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1.INTRODUCCIÓN 
El presente tutorial está dirigido a principiantes, y por tanto será una descripción básica, aunque bastante completa, de los fundamentos del lenguaje Javascript. Es un tutorial fundamentalmente teórico, con muy escasos ejemplos, no obstante es mi opinión que la observación directa de casos prácticos ayudará enormemente a la comprensión de los conceptos explicados, por ello, en el índice del curso, que verás a la izquierda, tendrás un acceso a mi sección de Javascripts, donde hay disponibles mas de 100 ejemplos de scripts con sus correspondientes códigos. No dudes en buscar en ellos ejemplos de los conceptos que te resulten difíciles de entender. Estoy convencido, y yo soy una prueba de ello, que compaginando este tutorial con la visualización de los scripts, serás capaz, no sólo de utilizar y comprender los scripts de los ejemplos, sino de modificarlos tan profundamente que podrás convertirlos en distintos y funcionales scripts. Y si le echas imaginación serás capaz incluso de crear scripts mas o menos complicados partiendo de cero. 

1.1.Javascript 
Javascript es el siguiente paso, después de HTML para mejorar páginas Web. Con él podemos crear efectos especiales en las páginas y definir interactividades con el usuario. Es un lenguaje de programación pensado y creado únicamente para su uso en Internet. Se inserta dentro del código HTML de las páginas web, y es interpretado y ejecutado por el navegador del usuario. Resulta obvio que para poder adentrarnos, aunque sea mínimamente, en el conocimiento de este lenguaje, debemos tener antes algunas nociones del lenguaje HTML. 

Para programar en Javascript no se necesita ningún tipo de programa ó herramienta especial. Necesitamos básicamente lo mismo que para programar con HTML. Un editor de textos y un navegador compatible con Javascript. Un usuario de Windows posee de salida todo lo necesario para poder programar en Javascript. Usuarios de otros sistemas pueden encontrar en Internet fácilmente las herramientas necesarias. 

Lógicamente, y tal y como os recomiendo en mi tutorial de HTML, aunque el Bloc de Notas es suficiente para empezar, será mas útil contar con editores especializados, pues ofrecen una serie de prestaciones que te facilitan la programación. 

1.2. Historia
En un principio, las páginas web fueron pensadas como simples contenedores de información, y para tal función era suficiente un lenguaje que permitiese presentar cada una de estas informaciones junto con unos pequeños estilos, este lenguaje fue el HTML. Pero conforme fue creciendo el web surgieron nuevas necesidades, como presentar animaciones en las páginas o interactuar con el usuario, para las que HTML no estaba preparado. 

Los primeros ayudantes para cubrir estas necesidades fueron la tecnología ActiveX y el lenguaje Java, a través de los Applets, que son pequeños programas que se incrustan en las páginas web. Sin embargo, ambos tienen los mismos problemas: El aprendizaje supone un esfuerzo considerable y el volumen de información que debe circular por la red al usar sus métodos hace que los tiempos de carga resulten demasiado largos. 

Como solución a esos problemas, nace Javascript. Netscape en un esfuerzo por extender la funcionalidad de su navegador, desarrolló un lenguaje de programación que se pudiese colocar en las propias páginas, dentro del código HTML. Originalmente fue llamado LiveScript, pero después se forjó una alianza con Sun Microsystems, creador de Java, para desarrollar en conjunto ese nuevo lenguaje y fue renombrado a javascript con la idea de capitalizar la fama de Java. 

Con Javascript, el navegador del cliente es el encargado de interpretar las instrucciones, lee las páginas de forma secuencial desde el principio hasta el final, representando visualmente los códigos HTML y ejecutando las sentencias javascript conforme avanza el proceso de lectura e interpretación. Queda claro entonces, que el mayor recurso, y tal vez el único, con que cuenta este lenguaje es el propio navegador y este hecho ha sido fuente de un gran problema que tiende a solucionarse pero que aún existe. 

Netscape 2.0 fue el primer navegador que entendía Javascript, su estela fue seguida de inmediato por los navegadores de la compañía Microsoft a partir de la versión 3.0. A partir de estas versiones, ambas compañías han hecho evolucionar Javascript en conjunto con las versiones de sus navegadores y han incrementando sus capacidades incorporando nuevas instrucciones y recursos. Sin embargo, dado que las dos grandes compañías se disputan la hegemonía en Internet con sus navegadores, también han seguido esa disputa con Javascript, de modo que las nuevas versiones de este lenguaje presentan diferencias entre una y otra compañía. Esto produce incompatibilidades que llevan a que el navegador del usuario no pueda interpretar los scripts de páginas web editados con un navegador cuya versión y/o compañía es diferente. 

Sin embargo, esta situación esta en vías de solucionarse, dado que se ha creado un estándar para el lenguaje Javascript (ECMA-262), al que ambas compañías tienden a acercarse de modo que a partir de las versiones 4.0 de Internet Explorer y 4.06 de Netscape Navigator las versiones de Javascript que implementan están ya muy próximas al estándar. 

1.3.Características
Javascript no tiene nada que ver con Java, salvo en sus orígenes. son productos totalmente distintos y no guardan entre si más relación que la sintaxis idéntica y poco más. Java es mucho más complejo y potente, es un lenguaje de propósito general, con el que se pueden hacer aplicaciones de lo más variado, sin embargo, con Javascript sólo podemos escribir programas para que se ejecuten en páginas web. Sus características más importantes son: 

JavaScript es un lenguaje interpretado, no es compilado, es leído e interpretado directamente por el navegador como código fuente cuando éste lee la página. 

JavaScript es un lenguaje de guiones. Un programa con pequeños guiones (scripts), estos miniprogramas se interpretan línea por línea mientras que la aplicación sigue su ejecución normal. 

JavaScript es un lenguaje orientado a eventos. Este lenguaje está capacitado para detectar un sin número de eventos y reaccionar a ellos. Al ser guiado por eventos, no tenemos una función principal que se ejecute por delante de las demás, sino que tendremos funciones. 

JavaScript es un lenguaje orientado a objetos. Aunque sería mejor decir que su estructura está basada en objetos. Al margen de cuestiones técnicas el caso es que tiene una biblioteca de objetos predefinidos. 

2.PRIMEROS PASOS
2.1.Introducir scripts
Existen dos formas de introducir código JavaScript en una página HTML:

Insertado en el propio código HTML. En este caso, la programación de Javascript se realiza dentro del propio código HTML, dentro de las etiquetas <SCRIPT>... </SCRIPT>. Todo el código Javascript de una página web ha de ser introducido entre estas dos etiquetas. 

En una misma página podemos introducir varios scripts, cada uno dentro de unas etiquetas <SCRIPT> distintas. La colocación de estos scripts es indiferente, no importa mucho dónde los pongamos pero siempre que sea posible se recomienda colocarlos en la sección <HEAD> , ya que el script será cargado y estará listo antes de que se cargue el resto del documento.

La etiqueta <SCRIPT> tiene un atributo que sirve para indicar el lenguaje que estamos utilizando, así como la versión de este. Actualmente hay sólo dos valores de uso común para esta propiedad: JavaScript y VBScript (estándares de Netscape y Microsoft respectivamente).

El atributo es language. Si no lo indicamos, el navegador entenderá que el lenguaje con el que se está programando es Javascript. La sintaxis para introducir código JavaScript en una página HTML sería : 

	<SCRIPT language="JavaScript">
<!--
Programa JavaScript
//-->
</SCRIPT>


Fíjate en las líneas 2 y 4, son los signos para insertar comentarios en HTML, se introducen para evitar que se generen errores en navegadores que no soporten JavaScript y muestren el código en la página al considerar la etiqueta y todo su contenido como texto normal. Además, delante de la marca de cierre de comentario se insertan los caracteres //, estos son los signos de comentario en JavaScript, y son necesarios para evitar que el navegador trate de interpretar esta línea como código de JavaScript.

Existe la posibilidad de indicar un texto alternativo para los navegadores que no entienden Javascript, para informarles de que en ese lugar debería ejecutarse un script. Para ello utilizamos la etiqueta <NOSCRIPT> y entre esta etiqueta y su correspondiente de cierre podemos colocar el texto alternativo al script. 

	<SCRIPT language="JavaScript">
<!--
Programa JavaScript
//-->
</SCRIPT> 
<NOSCRIPT>
Tu navegador no interpreta scripts, debes actualizarlo a una versión más reciente
</NOSCRIPT> 


Como archivo externo que se carga con la página HTML. La otra manera de incluir scripts en páginas web, es incluir archivos externos donde se pueden colocar muchas funciones que se utilicen en la página, además es especialmente útil para compartir funciones entre numerosos documentos HTML. Los ficheros suelen tener extensión .js y se incluyen de esta manera: 

	<SCRIPT language=javascript src="archivoexterno.js">
</SCRIPT>


Este código es ignorado automáticamente por los navegadores que no soportan JavaScript. El archivo que incluimos debe contener tan solo sentencias Javascript. No debemos incluir código HTML de ningún tipo, ni tan siquiera las etiquetas <SCRIPT>... </SCRIPT>. 

2.2.Ejecutar scripts
Ejecución directa: Es el método de ejecutar scripts más básico. En este caso se incluyen las instrucciones dentro de la etiqueta <SCRIPT>, tal como hemos comentado anteriormente. Cuando el navegador lee la página y encuentra un script va interpretando las líneas de código y las va ejecutando una después de otra. 

Respuesta a un evento: Es la otra manera de ejecutar scripts. Los eventos son acciones que realiza el usuario. Javascript está preparado para atrapar estas acciones y responder a ellas. Existen muchos tipos de eventos distintos, por ejemplo la pulsación de un botón, el movimiento del ratón o la selección de texto de la página. Estos eventos están asociados a ciertas directivas HTML. 

2.3.Sintaxis básica
Comentarios. Un comentario es una parte de código que no es interpretada por el navegador y cuya utilidad radica en facilitar la lectura del programa. No afecta al programa ni en ejecución ni en velocidad, por lo que es recomendable comentar los programas y rutinas que utilicemos. Existen dos maneras diferentes de implementarlos:

La primera es utilizando dos barras inclinadas //, que permiten insertar comentarios en una línea del programa. Desde que el intérprete de JavaScript las encuentre y hasta que llegue al final de la línea (línea de la pantalla), todo el texto será considerado comentario:

	//Esta línea es toda un comentario
var Dinero = "poco" // Desde aquí es comentario


La segunda manera de comentar fragmentos de código es usando los símbolos barra inclinada y asterisco /* y viceversa */. Estos símbolos definen zonas de comentarios que pueden extenderse a través de varias líneas. Todo lo que esté dentro de esos símbolos será considerado un comentario, incluso si se trata de código real. 

	/*Aquí comienza el comentario
esto sigue siendo un comentario
var Dinero = "poco"; incluso esto que parece código.
*/


Punto y coma. Las distintas instrucciones del programa se han de separar convenientemente para que el navegador no indique errores de sintaxis. Javascript tiene dos maneras de separar instrucciones. La primera es a través del carácter punto y coma, y la segunda es a través de un salto de línea. 

Si solo colocamos una instrucción en cada línea las sentencias Javascript no necesitan acabar en punto y coma. Si colocamos dos o mas instrucciones en la misma línea si será necesario separarlas con punto y coma después de cada instrucción. Si la instrucción o sentencia ocupa varias líneas en pantalla, será necesario indicar dónde acaba.

	Ejemplo1 = “Una sola línea y una sola instrucción, no es necesario punto y coma”
Ejemplo2= “Esta instrucción si que va a ocupar mas de una línea, y por tanto será necesario que finalicemos la instrucción con punto y coma”;
Ejemplo3="Hay otra instrucción";Ejemplo4="Las separamos con punto y coma"; 


Corchetes. Los corchetes se usan para definir fragmentos de código que deben separarse del resto del programa. Fundamentalmente se usan para las instrucciones que deben ser ejecutadas en condicionales, bucles y funciones. En el caso de condicionales y bucles puede prescindirse de ellos si solo existe una línea de código a ejecutar, esto es una convención de JavaScript. En caso de no existir corchetes, únicamente se ejecutará la línea de código inmediatamente siguiente. Si hay más de una línea deben utilizarse. Para evitar errores siempre es recomendable el uso de los corchetes, incluso cuando sepamos que el condicional sólo tiene que ejecutar la línea siguiente. 

3.VARIABLES
El concepto de variable debe verse como un espacio en memoria donde se almacena un dato, un espacio donde podemos guardar cualquier tipo de información que necesitemos para realizar las acciones de nuestros programas.

Las variables pueden tener cualquier nombre, con cualquier sucesión de letras, números o palabras, pero deben ajustarse a las siguientes reglas:

no puede tener espacios intermedios, acentos, puntos o cualquier otro signo (#, +, $,...). Si el nombre esta compuesto de varias palabras pueden separarse con el carácter de subrayado _. 

La primera letra del nombre de la variable deberá ser siempre una letra o el carácter de subrayado (_). No podrá ser ni un número ni un signo. 

El nombre de la variable no debe coincidir con ninguna de las palabras reservadas de JavaScript( return, for, etc.). 

	Nombres válidos
	Nombre no válidos

	Mi_Nombre 
	Mi Nombre ( presenta un espacio) 

	_123 
	123Numero ( comienza con un número) 

	Numero123 
	va#riable (contiene un carácter inválido) 

	 
	return ( palabra reservada) 


Atención especial debes prestar a las mayúsculas y minúsculas, pues JavaScript es Case Sensitive, es decir, es capaz de distinguirlas. Todas las palabras que usemos: variables, funciones, palabras reservadas, etc…, tendrán que ser tecleadas correctamente para poder ser adecuadamente interpretadas. Las siguientes palabras serán reconocidas como distintas: Variable - variable - VaRiablE - VARIABLE. Esta propiedad es fuente de múltiples errores. Siempre que nos encontremos con que Javascript da un error, lo primero que debe hacerse es comprobar si la sintaxis de mayúsculas y minúsculas esta escrita correctamente.

3.1.Declaración de variables
Generalmente, en los lenguajes de programación es obligado declarar o definir las variables antes de usarlas. Para ello se utiliza la palabra var seguida del nombre que se le da a la variable, a partir de ese momento el programa sabe que esa variable existe y puede ser utilizada asignándole un valor. Aunque es aconsejable hacerlo para mayor claridad, en javascript no existe esa obligación, y así también se puede asignar un valor a la variable cuando se está declarando, o simplemente asignarle un valor sin haberla declarado previamente con la palabra var. Todos los ejemplos siguientes son válidos: 

	var operando1 // declaramos la variable operando1 
operando1=32 // le asignamos un valor. Puede haber sido declarada previamente o no. 
var operando1= 32 // declaramos la variable y le asignamos a la vez un valor


Te recuerdo de nuevo el uso de mayúsculas y minúsculas: Este error es muy frecuente, fíjate: 

	var operando1 // Declaramos la variable operando1 
Operando1= 32 // Asignamos un valor a la variable Operando1 que no es la misma (la primera letra está en mayúscula)


Puede declararse mas de una variable en la misma línea, siempre que se separen por comas: var operando1,operando2
Las variables que declaremos pueden ser accesibles desde cualquier lugar de la página, es decir, desde el script donde se han declarado y todos los demás scripts de la página, incluidos los manejadores de eventos, en cuyo caso se llaman variables globales, aunque también podremos declarar variables que únicamente sean accesibles en lugares más acotados, para que sean locales a ese ámbito, como por ejemplo una función o un bucle, En general, son ámbitos locales cualquier lugar acotado por llaves. A estas variables les llamaremos variables locales, y sólo podremos acceder a ellas dentro del lugar donde se ha declarado, es decir, si la habíamos declarado en una función solo podremos acceder a ella cuando estemos en esa función. 

Como hemos dicho, en Javascript tenemos libertad para declarar o no las variables con la palabra var, pero los efectos que conseguiremos en cada caso serán distintos. En concreto, cuando utilizamos var estamos haciendo que la variable que estamos declarando sea local al ámbito donde se declara. Por otro lado, si no declaramos la variable con la palabra var, ésta será global a toda la página, sea cual sea el ámbito en el que haya sido declarada. Así en realidad para declarar una variable global a la página el uso de var es opcional., en cambio si queremos declarar una variable local el uso será obligatorio. A continuación lo ves con un ejemplo:

	<SCRIPT>
<!-- 
var numero1 = 2 //global a la página
numero2=6 //global a la página
function miFuncion () {
var numero3 = 19//local a la función 
numero4=32 //global a la página
} 
//-- >
</SCRIPT> 


3.2.Tipos de datos 

En una variable podemos introducir varios tipos de información: texto, números enteros o reales, etc. A estas distintas clases de información se les conoce como tipos de datos. JavaScript tiene la peculiaridad de ser un lenguaje débilmente tipado, esto quiere decir que las variables no están forzadas a guardar un tipo de datos en concreto. Podemos introducir cualquier tipo de información en una variable, e ir cambiando de un tipo a otro sin ningún problema. Vamos a ver esto con un ejemplo.

	Var nombre_ciudad = "Valencia" 
nombre_ciudad = 32 
	Al declarar la variable le hemos asignado una cadena de texto (“valencia”) y posteriormente le hemos asignado un número (32)


A continuación vemos los tipos de datos que JavaScript reconoce. Además de estos valores, pueden contener objetos o funciones, que serán vistos mas adelante:

3.2.1.Tipo de datos numérico.

 En la mayoría de los lenguajes de programación, a la hora de definir una variable numérica, debemos elegir entre varios tipos según sea un valor entero, flotante, corto, largo, con signo, sin signo, etc. En JavaScript no es necesario. Todos los números son del tipo numérico, independientemente de la precisión que tengan. El propio JavaScript es capaz de reconocer el tipo de número y manejarlo de forma correcta. Así distingue entre los siguientes:

3.2.1.1.Enteros.

 Son números sin decimales, como 3 o 339. Se preceden con el signo menos (-) en caso de ser negativos. 

3.2.1.2.Reales

De coma flotante, o con decimales. son los que añaden una parte decimal, como 2.69 o 0.25. La parte decimal sige a un punto y si es muy larga se puede escribir con notación científica. Ejemplo 2.482e12. 

Estos dos tipos de números, se refieren a la numeración en base diez o sea el sistema decimal. pero JavaScript puede trabajar con otros dos tipos de sistemas numéricos: 
3.2.1.3.Octales

Base 8, utiliza dígitos del 0 al 7. Un número en octal se escribe precedido de un 0. Ejemplo: 045. 
3.2.1.4.Hexadecimales

:Base 16, utiliza 16 dígitos, los comprendidos entre el 0 y el 9 y las letras de la A a la F, para los dígitos que faltan. Un número en hexadecimal se escribe precedido de un cero y una equis. Ejemplo 0x3EF. 

3.2.2.Tipo de datos boleano. Este tipo de datos sirve para guardar un si o un no o dicho de otro modo, un verdadero (true) o un falso (false). Se utiliza para realizar operaciones lógicas. De nuevo en este punto tendremos que tener precaución con el uso de las mayúsculas y minúsculas. JavaScript reconoce únicamente true y false, en minúsculas. Si intentamos usar True, con mayúscula, el intérprete creerá que nos referimos a una nueva variable.

3.2.3.Tipo de datos cadena de caracteres. Otro tipo de datos que puede tener una variable es el que sirve para guardar un texto. Los textos se escriben siempre entre comillas dobles(") o simples ('). Todo lo que se coloque entre comillas es tratado como una cadena de caracteres, aunque sean números, al guardarlos como texto no podremos hacer cálculos matemáticos con ellos, solo las variables numéricas sirven para hacer cálculos matemáticos. Los siguientes ejemplos son variables de cadena:

	miTexto = '23%%$ Letras & *--* '
miTexto = "Pepe se va a pescar" 


El poder usar comillas dobles (") o simples (') para definir cadenas tiene su sentido, en ocasiones tendremos la necesidad de utilizar comillas que abarquen a otras, por lo que si ambas comillas fuesen iguales nos encontraríamos con un error, ya que el intérprete JavaScript creería que estamos cerrando las comillas anteriores en vez de abriendo unas nuevas.

Hay una serie de caracteres especiales que no podríamos representar con letras o números, como por ejemplo un salto de línea, o un tabulador. También hay otros que sirven para expresar determinados controles y que no podemos utilizar como texto normal, como las comillas, pues si las colocamos cerrarían las comillas que iniciaron el texto. Estos son los carácteres de escape y para representarlos como texto se escriben con una notación especial que comienza por una contrabarra (una barra inclinada al revés de la normal '\') y luego el código del carácter a mostrar. Estos son los más comunes:

	Salto de línea: \n 
Comilla simple: \' 
Comilla doble: \" 
Tabulador: \t 
	Retorno de carro: \r 
Avance de página: \f 
Retroceder espacio: \b 
Contrabarra: \\ 


3.2.4.El valor nulo (null) es el valor que tendrá una variable declarada pero a la que todavía no se le ha asignado ningún valor. Debe distinguirse del término undefined, que alude a una variable no definida. 

4.OPERADORES
En todo lenguaje de programación existen un conjunto de operadores que sirven para hacer los cálculos y operaciones necesarias con las variables para llevar a cabo los objetivos del programa. Los operadores se pueden clasificar según el tipo de acciones que realizan, así tenemos:

4.1.Operadores aritméticos
	Operador
	Descripción

	+
	Permite la suma de valores

	-
	Resta de valores, también indica un número negativo si se usa con un sólo valor: -23

	*
	Multiplicación de valores

	/
	División de dos valores

	%
	Módulo: El resto de la división de dos números

	--
	Decremento en una unidad, utilizado con un solo operando

	++
	Incremento en una unidad, se utiliza con un solo operando


Comentario especial merecen los dos últimos operadores aritméticos. Su única función consiste en aumentar o disminuir el valor de una variable numérica en una unidad pero hay que distinguir entre una notación prefija (++variable) y una postfija (variable++), pues son dos formas distintas de incremento: 

	Variable1 = 20; 
Variable2 = Variable1++; 
	Se asigna el valor de Variable1 a Variable2 y después se incrementa el valor de Variable1. Resultado: Variable2=20, Variable1=21

	Variable1 = 20; 
Variable2 = ++Variable1; 
	se incrementa el valor de Variable 1 y después se asigna ese valor a Variable2. Resultado: Variable1=21, Variable2=21. 


4.2.Operadores de asignación 
	Operador 
	Descripción
	Ejemplo

	=
	Asigna la parte de la derecha a la de la izquierda
	precio = 100

	+=
	Suma la izquierda y derecha y asigna el resultado a la parte de la izquierda
	precio += 200 //incrementa precio en 200, ahora vale 300

	-= 
	Resta la izquierda y derecha y asigna el resultado a la parte de la izquierda
	precio -= 200 //decrementa precio en 200, ahora vale 100

	*=
	Multiplica la izquierda por la derecha y asigna el resultado a la parte de la izquierda
	precio *= 2 //multiplica precio por 2, ahora vale 200 

	/=
	Divide la izquierda por la derecha y asigna el resultado a la parte de la izquierda
	precio /= 4 //Divide precio por 4, ahora vale 50

	%=
	Divide la izquierda por la derecha y asigna el valor del resto de la división a la parte de la izquierda 
	precio %= 10 //Divide precio por 10, ahora vale 0 


4.3.Operadores de cadenas 
+ Concatena dos cadenas, pega la segunda cadena a continuación de la primera. 

	cadena1 = "hola" 
cadena2 = "mundo" 
cadenaConcatenada = cadena1 + cadena2 //cadena concatenada vale "holamundo" 


Un detalle importante que se puede ver en este caso es que el operador + sirve para dos usos distintos, si sus operandos son números los suma, pero si se trata de cadenas las concatena. Si por error usamos el operador + con una variable de texto y otra numérica javascript asume que se desea realizar una concatenación y trata a los dos operandos como si de cadenas de caracteres se trataran.

4.4.Operadores lógicos 
Los operadores lógicos son los operadores del álgebra de Bull o booleanos. sirven para realizar operaciones lógicas, que son aquellas que dan como resultado un verdadero o un falso para realizar este tipo de operaciones se utilizan operandos boleanos, que conocimos anteriormente, que son el verdadero (true) y el falso (false).

	Operador
	Descripción 

	&&
	AND (Y) lógico:devuelve verdadero (true) si los dos operandos son verdaderos, y falso (false) en caso contrario

	|| 
	OR (O) lógico devuelve verdadero si uno de los dos operandos o ambos son verdaderos, y falso en caso contrario

	! 
	NOT (No) lógico devuelve verdadero si el operando es falso, y falso si es verdadero


4.5.Operadores de comparación
Los operadores de comparación devuelven siempre verdadero (true) o falso (false). Estas expresiones se utilizan para realizar una acción u otra en función de la comparación de varios elementos, por ejemplo si un numero es mayor que otro o si son iguales. Son muy utilizados en las expresiones condicionales para toma de decisiones:

	Operador
	Descripción

	==
	Comprueba si dos operadores son iguales y si es así devuelve true. Un error bastante común es confundirlo con el operador de asignación (=)

	!= 
	Comprueba si dos operadores son distintos y si es así devuelve true.

	>
	devuelve true si el primer operador es mayor que el segundo 

	<
	Devuelve true cuando el primer operador es menor que el segundo

	>= 
	Devuelve true si el primer operador es mayor o igual que el segundo

	<=
	Devuelve true si el primer operador es menor o igual que el segundo 


4.6.Operadores a nivel de bit 
Estos son poco corrientes. Se usan a nivel binario, es decir , para efectuar operaciones con ceros y unos. 

	Operador
	Descripción

	&
	AND, Y de bits

	^
	Xor de bits 

	|
	OR, O de bits 

	~
	NOT de bits

	<<
	Rotación izquierda de bits

	>> 
	Rotación derecha


4.7.Precedencia de los operadores 
cuando en una sentencia entran en juego operadores distintos puede haber una confusión a la hora de interpretar qué operadores son los que se ejecutan primero. Existe una precedencia de operadores, es decir, el orden por el que se irán ejecutando las operaciones que ellos representan. En un principio se evalúan de izquierda a derecha, pero existen normas adicionales, por las que determinados operadores se evalúan antes que otros. De todas formas, el mejor modo de evitar confusiones es utilizar los paréntesis y así forzar que se ejecuten antes los operadores que se encuentran dentro.

5. ESTRUCTURAS DE CONTROL
En los programas generalmente necesitaremos hacer cosas distintas dependiendo del estado de nuestras variables o realizar un mismo proceso muchas veces sin escribir la misma línea de código una y otra vez. Para ello se utilizan las estructuras de control. Estas se componen de una serie de palabras reservadas que permiten que podamos realizar tomas de decisiones y bucles. 

5.1.Expresiones condicionales
5.1.1.Estructura if. Esta estructura permite la evaluación de una expresión. Si la evaluación da resultado positivo se realizan las acciones relacionadas con el caso positivo. Opcionalmente se pueden indicar acciones a realizar en caso de que la evaluación de resultados negativos. La sintaxis es la siguiente: 

	if (expresión) { 
acciones a realizar en caso positivo 
} else { 
acciones a realizar en caso negativo 
} 


La expresión o condición a evaluar se coloca siempre entre paréntesis y está compuesta por variables que se combinan entre si mediante operadores de comparación: if (numero1 == numero2) 

Con una sentencia if podemos realizar una acción u otra según dos posibilidades, pero también podemos evaluar mas posibilidades anidando sentencias if, es decir, colocando unas dentro de otras, por ejemplo:

	If (numero1 == numero2){ 
acciones a realizar si son iguales 
else { 
if (numero1 > numero2) { 
acciones a realizar si el primero es mayor que el segundo
}else{ 
acciones a realizar en caso negativo, es decir, el primer número es menor
} 
} 
	si deseo comprobar si un número es mayor, menor o igual que otro, tengo que evaluar tres posibilidades. Primero puedo comprobar si los dos números son iguales, si lo son, ya está resuelto el problema, pero si no lo son tendré que ver cuál de los dos es mayor.


Los operadores de comparación se pueden combinar con los operadores lógicos para crear expresiones condicionales más complejas. Por ejemplo, en el caso anterior podríamos comprobar dos números a la vez:

	if (numero1 == numero2 && numero3 == numero4) {
acciones a realizar si son iguales
…….


Hay una forma más esquemática de realizar if sencillos, se le llama operador ternario: 

	Variable = (condición) ? valor1 : valor2 
	Lo que hace es evaluar la condición (colocada entre paréntesis) y si es verdadera asigna el valor1 a la variable y si es falsa le asigna el valor2


5.1.2.Estructura switch. Es otra expresión disponible para tomar decisiones. se utiliza cuando tenemos múltiples posibilidades como resultado de la evaluación de una sentencia. Su sintaxis es la siguiente. 

	Switch (expresión) { 
case valor1: 
Sentencias a ejecutar si la expresión tiene como valor a valor1; 
break; 
case valor2: 
Sentencias a ejecutar si la expresión tiene como valor a valor2; 
break ;
case valorN: 
Sentencias a ejecutar si la expresión tiene como valor a valorN; 
break; 
default: 
Sentencias a ejecutar si el valor no es ninguno de los anteriores; 
} 
	La expresión se evalúa, si vale valor1 se ejecutan las sentencias relacionadas con ese caso. Si la expresión vale valor2 se ejecutan las instrucciones relacionadas con ese valor y así sucesivamente, por tantas opciones como deseemos. Finalmente, Si el valor de la variable no concuerda con ninguno de los anteriores se ejecuta el caso por defecto: default. Su uso es opcional. 

La palabra break también es opcional, pero si no la ponemos a partir de que se encuentre coincidencia con un valor se ejecutarán no sólo las sentencias relacionadas con este, sino también todas las siguientes hasta el final. Es decir, si en nuestro esquema anterior no hubiese ningún break y la expresión valiese valor1, se ejecutarían las sentencias relacionadas con valor1 y también las relacionadas con valor2, valor3 y default.


5.2.Bucles 
Los bucles se utilizan para realizar ciertas acciones repetidamente hasta que se cumple una condición. En javascript existen varios tipos de bucles, cada uno está indicado para un tipo de iteración distinto y son los siguientes: 

5.2.1.Repeticiones con for

. Se utiliza cuando sabemos seguro el número de veces que queremos que se ejecute la sentencia. La sintaxis del bucle se muestra a continuación:

	for (valor inicial; condición; actualización){
instrucciones a ejecutar en el bucle
} 


Todos los bucles for tienen tres elementos principales, incluidos entre paréntesis y que son:

El valor inicial es una variable que señala la primera iteración del bucle. 

La condición es una expresión que se evalúa cada vez que se ejecuta una repetición del bucle y detiene el mismo en el momento de ser falsa. 

La actualización es la expresión con la que modificamos el valor inicial en cada repetición. Por lo general, consiste en incrementar ó decrementar la variable. 

Un ejemplo real de estos elementos seria: for (i=0;i<=10;i++). Se inicia el bucle con la variable i valiendo 0. Como condición para realizar una iteración, se tiene que cumplir que la variable i sea menor o igual que 10. Como actualización se incrementará en 1 la variable i.

Estos bucles también pueden anidarse para hacer procesamientos un poco más complejos. 

5.2.2.Bucle while.

 Es la estructura más sencilla para crear repeticiones. se utiliza cuando queremos repetir la ejecución de unas sentencias un número indefinido de veces, siempre que se cumpla una condición. Es más sencillo que el bucle for, pues sólo se indica la condición que se tiene que cumplir para que se realice una iteración. while es un bucle que puede que no se realice ninguna vez, pues la condición se evalúa el principio del bucle. 

	while (condición){ 
sentencias a ejecutar 
} 


5.2.3.Bucle do...while.

 Se utiliza cuando no sabemos cuantas veces se habrá de ejecutar el bucle, igual que el bucle while, con la diferencia de que el bucle se ejecuta siempre una vez y al final se evalúa la condición para decir si se ejecuta otra vez el bucle o se termina su ejecución La sintaxis es la siguiente. 

	do { 
sentencias del bucle 
} while (condición) 


5.3.Rompiendo bucles
En toda tarea repetida puede ser necesario detener las repeticiones. Esto se consigue mediante las instrucciones break y continue. Con la instrucción break se detiene el bucle y se sale de él dejándolo como está para continuar con el flujo del programa que sigue al bucle. Con la sentencia continue, se detiene la repetición actual, pero no se sale del bucle sino que vuelve al principio del bucle para realizar la siguiente repetición sin haber ejecutado las líneas que haya por debajo de la palabra continue, es decir, que permite saltarse una repetición determinada y pasar a la siguiente sin ejecutar las instrucciones indicadas. 

 

6.FUNCIONES
Una función es una serie de instrucciones que englobamos dentro de un mismo proceso, creado con la finalidad de realizar una determinada acción. Este proceso se podrá luego ejecutar desde cualquier sitio, incluso desde otra función, con solo llamarlo y sin tener que escribir de nuevo todas las instrucciones. En principio, podemos colocar las funciones en cualquier parte de la página, en el mismo bloque <SCRIPT> donde esté la llamada a la función o en cualquier otro bloque, pero siempre debe estar antes de cualquier llamada a la misma. Por esta razón es muy común que se ubiquen en la sección <HEAD> de la página. 

Para definir una función se escribe la palabra function seguida por el nombre de la función y unos paréntesis; al igual que en las variables el nombre es sensible a mayúsculas y minúsculas, y puede tener números, letras e incluir el carácter _. A continuación se colocan entre llaves las distintas instrucciones de la función. Las llaves en el caso de las funciones son obligatorias, además es útil colocarlas siempre como se verá en el ejemplo, para que se vea fácilmente la estructura de instrucciones que engloba la función.Para ejecutar la función la tenemos que llamar utilizando su nombre seguido de los paréntesis:

	Definición
	Llamada

	<SCRIPT>
<!-- 
function nombrefuncion (){
instrucciones de la función
} 
//-- >
</SCRIPT>
	<SCRIPT> 
<!--
nombrefuncion () 
//-- >
</SCRIPT> 


Las funciones pueden tener unos datos de entrada con los que ella trabajará para realizar las acciones y devolverá otros datos de salida como resultado. Los valores de entrada que recibe la función se denominan parámetros y se deben incluir dentro de los paréntesis, detrás del nombre. Si son mas de uno se escriben separados por una coma. Para especificar el valor que retornará la función se utiliza la palabra return seguida del valor que se desea devolver. Por ejemplo, una función que realizase una suma de dos números tendría como parámetros a esos dos números. Los dos números son la entrada, el resultado de la suma sería la salida:

	function suma(valor1,valor2){ 
var resultado
resultado = valor1 + valor2
return resultado 
} 


Los parámetros pueden ser cualquier tipo de datos: numérico, textual, boleano o un objeto. Realmente para que adquiera verdadera utilidad, no especificamos los datos en la función, sino el nombre de las variables a las que se les asignarán los datos cuando se haga la llamada a la misma. Así si para llamar a la función anterior podríamos escribir:

	<SCRIPT> 
<!--
suma(2,3)
//-- >
</SCRIPT>


Se devolverá el contenido de la variable resultado, que contiene la suma de ambos números, por lo que su valor será 5. 

En una misma función podemos colocar más de un return. Lógicamente sólo vamos a poder retornar una cosa, pero dependiendo de lo que haya sucedido en la función podrá ser con unos datos u otros. En esta función podemos ver un ejemplo de utilización de múltiples return. Se trata de una función que devuelve un 0 si el parámetro recibido era par y el valor del parámetro si este era impar.

	function multipleReturn(numero){
var resto = numero % 2
if (resto == 0)
return 0
else
return numero
} 


Recuerda la distinción entre variables globales y locales. Dentro de las funciones podemos declarar variables, incluso los parámetros son variables que se declaran en la cabecera de la función y que se inicializan al llamar a la función. Todas las variables declaradas en una función son locales a esa función, es decir, solo tendrán validez durante la ejecución de la función y dejarán de existir cuando la función termine su ejecución.Pero si no declaramos las variables se entenderá por javascript que estamos haciendo referencia a una variable global a la página.

Podemos declarar variables en funciones que tengan el mismo nombre que una variable global a la página. Entonces, dentro de la función la variable que tendrá validez es la variable local y fuera de la función tendrá validez la variable global a la página. De todos modos es aconsejable no declarar variables con los mismos nombres, para que nunca haya lugar a confusión sobre qué variable es la que tiene validez en cada momento.

En JavaScript, los parámetros de las funciones se pasan por valor, esto quiere decir que si una variable cambia de valor en la función , fuera de la función sigue teniendo el mismo valor que tenia antes de entrar en ella. Se puede ver fácilmente con un ejemplo.

	function pasoPorValor(miParametro){
miParametro = 32
} 
var miVariable = 5
pasoPorValor(miVariable) 


En el ejemplo tenemos una función que recibe un parámetro y que modifica el valor del parámetro asignándole el valor 32. También tenemos una variable, que inicializamos a 5 y posteriormente llamamos a la función pasándole esta variable como parámetro. Como dentro de la función modificamos el valor del parámetro podría pasar que la variable original cambiase de valor, pero como los parámetros no modifican el valor original de las variables esta no cambia de valor. De este modo, fuera de la función el valor de miVariable seguirá siendo el número 5, que es el valor original de la variable, en lugar de 32 que era el valor con el que habíamos actualizado el parámetro.

7. ARRAYS Y OBJETOS
7.1.Arrays en Javascript
Una estructura típica en todos los lenguajes es el Array, que es como una variable donde podemos introducir varios valores, en lugar de solamente uno. Es como tener una variable con distintas casillas donde podemos introducir datos distintos.. En esas casillas podemos guardar datos de cualquier tipo. Incluso podemos guardar distintos tipos de datos en las casillas de un mismo Array. Es decir, podemos introducir números en unas casillas, textos en otras, boleanos o cualquier otra cosa que deseemos.

El primer paso para utilizar un Array es crearlo. Se puede crear sin ningún contenido, es decir, sin ninguna casilla creada o podemos crearlo especificando el número de casillas que va a tener. De un modo u otro el resultado final será el mismo. Esta es la sentencia para crear un Array:

	var alumno1 = new Array() // se crea sin contenidos
var alumno1 = new Array(4) // se indica que el Array tendrá 4 posiciones o casillas para guardar datos


Observa que la palabra Array en código Javascript se escribe con la primera letra en mayúscula. Como Javascript distingue mayúsculas y minúsculas, si la escribimos en minúscula no la interpretará como tal.

Los valores del Array se introducen indicando entre corchetes el índice de la posición o casilla donde queremos guardar el dato. Los Arrays empiezan siempre en la posición 0, así que el Array que hemos creado anteriormente con 4 posiciones o casillas, tendrá casillas de la 0 a la 3: 

	alumno1[0] = "Pedro" 
alumno1[1] = 12
alumno1[2] = true 


Podemos dejar elementos del Array vacíos, fíjate que no hemos introducido ningún dato para la posición 3. Fíjate también que en la primera casilla hemos introducido un dato tipo cadena de caracteres y por tanto, entre comillas. 

Al igual que en el caso de las variables podemos introducir los valores del Array a la vez que lo declaramos, así podemos realizar de una manera más rápida el proceso de introducir valores en cada una de las posiciones del Array. 

var alumno1 = new Array("Pedro",12, ,true) 
Los Arrays que hemos visto almacenan valores en una dimensión, pero también podemos crear Arrays multidimensionales que almacenan los valores en más de una dimensión. Dicho de otro modo, un Array multidimensional es como un contenedor que guardara más valores para cada posición, es decir, como si los elementos del Array fueran a su vez otros Arrays. Realmente asi es como se definen, y de ese modo podremos definirlos con cualquier dimensión. Veamos a continuación cómo definir Arrays de dos dimensiones, que serán los más comunes: 

	var curso = new Array () 
curso[0] = alumno1 
curso[1] = alumno2
curso[2] = alumno3


El Array curso que acabamos de crear es nuestro Array bidimensional. Como ves, en cada una de sus casillas hemos guardado otros Arrays, el Array alumno1 que habíamos creado antes, y otros Arrays que se supone habiamos creado de mas alumnos (alumno2, alumno3, etc.):

Para recoger los datos de un Array que ya tenemos creado no hay más que referirlo poniendo entre corchetes el índice de la posición a la que queremos acceder, teniendo en cuenta que si tiene mas de una dimensión habrá que indicar tantos indices como dimensiones tiene. Asi para acceder a la posición con el nombre de Alumno1, pondremos: Alumno1[0] o en el caso del Array bidimensional: curso[0][0]. En ambos casos obtenemos el mismo valor: "Pedro"
7.2.Objetos en JavaScript 
Definimos como objeto, una entidad compuesta por un conjunto de variables y funciones que actúan sobre dichas variables. Las variables son las propiedades que definen su estado y las funciones son los métodos que actúan sobre esas propiedades. JavaScript permite la creación y manipulación de objetos sencillos, y la definición de métodos y propiedades para dichos objetos.

Creación de objetos: Antes de crear un objeto nuevo, es necesario definir a ese objeto mediante la descripción de sus propiedades y métodos, es decir, debemos crear primero el molde en el que especificaremos todo lo que se puede hacer con los objetos que utilicen ese molde. Ese molde es la clase o tipo, y los objetos que crearemos con ellas son las instancias de esa clase. Para definir el nombre y propiedades de la clase se utiliza una función que se conoce como constructor, vamos a verla con un ejemplo: 

	function Alumno ( nombre, edad, aptitud ){
this.nombre = nombre ;
this.edad = edad ;
this.aptitud = aptitud ;
}


Alumno es el nombre de la clase y las propiedades van a continuación, entre paréntesis. La partícula this tiene el papel de hacer referencia al objeto actual en el que se utiliza. Es decir, hace referencia al propio objeto 

Para añadir métodos debemos primero crear la función tal y como ya aprendiste en el capítulo anterior. Una vez creada será necesario incluirla como método en la definición de clase que realizamos anteriormente: 

this.Unafuncion = Unafuncion; 
A partir de aquí ya es posible crear objetos de esta clase. Para ello se utiliza la palabra new:

Alumno1 = new Alumno ( "Pedro", 12 , true ); 
Hemos creado una instancia u objeto llamado Alumno1 con los valores de las tres propiedades. De esta manera podemos crear tantas instancias u objetos como deseemos. El acceso a alguna de las propiedades o métodos se harían del siguiente modo:

	Alumno1.nombre
Alumno1.Unafuncion();


Se pueden agregar nuevas propiedades a los objetos una vez que han sido creados con sólo asignar valores a esa nueva propiedad. Por ejemplo, si desea agregar una nueva propiedad con el nombre de la madre, podría usar la estructura: Alumno1.madre = "Juanita". Esto agregaría esta nueva propiedad a Alumno1, pero no tendría efecto sobre otras instancias de la clase Alumno. Cada instancia del objeto es independiente de las otras, si quisieramos agregar la propiedad madre a todas las instancias de Alumno, sería necesario agregar la propiedad en la definición de la clase antes de crear instancias del objeto. 

Una propiedad puede estar formada por varias subpropiedades, para ello pueden anidarse clases de forma que una sea propiedad de otra. Por ejemplo, podríamos crear una clase llamada calificaciones y crear objetos o instancias de esa clase:

	function calificaciones ( historia, ingles, ciencias ) { 
this.historia = historia ; 
this.inglés = inglés ; 
this.ciencias = ciencias ; 
} 
Calif1 = new calificaciones ( 90, 65, 85 ); 


y ahora podría crear los objetos Alumno: 
Alumno1 = new Alumno ( "Pedro", 12 , true, Calif1 ); 
Para referirnos a una de estas subpropiedades seguiremos una notación similar a la que se comentó mas arriba: 

Estudiante1.calificaciones.ingles. 

En JavaScript los objetos y los Arrays están relacionados. Observa:

	var alumno1 = new Array("Pedro",12, ,true)
Alumno1 = new Alumno ( "Pedro", 12 , true );


Son los ejemplos que hemos creado como Array Alumno1 y primer objeto de la clase Alumno. Creo que observas con claridad que, en realidad, un objeto de JavaScript es básicamente un Array, y sus propiedades son realmente nombres de casillas o posiciones del Array según su orden de creación. así en nuestro objeto Alumno1:

	alumno1[0] = Alumno1.nombre
alumno1[1] = Alumno1.edad
alumno1[3] = Alumno1.aptitud


Esto quiere decir que también podemos acceder a las propiedades de un objeto utilizando la sintaxis de los Arrays, es decir, el nombre del objeto seguido de corchetes dentro de los cuales en lugar del índice de la posición, pondremos, entre comillas la propiedad a la que queremos acceder: Alumno1 [“nombre”]
Con nuevas versiones de Javascript es posible crear objetos de otra manera, de modo que son conjuntos de cero o más parejas propiedad:valor, a continuación te muestro como crear objetos de este modo sin y con subpropiedades:

	Alumno1={nombre:”Pedro”, edad:12, aptitud:true}
Alumno1={nombre:”Pedro”, edad:12, aptitud:true, calificaciones{historia:90, ingles:65, ciencias:85}}


8.OBJETOS PREDEFINIDOS (DOM) 
Existen una serie de objetos (o mejor dicho clases de objetos) predefinidos en JavaScript, de los que podemos crear instancias u objetos y usar las propiedades y métodos ya definidos. La manera de interactuar con ellos es exactamente la que ya has visto en la sección anterior:

	nombre_objeto = new nombre_claseobjeto ()
nombre_objeto.nombre_propiedad 
nombre_objeto.nombre_metodo() 
nombre_objeto["nombre_propiedad"]


Estos objetos predefinidos es lo que se conoce como Modelo de Objetos de Documento o DOM( Document Object Model). El DOM es una jerarquía de objetos predefinidos que describen los elementos de la página web que está mostrando el navegador, así como otras características del proceso de navegación.

En este y sucesivos capítulos tienes una relación del DOM, con una pequeña descripción de los elementos mas utilizados. No es una relación exhaustiva y quedarán objetos, propiedades y métodos por describir, además ten en cuenta que, tal y como señalábamos en la introducción de este tutorial, existen diferencias entre el soporte de JavaScript que ofrecen los fabricantes de los dos navegadores dominantes, Netscape Navigator y Microsoft Internet Explorer, y donde más se observan estas diferencias es precisamente en el Modelo de Objetos de Documento que incorporan las diferentes versiones. Uno y otro pueden tener algunos objetos, métodos y/o propiedades diferentes. 

8.1.Los objetos del lenguaje 
Para su estudio el DOM puede divirse en dos grandes grupos: los objetos del navegador y los objetos del lenguaje. Estos últimos son independientes de los anteriores y están relacionados con la estructura del lenguaje, vamos a verlos en esta sección, son los siguientes: String, Array, Math, Date, Boolean, Number y Function. 

Si te dás cuenta son en realidad los tipos de datos que pueden contener las variables en Javascript . Al crear una variable e introducir un dato, Javascript crea un objeto de ese tipo para la variable en cuestión. Si tenemos una variable que sea una cadena, automáticamente podemos usar los métodos y propiedades del objeto String. En cuanto le asignamos otro tipo de dato, destruye ese objeto y creo otro del tipo que le hayamos asignado ahora, con lo que podremos usar los métodos y las propiedades de ese otro objeto. 

8.1.1.El objeto String: Permite hacer diversas manipulaciones con cadenas de texto. 

	Propiedades

	length Valor numérico que nos indica la longitud en caracteres de la cadena dada
prototype permite asignar nuevas propiedades al objeto String. 

	Métodos

	anchor(nombre) Crea un enlace y asigna al atributo name el valor de 'nombre', debe ir entre comillas. 
big() Muestra la cadena de caracteres con una fuente grande. 
blink() Muestra la cadena de texto con un efecto intermitente.
charAt(indice) Devuelve el carácter situado en la posición especificada por 'indice'.
fixed() Muestra la cadena de caracteres con una fuente proporcional.
fontcolor(color) Cambia el color de la fuente. El color se especifica en hexadecimal o con su nombre en inglés.
fontsize(tamaño) Cambia el tamaño con el que se muestra la cadena. Los tamaños válidos son de 1 a 7 
indexOf(cadena_buscada,indice) Devuelve la primera ocurrencia de 'cadena_buscada' dentro de la cadena, a partir de la posición dada por indice. Este último es opcional, si se omite, la busqueda se hace desde el principio de la cadena.
italics() Muestra la cadena en cursiva.
lastIndexOf(cadena_buscada,indice) Devuelve la última ocurrencia de 'cadena_buscada' dentro de la cadena, a partir de la posición dada por indice, y buscando hacia atrás, si se omite, la busqueda se hace desde el final de la cadena.
link(URL) Convierte la cadena en un vínculo asignando al atributo HREF el valor de URL
small() Muestra la cadena con una fuente pequeña.
split(separador) Parte la cadena en un Array de caracteres. Si no se indica separador, el Array tiene un sólo elemento con la cadena original.
strike() Muestra la cadena de caracteres tachada.
sub() Muestra la cadena con formato de subíndice.
substring(primer_Indice,segundo_Indice) Devuelve la subcadena comprendida entre los índices.
sup() Muestra la cadena con formato de superíndice. 
toLowerCase() Devuelve (transforma) la cadena en minusculas
toUpperCase() Devuelve (transforma) la cadena en mayusculas
replace(letr1,letr2) Reemplaza letr1 por letr2. 


8.1.2.El objeto Array: Proporciona propiedades y métodos para trabajar con Arrays

	Propiedades

	length nos dice la longitud del Array, es decir, cuántos elementos tiene
prototype permite asignar nuevas propiedades al objeto Array 

	Métodos 

	join(separador) Une los elementos de texto de cada elemento de un Array en un string
reverse() Invierte el orden de los elementos del Array.
sort() Ordena los elementos del Array siguiendo el orden lexicográfico 


8.1.3.El objeto Math: Se utiliza para cálculos matemáticos.

	Propiedades

	e Número e, base de los logaritmos naturales (neperianos)
ln2 Logaritmo neperiano de 2.
ln10 Logaritmo neperiano de 10.
log2e Logaritmo en base 2 de e.
log10e Logaritmo en base 10 de e
pi Número PI.
sqrt2 Raíz cuadrada de 2. 

	Métodos 

	abs() - Valor absoluto 
max(v1,..,vn), min(v1,..,vn) Devuelven el máximo y mínimo de los valores introducidos.
round() - Redondea un valor con decimales al número entero mas cercano
exp() - Exponencial 
log() - Devuelve el logaritmo.
pow(base,exponente) - Potencia 
sqrt() - Raíz cuadrada 
sin(), cos(), tan() Devuelve el seno, coseno, tangente de un numero (que debe estar en radianes)
asin(),acos(),atan() Devuelve Arcoseno, arcocoseno.arcotangente 
ceil(numero) Devuelve el entero obtenido de redondear numero por arriba.
floor(numero) Devuelve el entero obtenido de redondear numero por abajo.
random() Devuelve un número pseudoaleatorio entre 0 y 1 


8.1.4.El objeto Date Nos permite realizar una serie de operaciones utilizando fechas y horas. 

	Métodos

	getDate() Devuelve el día del mes actual como un entero entre 1 y 31.
getDay() Devuelve el día de la semana actual como un entero entre 0 y 6.
getHours() Devuelve la hora del día actual como un entero entre 0 y 23. 
getMinutes() Devuelve los minutos de la hora actual como un entero entre 0 y 59
getMonth() Devuelve el mes del año actual como un entero entre 0 y 11
getSeconds() Devuelve los segundos del minuto actual como un entero entre 0 y 59. 
getTime() Devuelve el tiempo transcurrido en milisegundos desde el 1 de enero de 1970 hasta el momento actual. 
getYear() Devuelve el año actual como un entero con dos dígitos. esta función no está preparada para el año 2000. 
getFullYear() a partir de la versión 1.3 de JavaScript, devuelve el año actual como un valor de 4 dígitos. 

	Todos estos metodos tienen su pareja que permite modificar los valores. La sintaxis es igual, salvo el inicio, se sustituye get por set. Ejemplo setDate(día_mes); Pone el día_mes en el objeto Date que estemos usando


El objeto Boolean: Permite operar con booleanos.Con la propiedad prototype podemos crear más propiedades

8.1.5.El objeto Number: Permite operar con datos numéricos 

	propiedad

	max_value Valor máximo que se puede manejar con un tipo numérico
min_value Valor mínimo que se puede manejar con un tipo numérico
NaN Representación de un dato que no es un número 


8.1.6.El objeto Function: Permite operar con funciones. Cuenta con la propiedad arguments que es un Array con los parámetros que se han pasado al llamar a una función. 

conversion de datos Existen una serie de métodos que permiten convertir cadenas a número enteros o a reales, evaluar una expresión, etc...

	parseInt(cadena,base): devuelve un número entero como resultado de convertir la cadena que se le pasa. Opcionalmente, podemos indicarle la base. Si no se especifica , devuelve el resultado en base diez. Si el primer carácter de la cadena no es un número, la función devuelve NaN (Not a Number). 
parseFloat(cadena):devuelve un número real como resultado de convertir la cadena que se le pasa.
escape(cadena) devuelve la secuencia de códigos de escape de cada uno de los caracteres de la cadena. Estos códigos serán devueltos con el formato %NN, donde NN es el código de escape en hexadecimal del carácter. 
unescape(códigos) devuelve la cadena formada por los caracteres cuyo código le especificaremos. Los códigos deben ser especificados con el mismo formato con el que escape los proporciona: %NN, donde NN es el código en hexadecimal
isNaN(valor) evalúa el parámetro que se le pasa y devuelve true si NO es numérico. En caso contrario devuelve false.
eval(expresión) devuelve el resultado de evaluar la expresión pasada como parámetro
typeof(argumento) devuelve una cadena que describe el tipo de dato que corresponde con el parámetro pasado 


8.2.Los objetos del navegador. Jerarquía 
Los objetos del navegador tienen una dependencia jerárquica que empieza en el objeto window, salvo navigator que está en el mismo nivel (aunque en Internet Explorer está contenido en el objeto window a partir de la versión 4 ). Esta jerarquía podemos representarla de esta manera (al lado está la directiva HTML con que se incluyen en el documento objetos de este tipo, cuando exista esta directiva): 

navigator 

window 

document <BODY> ... </BODY> 

anchor <A NAME="..."> ... </A> 

applet <APPLET> ... </APPLET> 

area <MAP> ... </MAP> 

form <FORM> ... </FORM> 

button <INPUT TYPE="button"> 

checkbox <INPUT TYPE="checkbox"> 

fileUpload <INPUT TYPE="file"> 

hidden <INPUT TYPE="hidden"> 

password <INPUT TYPE="password"> 

radio <INPUT TYPE="radio"> 

reset <INPUT TYPE="reset"> 

select <SELECT> ... </SELECT> 

options <INPUT TYPE="option"> 

submit<INPUT TYPE="SUBMIT"> 

text <INPUT TYPE="text"> 

textarea <TEXTAREA> ... </TEXTAREA> 

image <IMG SRC="..."> 

link <A HREF="..."> ... </A> 

plugin <EMBED SRC="..."> 

frame <FRAME> 

history 

location 

Para acceder a un objeto deberán citarse todos los objetos superiores separados por punto, por ejemplo para acceder al objeto text se usará la sintaxis: window.document.form.text
En la mayoría de los casos podemos ignorar la referencia al objeto window dado que es el objeto por defecto, pero será necesaria esta referencia cuando estemos utilizando múltiples ventanas o frames. También podemos utilizar la notación de Array para referirnos a algún objeto, por ejemplo, cuando los objetos a usar no tienen nombre, como en este caso: document.forms[0].elements[1]; hace referencia al segundo elemento del primer formulario del documento; este elemento será el segundo que se haya creado en la página HTML. 

8.3.El objeto navigator. Nos da información relativa al navegador del usuario. Sus métodos muestran información sin posibilidad de modificarla. 

	Propiedades 

	appCodeName Cadena que contiene el nombre del código del cliente. 

	appName Cadena que contiene el nombre del cliente. 

	appVersion Cadena que contiene información sobre la versión del cliente

	language Cadena de dos caracteres que contiene información sobre el idioma de la versión del cliente. 

	mimeTypes Array que contiene todos los tipos MIME soportados por el cliente.

	platform Cadena con la plataforma sobre la que se está ejecutando el programa cliente. 

	plugins Array que contiene todos los plug-ins soportados por el cliente. 

	userAgent Cadena que contiene la cabecera completa del agente enviada en una petición http

	cpuClass Tipo de micro

	connectionSpeed Velocidad de conexión

	Métodos 

	javaEnabled() Devuelve 'true' si el cliente permite la utilización de Java, o false en caso contrario.


8.4.El objeto window. Nos permite definir las característica de la ventana del navegador o de ventanas que construyamos nuevas. 

	Propiedades

	Closed Es un booleano que nos dice si la ventana está cerrada ( closed = true ) o no ( closed = false )

	defaultStatus Cadena que contiene el texto por defecto que aparece en la barra de estado (status bar) del navegador. 

	frames Es un array que contiene cada uno de los frames que contiene la ventana

	history Se trata de un array que representa las URLS almacenadas en su historial

	Length Variable que nos indica cuántos frames tiene la ventana actual.

	location Cadena con la URL de la barra de dirección. 

	Name Contiene el nombre de la ventana, o del frame actual. 

	opener Es una referencia al objeto window que lo abrió, si la ventana fue abierta con el método open(). 

	parent Referencia al objeto window que contiene el frameset

	Self Es un nombre alternativo del window actual.

	Status String con el mensaje que tiene la barra de estado

	Top Nombre alternativo de la ventana del nivel superior.

	Window Igual que self: nombre alternativo del objeto window actual. 

	Métodos 

	alert(mensaje) Muestra un mensaje en un cuadro de diálogo que contiene un botón Aceptar 

	blur() Elimina el foco del objeto window actual. 

	clearInterval(id) Elimina el intervalo referenciado por 'id' (ver el método setInterval()). 

	clearTimeout(nombre) Cancela el intervalo referenciado por 'nombre' (ver el método setTimeout()).

	close() Cierra el objeto window actual.

	confirm(mensaje) Muestra un mensaje en un cuadro de diálogo, contiene dos botones Aceptar y Cancelar. 

	focus() Captura el foco del ratón sobre el objeto window actual. 

	moveBy(x,y) Mueve el objeto window actual el número de pixels especificados por (x,y)

	moveTo(x,y) Mueve el objeto window actual a las coordenadas (x,y).

	open(URL,nombre,caracteristicas) Abre la URL que le pasemos como primer parámetro en una ventana de nombre nombre. Si la URL no existe, abrirá una ventana nueva. Las características para la ventana que queramos abrir son:

	fullscreen=[yes|no] Maximizar ventana 

toolbar = [yes|no|1|0] si la ventana tendrá barra de herramientas (yes,1) o no (no,0). 

location = [yes|no|1|0] si la ventana tendrá campo de localización o no. 

directories = [yes|no|1|0] si la nueva ventana tendrá botones de dirección o no. 

status = [yes|no|1|0] si la nueva ventana tendrá barra de estado o no. 

menubar = [yes|no|1|0] si la nueva ventana tendrá barra de menús o no. 

scrollbars = [yes|no|1|0] si la nueva ventana tendrá barras de desplazamiento o no. 

resizable = [yes|no|1|0] si la nueva ventana podrá ser cambiada de tamaño o no. 

width = px el ancho de la ventana en pixels. 

height = px alto de la ventana en pixels. 

outerWidth = px el ancho *total* de la ventana en pixels. 

outerHeight = px el alto *total* de la ventana el pixels. 

left = px la distancia en pixels desde el lado izquierdo de la pantalla a la que se debe colocar la ventana. 

Top = px la distancia en pixels desde el lado superior de la pantalla a la que se debe colocar la ventana. 

	prompt(mensaje,respuesta_por_defecto) Muestra un cuadro de diálogo que contiene una caja de texto en la que el usuario puede introducir datos como respuesta al mensaje. El parámetro 'respuesta_por_defecto' es opcional, y mostrará la caja de texto con la respuesta por defecto indicada.

	Scroll(x,y) Desplaza el objeto window actual a las coordenadas especificadas por (x,y). 

	scrollBy(x,y) Desplaza el objeto window actual el número de pixels especificado por (x,y). 

	scrollTo(x,y) Desplaza el objeto window actual a las coordenadas especificadas por (x,y).

	setInterval(expresion,tiempo) Evalua la expresión especificada después de que hayan pasado el número de milisegundos especificados en tiempo. Devuelve un valor que puede ser usado como identificativo por clearInterval().

	setTimeout(expresion,tiempo) Evalua la expresión especificada después de que hayan pasado el número de milisegundos especificados en tiempo. Devuelve un valor que puede ser usado como identificativo por clearTimeout(). 

	print Imprime el documento


8.5.El objeto frame. Al igual que con las ventanas, cada uno de los frames en que puede ser dividida la ventana puede ser nombrado y referenciado. Realmente cada frame se representa con un objeto window, esto quiere decir que el objeto frame tiene todas las propiedades y métodos del objeto window.
8.6.El objeto history. Almacena una lista con los sitios por los que se ha estado navegando durante la sesión actual. Se utiliza, para movernos hacia delante o hacia atrás en dicha lista. 

	Propiedades 

	Current Cadena que contiene la URL completa de la entrada actual en el historial

	next Cadena que contiene la URL completa de la siguiente entrada en el historial. 

	length Entero que contiene el número de entradas del historial

	previous Cadena que contiene la URL completa de la anterior entrada en el historial. 

	Métodos

	back() Vuelve a cargar la URL del documento anterior dentro del historial.

	Forward() Vuelve a cargar la URL del documento siguiente dentro del historial. 

	go(posicion) Vuelve a cargar la URL del documento especificado por 'posicion' dentro del historial. 


8.7.El objeto location. Este objeto contiene la URL actual así como algunos datos de interés respecto a esta URL. 

	Propiedades

	hash Cadena que contiene el nombre del enlace, dentro de la URL

	host Cadena que contiene el nombre del servidor y el número del puerto, dentro de la URL.

	Hostname Cadena que contiene el nombre de dominio del servidor (o dirección IP), dentro de la URL

	href Cadena que contiene la URL completa. 

	pathname Cadena que contiene el camino al recurso, dentro de la URL. 

	port Cadena que contiene el número de puerto del servidor, dentro de la URL. 

	protocol Cadena que contiene el protocolo utilizado (incluyendo los dos puntos), dentro de la URL

	search Cadena que contiene la información pasada en una llamada a un script CGI, dentro de la URL

	Métodos

	reload() Vuelve a cargar la URL especificada en la propiedad href del objeto location. 

	replace(cadenaURL) Reemplaza el historial actual mientras carga la URL especificada en cadenaURL


8.8.El objeto document. Tiene el contenido de toda la página que se está visualizando. Esto incluye el texto, imágenes, enlaces, formularios. 

	Propiedades

	alinkColor Esta propiedad tiene almacenado el color de los enlaces activos 

	anchors Se trata de un array con los enlaces internos existentes en el documento 

	applets Es un array con los applets existentes en el documento 

	bgColor Propiedad que almacena el color de fondo del documento

	Cookie Es una cadena con los valores de las cookies del documento actual

	domain Guarda el nombre del servidor que ha servido el documento 

	embeds Es un array con todos los EMBED del documento

	fgColor En esta propiedad tenemos el color del primer plano 

	forms Array con todos los formularios del documento. Los formularios tienen a su vez elementos (cajas de texto, botones, etc) con sus propias propiedades y métodos 

	images Array con todas las imágenes del documento 

	lastModified Cadena con la fecha de la última modificación del documento

	linkColor Propiedad que almacena el color de los enlaces 

	links Es un Array con los enlaces externos 

	location Cadena con la URL del documento actual 

	referrer Cadena con la URL del documento que llamó al actual, en caso de usar un enlace

	title Cadena con el título del documento actual 

	vlinkColor Propiedad en la que se guarda el color de los enlaces visitados

	Métodos

	clear() Limpia la ventana del documento

	close() Cierra la escritura sobre el documento actual 

	open(mime,"replace") Abre la escritura sobre un tipo (mime) de documento soportado por el navegador. Con replace, se rehusa el documento anterior en el historial.

	write() Escribe texto en el documento. 

	writeln() Escribe texto en el documento, y además lo finaliza con un salto de línea 


8.9.El objeto link. Engloba todas las propiedades que tienen los enlaces externos al documento actual. 

	Propiedades

	Target Cadena con el nombre de la ventana o del frame especificado en el parámetro TARGET 

	hash Cadena con el nombre del enlace, dentro de la URL

	host Cadena con el nombre del servidor y número de puerto, dentro de la URL 

	hostname Cadena con el nombre de dominio del servidor (o la dirección IP) dentro de la URL 

	href Cadena con la URL completa

	pathname Cadena con el camino al recurso, dentro de la URL

	port Cadena con el número de puerto, dentro de la URL

	protocol Cadena con el protocolo usado, incluyendo los : (los dos puntos), dentro de la URL

	search Cadena con la información pasada en una llamada a un script, dentro de la URL 


8.10.El objeto anchor. Engloba todas las propiedades que tienen los enlaces internos al documento actual.

	Propiedades

	href Cadena que contiene la URL completa 

	Target Cadena con el nombre de la ventana o del frame especificado en el parámetro TARGET 


8.11.El objeto image. Gracias a este objeto vamos a poder manipular las imágenes del documento, pudiendo conseguir efectos como el conocido rollover, o cambio de imágenes, por ejemplo, al pasar el ratón sobre la imagen. 

	Propiedades

	border Contiene el valor del parámetro 'border' de la imagen

	complete Es un valor booleano que nos dice si la imagen se ha descargado completamente o no 

	height Contiene el valor del parámetro 'height' de la imagen , representa la altura

	hspace Contiene el valor del parámetro 'hspace' de la imagen 

	lowsrc Contiene el valor del parámetro 'lowsrc' de la imagen que fija la ruta de una imagen accesoria, que se debe cargar en pantalla mientras se recibe ésta. 

	name Contiene el valor del parámetro 'name' de la imagen 

	prototype permite añadir propiedades y métodos adicionales a un objeto Image.

	src Contiene el valor del parámetro 'src' de la imagen, 

	vspace Contiene el valor del parámetro 'vspace' de la imagen imagen 

	width Contiene el valor del parámetro 'width' de la imagen que representa la anchura


8.12.El objeto form. Este objeto es el contenedor de todos los elementos del formulario. 

	Propiedades 

	action Cadena con la dirección en la que los datos del formulario serán procesados

	elements Array que contiene todos los elementos del formulario, en el mismo orden en que se definen en el documento. 

	encoding Cadena que tiene la codificación mime especificada en el parámetro enctype de la etiqueta "form" utilizado para codificar el contenido del formulario a enviar al servidor. 

	method Cadena con el nombre del método con el que se va a procesar la información del formulario (GET/POST) 

	name Cadena con el valor del atributo "name" de la etiqueta "form"

	target Cadena con el nombre de la ventana donde se enviará una remisión de un formulario 

	length Refleja el número de elementos del formulario

	Métodos 

	reset() Resetea el formulario 

	submit() Envía el formulario 

	handleEvent() Invoca el manejador del evento especificado


8.13.Los objetos text, textarea y password. Estos objetos representan los campos y áreas de texto de un formulario. El objeto password es exactamente igual que text salvo en que no muestra los caracteres introducidos por el usuario, poniendo asteriscos (*) en su lugar. Los tres tienen las mismas propiedades y métodos:

	Propiedades

	defaultValue Cadena con el valor por defecto que se le ha dado a uno de estos objetos. 

	name Cadena que contiene el valor del parámetro NAME. 

	value Es una cadena que contiene el valor del parámetro VALUE

	Métodos 

	blur() Pierde el foco del ratón sobre el objeto especificado 

	focus() Obtiene el foco del ratón sobre el objeto especificado

	select() Selecciona el texto dentro del objeto dado


8.14.Los objetos button. Hay tres tipos de botones: un botón genérico, button, sin acción asignada, y dos botones específicos, submit y reset. Estos sí tienen acción asignada al ser pulsados: el primero envía el formulario y el segundo limpia los valores del formulario. 

	Propiedades

	name Es una cadena que contiene el valor del parámetro NAME. 

	value Es una cadena que contiene el valor del parámetro VALUE. 

	Métodos

	click() Realiza la acción de pulsado del botón 


8.15.El objeto checkbox. Permiten seleccionar varias opciones marcando el cuadrito que aparece a su izquierda. El cuadrito pulsado equivale a un "sí" y sin pulsar a un "no" o, lo que es lo mismo, a true o false. 

	Propiedades

	checked Valor booleano que nos dice si el checkbox está pulsado o no

	defaultChecked Valor booleano que nos dice si el checkbox debe estar seleccionado por defecto o no 

	name Es una cadena que contiene el valor del parámetro NAME

	value Es una cadena que contiene el valor del parámetro VALUE. 

	Métodos 

	click() Realiza la acción de pulsado del botón 


8.16.El objeto radio. Los objetos radio sólo permiten elegir una de entre todas las posibilidades que hay.

	Propiedades

	checked Valor booleano que nos dice si el radio está seleccionado o no

	defaultChecked Valor booleano que nos dice si el radio debe estar seleccionado por defecto o no

	length Valor numérico que nos dice el número de opciones dentro de un grupo de elementos radio 

	name Cadena que contiene el valor del parámetro NAME. 

	value Cadena que contiene el valor del parámetro VALUE. 

	Métodos

	click() Realiza la acción de pulsado del botón 


8.17.El objeto select. Este objeto representa una lista de opciones dentro de un formulario. 

	Propiedades

	length Valor numérico que nos indica cuántas opciones tiene la lista 

	name Es una cadena que contiene el valor del parámetro NAME

	options Array que contiene cada una de las opciones de la lista, a su vez tiene las siguientes propiedades: 

	defaultSelected: Valor booleano que nos indica si la opción está seleccionada por defecto 

index: Valor numérico que nos da la posición de la opción dentro de la lista 

length: Valor numérico que nos dice cuántas opciones tiene la lista 

options: Cadena con todo el código HTML de la lista 

selected: Valor booleano que nos dice si la opción está actualmente seleccionada o no 

text: Cadena con el texto mostrado en la lista de una opción concreta 

value: cadena que contiene el valor del parámetro VALUE de la opción concreta de la lista 

selectedIndex Valor numérico que nos dice cuál de todas las opciones disponibles está actualmente seleccionada. 


8.18.El objeto hidden. Gracias a este objeto podemos almacenar información extra en el formulario de forma completamente transparente para el usuario, pues no se verá en ningún momento. 

	Propiedades

	name cadena que contiene el valor del parámetro NAME. 

	value cadena que contiene el valor del parámetro VALUE


