(valor!=0);
</script>
</body>
</html>

En este problema por lo menos se carga un valor. Si se carga un valor menor a 10 se trata de un número de una cifra, si es mayor a 10 pero menor a 100 se trata de un valor de dos dígitos, en caso contrario se trata de un valor de tres dígitos. Este bloque se repite mientras se ingresa en la variable 'valor' un número distinto a 0.

18.- Estructura repetitiva (for)

Esta estructura se emplea en aquellas situaciones en las cuales CONOCEMOS la cantidad de veces que queremos que se ejecute el bloque de instrucciones. Ejemplo: cargar 10 números, ingresar 5 notas de alumnos, etc. Conocemos de antemano la cantidad de veces que queremos que el bloque se repita.

Sintaxis:

for (<Inicialización> ; <Condición> ; <Incremento o Decremento>)
{
<Instrucciones>
}

Esta estructura repetitiva tiene tres argumentos: variable de inicialización, condición y variable de incremento o decremento.

Funcionamiento:

- Primero se ejecuta por única vez el primer argumento.

Por lo general se inicializa una variable.

- El segundo paso es evaluar la (Condición), en caso de ser verdadera se ejecuta el bloque, en caso contrario continúa el programa.

- El tercer paso es la ejecución de las instrucciones.

- El cuarto paso es ejecutar el tercer argumento (Incremento o Decremento).

- Luego se repiten sucesivamente del Segundo al Cuarto Paso.

Este tipo de estructura repetitiva se utiliza generalmente cuando sabemos la cantidad de veces que deseamos que se repita el bloque. 

Ejemplo: Mostrar por pantalla los números del 1 al 10.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
var f;
for(f=1;f<=10;f++)
{
document.write(f+" ");
}
</script>
</body>
</html>

Inicialmente f se la inicializa con 1. Como la condición se verifica como verdadera se ejecuta el bloque del for (en este caso mostramos el contenido de la variable f y un espacio en blanco). Luego de ejecutar el bloque pasa al tercer argumento del for (en este caso con el operador ++ se incrementa en uno el contenido de la variable f, existe otro operador -- que decrementa en uno una variable), hubiera sido lo mismo poner f=f+1 pero este otro operador matemático nos simplifica las cosas.

Importante: Tener en cuenta que no lleva punto y coma al final de los tres argumentos del for. El disponer un punto y coma provoca un error lógico y no sintáctico, por lo que el navegador no avisará.


19.- Funciones

En programación es muy frecuente que un determinado procedimiento de cálculo definido por un grupo de sentencias tenga que repetirse varias veces, ya sea en un mismo programa o en otros programas, lo cual implica que se tenga que escribir tantos grupos de aquellas sentencias como veces aparezca dicho proceso.

La herramienta más potente con que se cuenta para facilitar, reducir y dividir el trabajo en programación, es escribir aquellos grupos de sentencias una sola y única vez bajo la forma de una FUNCION.

Un programa es una cosa compleja de realizar y por lo tanto es importante que esté bien ESTRUCTURADO y también que sea inteligible para las personas. Si un grupo de sentencias realiza una tarea bien definida, entonces puede estar justificado el aislar estas sentencias formando una función, aunque resulte que sólo se le llame o use una vez.

Con funciones podemos segmentar un programa en varias partes. Una función es un conjunto de instrucciones que resuelven una parte del problema y que puede ser utilizado (llamado) desde diferentes partes de un programa. Consta de un nombre y parámetros. Con el nombre llamamos a la función, es decir, hacemos referencia a la misma. Los parámetros son valores que se envían y son indispensables para la resolución del mismo. La función realizará alguna operación con los parámetros que le enviamos. Podemos cargar una variable, consultarla, modificarla, imprimirla, etc.

Incluso los programas más sencillos tienen la necesidad de fragmentarse. Las funciones son los únicos tipos de subprogramas que acepta JavaScript. Tienen la siguiente estructura:



function <nombre de función>(argumento1, argumento2, ..., argumento n) 
{ 
<código de la función> 
} 

Debemos buscar un nombre de función que nos indique cuál es su objetivo (Si la función recibe un string y lo centra, tal vez deberíamos llamarla centrarTitulo). Veremos que una función puede variar bastante en su estructura, puede tener o no parámetros, retornar un valor, etc. 

Ejemplo: Mostrar un mensaje que se repita 3 veces en la página con el siguiente texto:

La solución sin emplear funciones es:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
document.write("Cuidado<br>");
document.write("Ingrese su documento correctamente<br>");
document.write("Cuidado<br>");
document.write("Ingrese su documento correctamente<br>");
document.write("Cuidado<br>");
document.write("Ingrese su documento correctamente<br>");
</script>
</body>
</html>

Empleando una función:

<html>
<head>
</head>
<body>
<script languaje="javascript">
function mostrarMensaje()
{
document.write("Cuidado<br>");
document.write("Ingrese su documento correctamente<br>");
}
mostrarMensaje();
mostrarMensaje();
mostrarMensaje();
</script>
</body>
</html>

Recordemos que JavaScript es sencible a mayúsculas y minúsculas. Si fijamos como nombre a la función mostrarTitulo (es decir la segunda palabra con mayúscula) debemos respetar este nombre cuando la llamemos a dicha función. Es importante notar que para que una función se ejecute debemos llamarla desde fuera por su nombre (en este ejemplo: mostrarMensaje()).

Cada vez que se llama una función se ejecutan todas las líneas contenidas en la misma. A una función la podemos llamar tantas veces como necesitemos. Las funciones nos ahorran escribir código que se repite con frecuencia y permite que nuestro programa sea más entendible.

20.- Funciones con parámetros

Explicaremos con un ejemplo, una función que tiene datos de entrada.
Ejemplo: Confeccionar una función que reciba dos números y muestre en la página los valores comprendidos entre ellos de uno en uno. Cargar por teclado esos dos valores.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
function mostrarComprendidos(x1,x2)
{
var inicio;
for(inicio=x1;inicio<=x2;inicio++)
{
document.write(inicio+' ');
}
}
var valor1,valor2;
valor1=prompt('Ingrese valor inferior:','');
valor1=parseInt(valor1);
valor2=prompt('Ingrese valor superior:','');
valor2=parseInt(valor2);
mostrarComprendidos(valor1,valor2);
</script>
</body>
</html>

El programa de JavaScript empieza a ejecutarse donde definimos las variables valor1 y valor2 y no donde se define la función. Luego de cargar los dos valores por teclado se llama a la función mostrarComprendidos y le enviamos las variables valor1 y valor2. Los parámetors x1 y x2 reciben los contenidos de las variables valor1 y valor 2.

21.- Funciones que retornan un valor

Son comunes los casos donde una función, luego de hacer un proceso, retorne un valor.
Ejemplo 1: Confeccionar una función que reciba un valor entero comprendido entre 1 y 5. Luego retornar en castellano el valor recibido.

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
function convertirCastellano(x)
{
if (x==1)
return "uno";
else
if (x==2)
return "dos";
else
if (x==3)
return "tres";
else
if (x==4)
return "cuatro";
else
if (x==5)
return "cinco";
else
return "valor incorrecto";
}
var valor;
valor=prompt("Ingrese un valor entre 1 y 5","");
valor=parseInt(valor);
var r;
r=convertirCastellano(valor);
document.write(r);
</script>
</body>
</html>

Podemos ver que el valor retornado por una función lo indicamos por medio de la palabra clave return. Cuando se llama a la función, debemos asignar el nombre de la función a una variable, ya que la misma retorna un valor.
Una función puede tener varios parámetros, pero sólo puede retornar un único valor. 
La estructura condicional if de este ejemplo puede ser remplazada por la instrucción switch, la función queda codificada de la siguiente manera:

function convertirCastellano(x)
{
switch (x) 
{
case 1:return "uno";
case 2:return "dos";
case 3:return "tres";
case 4:return "cuatro";
case 5:return "cinco";
default:return "valor incorrecto";
}
}

Esta es una forma más elegante que una serie de if anidados. La instrucción switch analiza el contenido de la variable x con respecto al valor de cada caso. En la situación de ser igual, ejecuta el bloque seguido de los 2 puntos hasta que encuentra la instrucción return o break.

Ejemplo 2: Confeccionar una función que reciba una fecha con el formato de día, mes y año y retorne un string con un formato similar a: "Hoy es 10 de junio de 2003".

<html>
<head>
</head>
<body>
<script language="javascript">
function formatearFecha(dia,mes,año)
{
var s='Hoy es '+dia+' de ';
switch (mes) {
case 1:s=s+'enero ';
break;
case 2:s=s+'febrero ';
break;
case 3:s=s+'marzo ';
break;
case 4:s=s+'abril ';
break;
case 5:s=s+'mayo ';
break;
case 6:s=s+'junio ';
break;
case 7:s=s+'julio ';
break;
case 8:s=s+'agosto ';
break;
case 9:s=s+'septiembre ';
break;
case 10:s=s+'octubre ';
break;
case 11:s=s+'noviembre ';
break;
case 12:s=s+'diciembre ';
break;
} //fin del switch
s=s+'de '+año;
return s;
}
document.write(formatearFecha(11,6,2006));
</script>
</body>
</html>

Analicemos un poco la función formatearFecha. Llegan tres parámetros con el día, mes y año. Definimos e inicializamos una variable con:

 
var s='Hoy es '+dia+' de ';


Luego le concatenamos o sumamos el mes:


s=s+'enero ';


Esto, si el parámetro mes tiene un uno. Observemos como acumulamos lo que tiene 's' más el string 'enero '. En caso de hacer s='enero ' perderíamos el valor previo que tenía la variable s. 

Por último concatenamos el año:

    
s=s+'de '+año;


Cuando se llama a la función directamente, al valor devuelto se lo enviamos a la función write del objeto document. Esto último lo podemos hacer en dos pasos:

  
var fec= formatearFecha(11,6,2006);

 document.write(fec);

Guardamos en la variable 'fec' el string devuelto por la función.

22.- Programación orientada a objetos

Un objeto es una estructura que contiene tanto las variables (llamadas propiedades) como las funciones que manipulan dichas variables (llamadas métodos). A partir de esta estructura se ha creado un nuevo modelo de programación (la programación orientada a objetos) que atribuye a los mismos propiedades como herencia o polimorfismo. Como veremos, JavaScript simplifica en algo este modelo y hace una programación híbrida entre la programación estructurada y la programación orientada a objetos.

El modelo de la programación orientada a objetos normal y corriente separa los mismos en dos: clases e instancias (objetos). Las primeras son entes más abstractos que definen un conjunto determinado de objetos. Las segundas son miembros de una clase, poseyendo las mismas propiedades que la clase a la cual pertenecen. 

Propiedades y métodos.
Para acceder a los métodos y propiedades de un objeto debemos utilizar la siguiente sintaxis:
objeto.propiedad
objeto.metodo(parametros)

Conceptos Básicos.

Objetos
Son todas las cosas con identidad propia. Se relacionan entre si. Poseen características (atributos) y tienen responsabilidades (funciones, métodos) que deben cumplir. Son ejemplares (instancias) de una clase y conocen a la clase a la cual pertenecen.

Atributos o propiedades
Son las características, cualidades distintivas de cada objeto. Deben ser mínimos para poder realizar todas las operaciones que requiere la aplicación.

Ejemplos de objetos del mundo real:


- Casa:


           atributos: tamaño, precio, cantidad de habitaciones, etc.; responsabilidades: comodidad, seguridad, etc.


- Mesa:


           atributos: altura, largo, ancho, etc.; responsabilidades: contener elementos.


- Ventana:

           atributos: tamaño, color, etc.; responsabilidades: abrirse, cerrarse, etc.


Ejemplos de objetos del mundo de la programación:


- Ventana:


             atributos: tamaño, color, etc.; responsabilidades: mostrar título, achicarse etc.


Responsabilidades o Métodos.
Son las responsabilidades que debe cumplir la clase. El objetivo de un método es ejecutar las actividades que tiene encomendada la clase. Es un algoritmo (conjunto de operaciones) que se ejecuta en respuesta a un mensaje; respuestas a mensajes para satisfacer peticiones.

Un método consiste en el nombre de la operación y sus argumentos. El nombre del método identifica una operación que se ejecuta. Un método está determinado por la clase del objeto receptor, todos los objetos de una clase usan el mismo método en respuesta a mensajes similares.
La interpretación de un mensaje (selección del método ejecutado) depende del receptor y puede variar con distintos receptores, es decir, puede variar de una clase a otra.

Clases
Una clase es una agrupación de objetos que comparten las mismas propiedades y comportamientos. Es un molde para objetos que poseen las mismas características (que pueden recibir los mismos mensajes y responden de la misma manera). Una clase es una representación de una idea o concepto. Unidad que encapsula códigos y datos para los métodos (operaciones).

Todos los ejemplares de una clase se comportan de forma similar (invocan el mismo método) en respuesta a mensajes similares.

La clase a la cual pertenece un objeto determina el comportamiento del objeto.
Una clase tiene encomendadas actividades que ejecutan los métodos.
Las clases están definidas por:


- Atributos (Propiedades),
             - Comportamiento (operaciones o métodos) y
             - Relaciones con otros objetos.

Una aplicación es un conjunto de objetos de determinadas clases.
23.- Clase Date

JavaScript dispone de varias clases predefinidos para acceder a muchas de las funciones normales de cualquier lenguaje, como puede ser el manejo de vectores o el de fechas.

Esta clase nos permitirá manejar fechas y horas. Se invoca así:

fecha = new Date();//creación de un objeto de la clase Date

fecha = new Date(año, mes, dia);

fecha = new Date(año, mes, dia, hora, minuto, segundo);

Si no utilizamos parámetros, el objeto fecha contendrá la fecha y hora actuales, obtenidas del reloj de nuestra computadora. En caso contrario hay que tener en cuenta que los meses comienzan por cero. Así, por ejemplo:


navidad06 = new Date(2006, 11, 25)

El objeto Date dispone, entre otros, de los siguientes métodos:

  getYear()

  setYear(año)

    
Obtiene y coloca, respectivamente, el año de la fecha. 

Éste se devuelve como número de 4 dígitos excepto en el caso en que esté entre 1900 y 1999, en cuyo caso devolverá las dos últimas cifras.

  
getFullYear()

setFullYear(año) 


Realizan la misma función que los anteriores, pero sin tanta complicación, ya que siempre devuelven números  con todos sus dígitos. 

  getMonth()

  setMonth(mes)

  getDate()

  setDate(dia)

  getHours()

  setHours(horas)

  getMinutes()

  setMinutes(minutos)

  getSeconds()

  setSeconds(segundos) 

    
Obtienen y colocan, respectivamente, el mes, día, hora, minuto y segundo de la fecha.

  
getDay() 

Devuelve el día de la semana de la fecha en forma de número que va del 0 (domingo) al 6 (sábado)


Ejemplo: Mostrar en una página la fecha y la hora actual.


<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function mostrarFechaHora()

{

  var fecha

  fecha=new Date();

  document.write('Hoy es ');

  document.write(fecha.getDate()+'/');

  document.write((fecha.getMonth()+1)+'/');

  document.write(fecha.getYear());

  document.write('<br>');

  document.write('Es la hora ');

  document.write(fecha.getHours()+':');

  document.write(fecha.getMinutes()+':');

  document.write(fecha.getSeconds()); 

}

//Llamada a la función

mostrarFechaHora();

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

</BODY>

</HTML>

En este problema hemos creado un objeto de la clase Date. Luego llamamos una serie de métodos que nos retornan datos sobre la fecha y hora actual del equipo de computación donde se está ejecutando el navegador.
Es bueno notar que para llamar a los métodos disponemos:
<nombre de objeto>.<nombre de método>(parámetros)

24.- Clase Array

Un vector es una estructura de datos que permite almacenar un CONJUNTO de datos.
Con un único nombre se define un vector y por medio de un subíndice hacemos referencia a cada elemento del mismo (componente).

Ejemplo 1: Crear un vector para almacenar los cinco sueldos de operarios y luego mostrar el total de gastos en sueldos (cada actividad en una función).


<HTML>

<HEAD>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function cargar(sueldos)

{

  var f;

  for(f=0;f<sueldos.length;f++)

  {

    var v;

    v=prompt('Ingrese sueldo:','');

    sueldos[f]=parseInt(v); 

  }

}

function calcularGastos(sueldos)

{

  var total=0;

  var f;

  for(f=0;f<sueldos.length;f++)

  {

    total=total+sueldos[f];

  }

  document.write('Listado de sueldos<br>');

  for(f=0;f<sueldos.length;f++)

  {

    document.write(sueldos[f]+'<br>');

  } 

document.write('Total de gastos en sueldos:'+total); 

}

var sueldos;

sueldos=new Array(5);

cargar(sueldos);

calcularGastos(sueldos);

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>


Recordemos que el programa comienza a ejecutarse a partir de las líneas que se encuentran fuera de la funciones:

  var sueldos;

  sueldos=new Array(5);

  cargar(sueldos);

  calcularGastos(sueldos);

Lo primero, definimos una variable y posteriormente creamos un objeto de la clase Array, indicándole que queremos almacenar 5 valores.
Llamamos a la función cargar enviándole el vector. En la función, a través de un ciclo for recorremos las distintas componentes del vector y almacenamos valores enteros que ingresamos por teclado.
Para conocer el tamaño del vector accedemos a la propiedad length de la clase Array.
En la segunda función sumamos todas las componentes del vector, imprimimos en la página los valores y el total de gastos.

Ejemplo 2: Crear un vector con elementos de tipo string. Almacenar los meses de año. En otra función solicitar el ingreso de un número entre 1 y 12. Mostrar a qué mes corresponde y cuántos días tiene dicho mes.


<HTML>

<HEAD></HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">
function mostrarFecha(meses,dias)

{

  var num;

  num=prompt('Ingrese número de mes:','');

  num=parseInt(num);

  document.write('Corresponde al mes:'+meses[num-1]);

  document.write('<br>');

  document.write('Tiene '+dias[num-1]+' días');

}

var meses; 

  meses=new Array(12);

  meses[0]='Enero';

  meses[1]='Febrero';

  meses[2]='Marzo';

  meses[3]='Abril';

  meses[4]='Mayo';

  meses[5]='Junio';

  meses[6]='Julio';

  meses[7]='Agosto';

  meses[8]='Septiembre';

  meses[9]='Octubre';

  meses[10]='Noviembre';

  meses[11]='Diciembre';

var dias;

  dias=new Array(12);

  dias[0]=31;

  dias[1]=28;

  dias[2]=31;

  dias[3]=30;

  dias[4]=31;

  dias[5]=30;

  dias[6]=31;

  dias[7]=31;

  dias[8]=30;

  dias[9]=31;

  dias[10]=30;

  dias[11]=31;

mostrarFecha(meses,dias);

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

En este problema definimos dos vectores, uno para almacenar los meses y otro los días. Decimos que se trata de vectores paralelos porque en la componente cero del vector meses almacenamos el string 'Enero' y en el vector dias, la cantidad de días del mes de enero.

Es importante notar que cuando imprimimos, disponemos como subíndice el valor ingresado menos 1, esto debido a que normalmente el operador de nuestro programa carga un valor comprendido entre 1 y 12. Recordar que los vectores comienzan a numerarse a partir de la componente cero.

    
document.write('Corresponde al mes:'+meses[num-1]);


25.-  Clase Math

Esta clase no está construido para que tengamos nuestras variables Math, sino como un contenedor que tiene diversas constantes (como Math.E y Math.PI) y los siguientes métodos matemáticos:

	Método
	Descripción
	Expresión de ejemplo
	Resultado del ejemplo

	abs
	Valor absoluto
	Math.abs(-2)
	2

	sin, cos, tan
	Funciones trigonométricas, reciben el argumento en radianes
	Math.cos(Math.PI)
	-1

	asin, acos, atan
	Funciones trigonométricas inversas
	Math.asin(1)
	1.57

	exp, log
	Exponenciación y logaritmo, base E
	Math.log(Math.E)
	1

	ceil
	Devuelve el entero más pequeño mayor o igual al argumento
	Math.ceil(-2.7)
	-2

	floor
	Devuelve el entero más grande menor o igual al argumento
	Math.floor(-2.7)
	-3

	round
	Devuelve el entero más cercano o igual al argumento
	Math.round(-2.7)
	-3

	min, max
	Devuelve el menor (o mayor) de sus dos argumentos
	Math.min(2,4)
	2

	pow
	Exponenciación, siendo el primer argumento la base y el segundo el exponente
	Math.pow(2,3)
	8

	sqrt
	Raíz cuadrada
	Math.sqrt(25)
	5

	random
	Genera un valor aleatorio comprendido entre 0 y 1.
	Math.random()
	Ej. 0.7345




Ejemplo: Confeccionar un programa que permita cargar un valor comprendido entre 1 y 10. Luego generar un valor aleatorio entre 1 y 10, mostrar un mensaje con el número sorteado e indicar si ganó o perdió:


<html>

<head>

</head>

<body>

<script language="JavaScript">

  var selec=prompt('Ingrese un valor entre 1 y 10','');

  selec=parseInt(selec); 

  var num=parseInt(Math.random()*10)+1;

  if (num==selec)

    document.write('Ganó el número que se sorteó es el '+ num);

  else

    document.write('Lo siento se sorteó el valor '+num+' y usted eligió el '+selec); 

</script>

</body>

</html>

Para generar un valor aleatorio comprendido entre 1 y 10 debemos plantear lo siguiente:

    var num=parseInt(Math.random()*10)+1;

Al multiplicar Math.random() por 10, nos genera un valor aleatorio comprendido entre un valor mayor a 0 y menor a 10, luego, con la función parseInt, obtenemos sólo la parte entera. Finalmente sumamos uno.
El valor que cargó el operador se encuentra en:

  var selec=prompt('Ingrese un valor entre 1 y 10','');

Con un simple if validamos si coinciden los valores (el generado y el ingresado por teclado).

26.- Otros ejercicios

	Ejercicio # 1
<html>

<head>


<script>


function valor()


{


var nombre;


nombre=prompt("Introduce Nombre:","");


alert("hola "+nombre);


}


</script>


</head>

<body onload=valor();>

</body>

</html>
	Ejercicio # 2
<html>

<head>


<script>



function muestra()



{



var nombre=cnombre.value;



alert("Eres "+nombre);



cnombre.value="";



cnombre.focus();



}


</script>


</head>

<body>

Nombre:<input type="text" name="cnombre" size="20">

<input type="button" value="Ver" onClick=muestra();>


</body>

</html>

	Ejercicio # 3
<html>


<head>


<script>


function espe()



{



var tipo=cespe.value;



switch(tipo)



{



case "humano":





alert("Eres un Humano");



break;



case "planta":





alert("Eres un Vegetal");



break;



case "animal":





alert("Eres del reino Animal");



break;


      default:



alert("Especie Desconocida");



break;




}



}


</script>


</head>


<body>



ESPECIE:


<input type="text" name="cespe" size="20" onBlur=espe();>



</body>

</html>
	Ejercicio # 4
<html>


<head>



<script>




function salida()




{




var cont=1;




var paso=1;




var res;



for(cont=1;cont<=10;cont++)




{




alert("Paso " +cont);




if(paso==5)




{




paso=0;




res=confirm("¿Desea Seguir?");




if (res==false)





break;




}




paso++;




}




}




</script>



</head>

              <body onLoad=salida();>


</body>

</html>




	Ejercicio # 5
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var scrl = " Poner aqui el mensaje deseado ";

function titulo() {

 scrl = scrl.substring(1, scrl.length) + scrl.substring(0, 1);

 document.title = scrl;

 setTimeout("titulo()", 300);

 }

</script>

<BODY onLoad="titulo()">

	Ejercicio # 6
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var x,num;

var i=0;

var control=0;

x=Math.round(9*Math.random()+1);

while(i<5)


{


i++;


num=parseInt(prompt("Escribe un entero entre 1 y 10, intento "+i,""));


if(num==x)



{



alert("Lo has acertado en "+i+" tentativas");



i=5;



control=1;



}


}

if(control==0)


{


alert("Lo siento pero se han acabado tus 'vidas', el número era "+x);


}

</SCRIPT>


	Ejercicio # 7
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

function destino(){

url = document.navegador.opciones.options[document.navegador.opciones.selectedIndex].

value;

window.location = url;

}

</script>

<script language="JavaScript">

function recarga(){

form2.submit();

}

</script>

<form id="form2" name="navegador" method="post" action="">

<select name="opciones" onchange="destino()" class="textoFijo" id="usu">

<option value="consultainmueble.php">Por inmuebles</option>


	Ejercicio # 8
<a href="javascript:print()">Imprimir</a>




	Ejercicio # 9
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

//-->validaciones

function validacion(formulario) {


var er_nombre = /^([0-9\s\+\-]|[a-z]|[A-Z]|á|é|í|ó|ú|ñ|ü|\s|\.|-)+$/ //letras, '.' y '-' o vacio


var numeros = /^([0-9])+$/



clave = document.form1.password.value

    clave2 = document.form1.password2.value 


if( !er_nombre.test(formulario.usuario.value) ) {



alert('Contenido del campo USUARIO es obligatorio')



return false


}


if( !numeros.test(formulario.password.value) ) {



alert('Contenido del campo PASSWORD es obligatorio')



return false


}


if( !numeros.test(formulario.password2.value) ) {



alert('Contenido del campo REPETIR PASSWORD es obligatorio. Debe escribir el mismo password para validar')



return false


}


if( clave!=clave2 ) {



alert('LOS VALORES DE LOS PASSWORD SON DIFERENTES.')



return false


}

return true




}

</script>

onsubmit="return validacion(this)"
	Ejercicio # 10
<SCRIPT LANGUAGE='JavaScript'>

var default1 = "JavaScript";  

var text1 = "Visita nuestros servicios para webmasters";

var text2 = "Si utilizas este JavaScript";

var text3 = "tienes varios mensajes.";

var changeRate = 3000; // 1000 = 1 second

var messageNumber = 0;

function changeStatus() {

  if (messageNumber == 0) {

     window.status=default1;

     document.title=default1;

    }else if (messageNumber == 1) {

     window.status=text1;

     document.title=text1;

    }else if (messageNumber == 2) {

     window.status=text2;

     document.title=text2;

     }else if (messageNumber == 3) {

     window.status=text3;

     document.title=text3;

     messageNumber = 0;

     }

  messageNumber++;

  setTimeout("changeStatus();",changeRate);

}

changeStatus(); 

</SCRIPT>

	Ejercicio # 11
<script language="JavaScript" type="text/javascript">

Stamp = new Date();

year = Stamp.getYear();

if (year < 2000) year = 1900 + year;

document.write('<font size="2" face="Arial"><B>Fecha: ' + Stamp.getDate()+ "/" +(Stamp.getMonth() + 1) +"/"+ year + '</B></font>     ');

var Hours;

var Mins;

var Time;

Hours = Stamp.getHours();

if (Hours >= 12) {

Time = " p.m.";

}else {

Time = " a.m.";

}

if (Hours > 12) {

Hours -= 12;

}

if (Hours == 0) {

Hours = 12;

}

Mins = Stamp.getMinutes();

if (Mins < 10) {

Mins = "0" + Mins;

}

document.write('<font size="2" face="Arial"><B>Hora: ' + Hours + ":" + Mins + Time + '</B></font>');

        </script>

	Ejercicio # 12
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

var velocidad=100;

var letras;

function animar(){


letras=new Array();


var texto="Uso de cadenas con JavaScript para efectos dinámicos";


for(i=0;i<texto.length;i++){



letras[i]=texto.charAt(i);



}


mueveLetras();


}

var TextoAct="";

var n=-1;

function mueveLetras(){


n++;


TextoAct += letras[n];


document.forms[0].TextoDinamico.value=TextoAct;


if(n==letras.length-1){



n=-1;



TextoAct="";



}


setTimeout("mueveLetras()",velocidad);


}

</SCRIPT>

<BODY onload=animar();>

<FORM>

<INPUT TYPE="text" NAME="TextoDinamico" VALUE="" SIZE="53">

</FORM>

</BODY>


	Ejercicio # 13
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

//-->validaciones

function validar(formulario) {

var el_nombre = /^([0-9]|\s|\/|-)+$/



var numeros = /^([0-9\s\+|\,|-])+$/     //numeros, espacios, + o -

var correos= /^[^@\s]+@[^@\.\s]+(\.[^@\.\s]+)+$/  // validar correo var numeros2 = /^([0-9\s\+\-])+$/

if ( !correos.test(formulario.correo.value) ) {



alert('Contenido del campo CORREO es obligatorio.')



return false}



if ( !numeros2.test(formulario.numeroplanilla.value) ) {


alert('Contenido del campo NÚMERO DE PLANILLA es obligatorio. Debe escribir números')



return false}

if ( !numeros.test(formulario.montototal.value) ) {



alert('Contenido del campo MONTO TOTAL es obligatorio. Monto no es válido (Ejem: 10,90)')



return false


}


if ( !numeros.test(formulario.montoefectivo.value) ) {



alert('Contenido del campo MONTO DE DEPÓSITO EN EFECTIVO es obligatorio. Monto no es válido (Ejem: 10,90)')



return false


}


if ( !numeros.test(formulario.montocheque.value) ) {



alert('Contenido del campo MONTO DE DEPÓSITO EN CHEQUE es obligatorio. Monto no es válido (Ejem: 10,90)')



return false


}


if ( !el_nombre.test(formulario.fechadeposito.value) ) {



alert('Contenido del campo FECHA DE DEPÓSITO es obligatorio.')



return false


}


return true




}

</script>

onSubmit="return validar(this)"
	Ejercicio # 14
<a href="javascript.html" target="_blank" onClick="window.open(this.href, this.target, 'width=300,height=400'); return false;">Lanzar correctamente</a>

<script>

document.onkeydown=function() { 

if (window.event) {

if((window.event.keyCode == 8) ||

((window.event.keyCode >= 113) && (window.event.keyCode <= 123))){

//Bloquear Backspace, Teclas Fxx (excepto F1)

alert('estás bloqueado');

window.event.cancelBubble = true;

window.event.keyCode = 8;

window.event.returnValue = false;

return false;}

}

if(event.altLeft) {

if((window.event.keyCode == 37) || (window.event.keyCode == 39)) {

//Bloquear Alt + Cursor Izq/Der.

alert('estás bloqueado');

return false;}

}

if(event.ctrlKey) {

//Bloquear Ctrl

alert('estás bloqueado');

return false;}

return true;}

</script>

<script>

function click(){

if(event.button==2){

alert(' Mouse bloqueado');

}

}

document.onmousedown=click

</script>

	Ejercicio # 15
<script languaje="JavaScript">

 
      mesarray=new Array("Enero", "Febrero", "Marzo", "Abril", "Mayo", "Junio", "Julio","Agosto", "Septiembre", "Octubre", "Noviembre", "Diciembre");


      diaarray=new Array( "Domingo","Lunes", "Martes", "Miércoles", "Jueves", "Viernes", "Sábado");


      hoy = new Date();


      dias = hoy.getDate();


      dia = hoy.getDay();


      mes = hoy.getMonth();


      mes=mesarray[mes];


      dia =diaarray[dia];


      anno = hoy.getYear();


      if (anno <200)


        anno = anno+1900;


      document.write('<TABLE WIDTH="60" height="60" BORDER="2" BGCOLOR="#FFFFFF"><TR><TD><CENTER>');


      document.write('<FONT SIZE="2" COLOR="#000000"> <B>'+mes+'</B></FONT><br>');


      document.write('<FONT SIZE="1" COLOR="#000000">'+anno+'</FONT><br>');


      document.write('<FONT SIZE="4" COLOR="#000000" FACE="Arial"><B>'+dias+'</B></FONT><br>');


      document.write('<FONT SIZE="1" COLOR="#000000">'+dia+'</FONT><br>');

document.write('</CENTER></TR></TD></TABLE>');


      </script>
	Ejercicio # 16
<script language="JavaScript">

var verimagen = new Array("img/foto1.jpg","img/foto2.jpg","img/foto3.jpg")

var Image = 0 

function doPast() {

if (document.images && Image > 0) {

Image--

document.mivista.src=verimagen[Image]

}

}

function doAfter() {

if (document.images && Image < 2) {

Image++

document.mivista.src=verimagen[Image]

}

}

</script>

<img name="mivista" src="img/foto1.jpg" width="468" height="60"><br><a href="javascript:doPast()">Anterior</a>     

<a href="javascript:doAfter()">Siguiente</a>

	Ejercicio # 17
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript">

var marqueewidth=200

var marqueeheight=120

var speed=2

var marqueecontents='<font face="Verdana">agrega aquí tu contenido noticias, etc<br>y lo que quieras<br>Incluye aqui mas información<br>Agrega mas texto</font>'

if (document.all)

document.write('<marquee direction="up" scrollAmount='+speed+' style="width:'+marqueewidth+';height:'+marqueeheight+'">'

+marqueecontents+'</marquee>')

function regenerate(){

window.location.reload() }

function regenerate2(){

if (document.layers){

setTimeout("window.onresize=regenerate",400)

intializemarquee() } }

function intializemarquee(){

document.cmarquee01.document.cmarquee02.document.write

(marqueecontents)

document.cmarquee01.document.cmarquee02.document.close()

thelength=document.cmarquee01.document.cmarquee02.

document.height

scrollit()

}

function scrollit(){

if (document.cmarquee01.document.cmarquee02.top>=thelength*

(-1)){

document.cmarquee01.document.cmarquee02.top-=speed

setTimeout("scrollit()",100)

}else{

document.cmarquee01.document.cmarquee02.top=marqueeheight

scrollit()

}}

window.onload=regenerate2

</script>
	Ejercicio # 18
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">

//-->validaciones

function validacion(formulario) {


var nombre = /^([0-9\s\+\-]|[a-z]|[A-Z]|á|é|í|ó|ú|ñ|ü|\s|\.|-)+$/ //letras, '.' y '-' o vacio


if( !nombre.test(formulario.usuario.value) ) {



alert('Contenido del campo USUARIO es obligatorio')



return false


}


return false


}

return true




}

</script>

onsubmit="return validacion(this)"
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