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Esta publicación está destinada a proporcionar el material útil e informativo. Esta publicación no tiene la intención de conseguir que usted sea un maestro de las bases de datos, sino que consiga obtener un amplio conocimiento general de las bases de datos para que cuando tenga que tratar con estas, usted ya pueda conocer los conceptos y el funcionamiento de las mismas. No me hago responsable de los daños que puedan ocasionar el mal uso del código fuente y de la información que se muestra en este libro, siendo el único objetivo de este, la información y el estudio de las bases de datos en el ámbito informático. Antes de realizar ninguna prueba en un entorno real o de producción, realice las pertinentes pruebas en un entorno Beta o de prueba.

El autor y editor niegan específicamente toda responsabilidad por cualquier responsabilidad, pérdida, o riesgo, personal o de otra manera, en que se incurre como consecuencia, directa o indirectamente, del uso o aplicación de cualesquiera contenidos de este libro.

Todas y todos los nombres de productos mencionados en este libro son marcas comerciales de sus respectivos propietarios. Ninguno de estos propietarios han patrocinado el presente libro.

Procure leer siempre toda la documentación proporcionada por los fabricantes de software usar sus propios códigos fuente. El autor y el editor no se hacen responsables de las reclamaciones realizadas por los fabricantes.
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Mucho se habla sobre Javascript, sin embargo existe muy poca documentación en español de este lenguaje de programación.

El mayor problema es la confusión que se hace entre el lenguaje Java y el Javascript debido a la semejanza en el nombre, en la misma línea de raciocinio, se hacen la relación entre C++ y Java por la semejanza de comandos y sintaxis, aunque la implementación de algunas sintaxis y construcciones sean parecidas, son lenguajes distintos, creados para resolver problemas diferentes, y que por esto poseen capacidades diferentes, lo mismo ocurre con Java y Javascript.

Mientras el Lenguaje Java está fuertemente tipeado y posee tipos estáticos, en cambio, Javascript ofrece una reducida cantidad de tipos, es decir, el necesario para creación de pantallas dinámicas y cierta lógica en las páginas de html.

Javascript es pequeño, ligero, portable (está presente en casi todos los navegadores y en todas las plataformas en los que estos navegadores ruedan). Javascript no es un lenguaje para rodar solo, necesita de un navegador para ello.

Javascript sigue una línea de cuánto menor mejor, o sea, es pequeño en su escritura, y en la creación de objetos. Los tipos de variables son dinámicos, y posee objetos globales ya predefinidos conforme al entorno en el que se encuentra.

Inicialmente fue creado por Netscape para ser el lenguaje patrón en el navegador, para producir cierta verificación de los datos. Sin embargo con el pasar del tiempo, este fue estandarizado por la ECMA (European Computer Manufactures Association) (http://www.ecma-international.org) y también por ECMA-262, también reconocida por la ISO ISO-16262.

Sin embargo este patrón no avanzó sobre los objetos públicos y sus respectivos métodos, lo que hace difícil la estandarización de programas entre navegadores.

Así que podemos crear una página que tiene un comportamiento y ofrecer a nuestros usuarios un sitio web más interactivo y dinámico.

El código JavaScript puede ser insertado en un documento HTML de dos maneras: mediante la colocación del código JavaScript como hijo de un elemento con la etiqueta script o mediante el atributo src, un elemento etiquetado como script en el que pasamos la ruta relativa o absoluta a un archivo que contiene el código JavaScript, como por ejemplo:

––––––––
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<html >

<head >

<meta http - equiv =" Content - Type " content =" text / html ; charset =UTF -8">

<title >Prueba de cómo insertar JavaScript en HTML </ title >

<script type =" text / javascript " src =" codigo.js"></ script >

<script type =" text / javascript ">

window . onload = function (){

document . getElementById (’hola mundo ’). innerHTML = ’Hola Mundo’;

}

</ script >

</ head >

<body >

<p id="hola mundo"></p>

</ body >

</ html >
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ESTRUCTURA BÁSICA DE UN PROGRAMA JAVASCRIPT
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Un programa JavaScript debe ser escrito dentro de los tags <script> y script> que generalmente son escritos entre los tags <head> y head>. Pueden ser escritos también en la sección de cuerpo (<body>). Las tags <script> y script> pueden aparecer más de una vez en diferentes secciones, si es necesario. La propiedad type del ejemplo abajo es opcional.

<html> <head>

<title> Página de Prueba </title>

<script language="JavaScript" type="text/javascript"> </script>

Puede especificar la versión del lenguaje Javascript de la siguiente manera:

<script language="JavaScript 1.5">

Usted también puede, incorporar un archivo texto conteniendo el código JavaScript con la extensión “.js”, incluyendo el código de a continuación dentro de los tags <head> y head>. No coloque los tags <script> y script> dentro del archivo “.js”. Además de ayudar a organizar documentos, esa práctica permite el aprovechamiento y el reuso del código en páginas distinguidas de su web.

<script src="archivo.js"> </script>

Existe otra manera de tener un JavaScript en una página dentro del cuerpo del HTML. Observe en el ejemplo de a continuación que no existen los tags <script> y script>. El código está insertado en el evento onClick. 

<html> <head><title> Página de Prueba </title></head>

<body>

<form>

<input type="button" onClick="alert(‘Ha Hecho Clic Aquí’)" value="Haga Clic Aquí"> </form>
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TIPOS DE DATOS
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El Javascript posee pocos tipos de datos, siendo estos:

• Numéricos:

Este tipo de dato almacena valores, tanto valores enteros como de punto flotante, por ejemplo:

• 1

• 84

• 2y10

• 3.141516

• 0.000001

Los valores numéricos pueden formar parte de operaciones aritméticas, como la suma, la resta, la multiplicación y la división.

Los valores numéricos también pueden formar parte de operaciones aritméticas de bits. Como por ejemplo (>>) rotación de bits para la derecha, (<<) rotación de bits para la izquierda, (>>>) rotación de bits a la derecha sin llevar en cuenta la señal, (^) O exclusivo (= XOR), (&) operación Y binaria (= AND), (|) operación O binaria (= OR), () Negación binaria (= NOT).

Existen varias funciones para la manipulación de valores numéricos, como funciones trigonométricas, funciones para el redondeo y los exponentes, funciones de transformación de tipos, etc.

Existen algunos valores numéricos especiales, son estos :

• NaN - En verdad NaN es la abreviación de (Not a Number) = (No un Número), este es el resultado generalmente de las operaciones inválidas con números. Como por ejemplo, el resultado de la operación (0/0), dará un resultado NaN. También es una constante, que puede ser atribuida a una variable, como veremos más adelante.

• Infinity - Representa un valor infinito, pudiendo ser tanto positivo como negativo.

Todas las operaciones con valores infinitos darán como resultado un valor infinito, excepto la división y la resta que dará un resultado NaN.

• Lógicos:

Los valores lógicos pueden asumir dos valores, true (verdadero) y false (falso).

• Strings:

Son cadenas de carácteres, el mayor número que una string puede contener depende del navegador en uso.

Los valores strings son valores delimitados por el apóstrofo (') o por aspas ("), como por ejemplo: "texto" o 'texto' una barra inversa permite la inserción de carácteres especiales, como por ejemplo:

"\b" - Representa el backspace (carácter ascii 8)

"\t" - Tabulación (carácter ascii 9)

"\r" - Retorno de carro (carácter ascii 13)

"\n" - Nueva línea (carácter ascii 10)

"\v" - Tabulación vertical (carácter ascii 11)

"\uNNNN" - carácter unicode (NNNN representa un valor hexadecimal del 0000 al FFFF) "\xNN" - carácter ascii (NN representa un valor hexadecimal del 00 al FF)

"\'" - Apóstrofe 

"\"" - Aspas

"\\" - Barra inversa

• Null:

El null es un valor especial, representa un objeto nulo, no debe ser confundido con una variable no inicializada, pues el valor null existe.

Por lo tanto una variable con el contenido null existe en memoria, referenciando este objeto especial.

• Undefined:

El valor undefined significa que la variable no fue instanciada, inicialmente todas las variables se encuentran en este estado.

​
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CONVERSIÓN DE TIPOS
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	Atribuyendo valores


A diferencia de la mayoría de los lenguajes, Javascript define las variables dinámicamente, por lo tanto al atribuir una variable, este escoge el tipo conforme al valor pasado para la variable, no siendo necesario especificar el mismo.

var numero = 1;

var texto = "Manuel Sánchez Rodríguez";

var valor = 123.45; var activo= true;

var nacimiento = new Date(1969,1,4)




	Nombre

	Tipo




	numero

	Numérico entero




	texto

	string




	valor

	Numérico con punto flotante




	activo

	booleana




	nacimiento

	objeto date







• Convirtiendo

Una variable puede ser atribuida para otro tipo, o utilizando una función de conversión o entonces haciendo operaciones aritméticas.

Como por ejemplo, cuando atribuimos al número el valor 1, este se encuentra en el tipo numérico entero, si lo dividiéramos por 2 este irá para el tipo numérico de punto flotante:

numero = 1; // entero 1

numero = numero / 2; // Va para flotante 0.5

numero = " " + numero; // este es convertido a string, pues está siendo sumado

a la otra string

numero = parseFloat(numero); // Este dará como resultado el número 0.5

numero = parseInt(numero); // Va para el entero 0
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VARIABLES. DEFINICIÓN
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Las variables son representadas por nombres llamados identificadores, estos identificadores tienen cierta regla para ser montados:

1° Deben empezar obligatoriamente por una letra o por el símbolo “_” o “$” 

2° A partir de ahí además de letras, “_” y $ puede contener dígitos (0 hasta 9). Usted puede declarar una variable de dos formas: 1ª Atribuyendo directamente la 2ª variable,

Ejemplo nombre="Manuel";

Y 2ª Utilizando la palabra reservada “var”, ejemplo

var nombre = “Manuel Sánchez Rodríguez”;

Una variable o matriz que no haya sido inicializada, posee el valor de “undefined”, observe que Javascript es sensible para case-sensitive, o sea, distingue entre letras minúsculas y mayúsculas, por lo tanto, undefined y null deben ser escritos siempre en letra minúscula.

Si una variable es declarada sólo, con el comando var, su contenido es “undefined” o NaN, si está en un contexto numérico.

Ejemplo:

var x;

x = x * 2;

el resultado será NaN. O si es usado:

x = x + “prueba”

causará un error de ejecución, pues x no tiene valor definido.
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VARIABLES. ALCANCE
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Si la variable es declarada fuera del cuerpo de una función, esta será considerada como pública, o sea podrá ser alcanzada por todas las funciones, si esta es declarada dentro de una función esta es considerada privada, es decir, solamente puede ser vista por el código de la función.
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