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Introduccion

Histéricamente, la aproximacién mas utilizada en el desarrollo web ha sido trasladar toda la interaccién entre el
usuario y la aplicacién al servidor web. De esta forma el usuario utiliza su navegador web para enviar sus peticiones
a un servidor que las procesa y le devuelve el resultado que se mostraba en el navegador. No obstante, las mejoras
hardware han hecho que esta tendencia varie. Los usuarios finales disponen de madaquinas con mayor capacidad de
procesamiento, por tanto, ya no es necesario que sea el servidor quien se ocupe de la mayor carga de procesamiento.
Asf, la tendencia generalizada pasa por desarrollar aplicaciones web que trasladan la mayor carga de procesamiento
al navegador web del cliente, con lo que reducen la necesidad constante de intercambiar informacién con el servidor
¥, por tanto, eliminan el retardo derivado de la latencia de la Red.

Por todo ello, y ante el auge y explosién de Internet como herramienta de comunicacién y trabajo y la creciente
demanda de profesionales cualificados del sector, este libro surge con el propésito de acercar al lector los aspectos mas
importantes que encierra el desarrollo web en el entorno cliente. Con tal proposito, puede servir de apoyo también
para estudiantes de los Ciclos Formativos de Grado Superior de Desarrollo de Aplicaciones Web y las Ingenierias
Técnicas.

Para todo aquel que use este libro en el entorno de la ensefianza (ciclos formativos o universidad) e ofrecen
varias posibilidades: utilizar los conocimientos aqui expuestos para inculear aspectos genéricos del desarrollo web
o simplemente centrarse en preparar a fondo alguno de ellos. La extensién de los contenidos aqui incluidos hace
imposible su desarrollo completo en la mayoria de los casos.

Ra-Ma pone a disposicién de los profesores una pagina web para el desarrollo del tema que incluye las soluciones
a los ejercicios expuestos en el texto, un glosario, bibliografia y diversos recursos para suplementar el aprendizaje
de los conocimientos de este médulo. Puede solicitar el medio de acceso a dichos recursos a editorial@ra-ma.com,
acreditandose como docente y siempre que el libro sea utilizado como texto base para impartir las clases.
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En este primer capitulo presentamos los conceptos necesarios para comprender el contexto de ejecucion de paginas
web como forma de acceder a recursos de aplicaciones y sistemas de informacion web. Para ello, introducimos las
caracteristicas principales de los navegadores mds comunes utilizados hoy en dia. Deseribiremos, asi mismo, los
diferentes lenguajes y tecnologias de programacion, del lado del cliente, aplicables en este tipo de entornos. Por dltimo,
se hace un recorrido introductorio por algunas de las técnicas de integracién que el desarrollador tiene a su aleance
para intercalar c6digo con las etiquetas HTML.

EVOLUCION Y CARACTERISTICAS DE LOS NAVEGADORES WEB

La World Wide Web (o “la Web”, como se conoce cominmente) representa un universo de informacién accesible
globalmente a través de la red Internet. Esta formada por un conjunto de recursos interconectados que conforman
el conocimiento humano actual. El funcionamiento de la Web es posible debido a la coexistencia de una serie
de componentes software y hardware. Estos elementos abarcan desde los componentes fisicos de Internet (hubs,
repetidores, puentes, pasarelas, encaminadores, ete.) y los protocoles de comunicaciones (TCP, IP, HTTP, FTP, SMTP,
ete.), hasta la utilizacion del sistema de nombres de dominio (DNS) para la busqueda y recuperacion de recursos o la
utilizacién de software especifico para proveer y consumir dichos recursos.

En este contexto, el desarrollo en entornos web debe tener en cuenta la distribucién de los elementos y la funcion
que tiene cada uno de ellos. La configuracién arquitecténica mas habitual se basa en el modelo denominado Cliente/
Servidor, basado en la idea de servicio, en el que el cliente es un componente consumidor de servicios v el servidor es
un proceso proveedor de servicios. Ademas, esta relacion estd robustamente cimentada en el intercambio de mensajes
como el 1inico elemento de acoplamiento entre ambos. En este libro, y en este capitulo en conereto, nos vamos a centrar
en las caracteristicas de los componentes software que se utilizan en el cliente.

Uno de los componentes mas habituales en el cliente es el navegador web, que permite acceder al contenido ofrecido
por los servidores de Internet sin la necesidad de que el usuario instale un nuevo programa (con excepeiones). Podemos
encontrarnos muchos tipos de clientes en funcion de sus capacidades, los lenguajes soportados o las facilidades de
configuracién. Los mas livianos, o “ligeros”, son los que por si solos no pueden ejecutar ninguna operacidn real mas all4
de la de conectarse al servidor. Sin embargo, actualmente la tendencia es a disponer de clientes complejos, que utilizan
lenguajes como Java o funciones avanzadas en DHTML para otorgar mayor funcionalidad y flexibilidad al usuario.
Estos navegadores pueden no solo conectarse al servidor, sino que también son capaces de procesar o sincronizar datos
para su uso sin necesidad de que el usuario intervenga.

En cualquier caso, debemos entender que un navegador web, o explorador web (browser), es una aplicacién,
distribuida habitualmente como software libre, que permite a un usuario acceder (y, normalmente, visualizar) a un
recurso publicado por un servidor web a través de Internet y descrito mediante una direccién URL (Universal Resource
Locator). Como ya hemos dicho, lo mds habitual es que utilicemos los exploradores web para “navegar” por recursos de
tipo hipertexto, cominmente descritos en HTML, ofrecidos por servidores web de todo el mundo a través de Internet.

Desde la creacién de la Web a principios de los afies 90, los navegadores web han evolucionado desde meros
visualizadores de texto que, aunque no ofrecian capacidades multimedia (visualizacién de imdgenes), cumplian su
propésite (Links, Lynx, W3M); hasta los actuales navegadores, totalmente preparados para soportar cualquier tipo de
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interaccion y funcionalidad requerida por el usuario. A continuacién describimos una pequefia lista de algunos de los
exploradores mas relevantes a lo largo de la corta historia de los clientes de navegacién web:

Mosaic. Se considera uno de los primeros navegadores web y el primero con capacidades gréficas. Las primeras
versiones se disefiaron para ser ejecutado sobre UNIX pero, debido a su gran aceptacién, pronto fue portado
a las plataformas de Windows y Macintosh. Se utilizé6 como base para las primeras versiones de Internet
Explorer y Mozilla. Su desarrolle se abandoné en 1997.

Netscape Navigator (después Communicator). Fue el primer navegador en incluir un médulo para la
ejecucion de codigo seript (JavaScript). Se le considera como el perdedor de la “Guerra de los navegadores”, que
tuvo lugar entre Netscape y Microsoft por el dominio del mercado de navegadores web a finales de los afios 90.
Sus caracteristicas, sin embargo, se congideran la base de otros navegadores, como Mozilla Firefox.

Internet Explorer. Es el navegador de Microsoft. Su cuota de distribucién y uso ha sido muy elevada
gracias a su integracion con los sistemas Windows. En los dltimos afios su utilizacién ha ido descendiendo
paulatinamente debido al aumento de usuarios que optan por otros navegadores, como Firefox o Chrome. A
fecha de finales de 2011, la dltima versién publicada es la 9.0, que incorpora numerosos avances en cuanto a
soporte de estandares web, personalizacidn de la navegacién, seguridad, ete.

Mozilla Firefox. Se trata de un navegador de cédigo abierto multiplataforma de gran aceptacién en la
comunidad de desarrolladores web. Existen gran variedad de utilidades, extensiones y herramientas que
permiten la personalizacién tanto del funcionamiento del navegador como de su apariencia, Fue uno de los
primeros en incluir la navegacion por pestanas. Ademads, es un navegador multiplataforma, lo que le ha llevado
a poder recortar parte de la cuota de distribucién que desde los inicios de la década de los 2000 venia teniendo
Internet Explorer.

Google Chrome. De reciente creacion (septiembre de 2008), es el navegador de Google compilado a partir de
componentes de codigo abierto. En boca de sus desarrolladores, sus caracteristicas principales son la seguridad,
velocidad y estabilidad. En numerosos test comparativos este navegador ha demostrado ser uno de los m4s
rdapidos y seguros gracias, entre otras razones, a estar construido siguiendo una arquitectura multiproceso en
la que cada pestania es ejecutada de forma independiente.

Safari. Es el navegador por defecto de los sistemas de Apple, aunque también se han desarrollade versiones
para su funcionamiento en las plataformas Windows. Las tltimas versiones incorporan las caracteristicas
habituales de navegacién por pestanas, corrector ortografico en formularios, almacenamiento de direcciones
favoritas (“marcadores”), bloqueador de ventanas emergentes, soporte para motores de bisqueda personalizados
o un gestor de descargas propio,

Dolphin Browser. Debido al auge de los dispositivos méviles inteligentes (smartphones y tablets) y de los
sistemas operativos para estos, tenemos que hacer referencia obligatoriamente a uno de los navegadores mas
populares para estas plataformas. Especifico para el sistema operativo Android, fue uno de los primeros en
incluir soporte para navegacion multitdctil. Utiliza un motor de renderizado de paginas similar al de Chrome
o Safari.
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En la siguiente grafica puede verse una tendencia de la utilizacién de navegadores en el periodo 2008-2012
(obtenida de gs.StatCounter.com):

Figura 1.1. Estadisticas de uso de navegadores (2008-2012)

Podemos diferenciar los navegadores anteriores de acuerdo a una serie de criterios:

Plataforma de ejecucion. No todos los navegadores pueden ser ejecutados en cualquier sistema operativo.
Safari, por ejemplo, es exclusivo de los sistemas de Apple aunque tiene versiones para Windows.

Caracteristicas del navegador. La mayoria de los navegadores ofrecen funcionalidades adicionales asociadas
a la experiencia del usuario a la hora de navegar por la Red. Algunas de las caracteristicas soportadas de
forma nativa (sin necesidad de instalar extensiones) incluyen la administracién de marcadores, gestores de
descarga, almacenamiento seguro de contrasefias y datos de formularios, correceién ortogréfica o definicién de
herramientas de bisqueda.

Personalizacion de la interfaz. Las funciones de accesibilidad que definen la experiencia del usuario con un
navegador web también son un aspecto diferencial. Entre los aspectos mas destacados podemos mencionar el
soporte para la navegacién por pestafias, la existencia de bloqueadores de ventanas emergentes, la integracion
de visualizadores de formatos de ficheros (como PDF), opciones de zoom o funciones avanzadas de bisqueda
de texto en pdginas web.

Soporte de tecnologias Web. Actualmente, una de las mayores preocupaciones de los desarrolladores de
navegadores web es el grado de soporte de los estandares de la Web. Por ello, podemos clasificar los navegadores
de acuerdo a su nivel de soporte de tecnologias como CSS (hojas de estilo en cascada), Java, lenguajes de
scripting del cliente (JavaScript), RSS o Atom (sindicacién de contenidos), XHTML (HTML con formato de
XML), ete.

Licencia de software. Existen navegadores de cédigo libre, como Mozilla Firefox (licencia GNU GPL) o
Google Chrome (licencia BSD), y navegadores propietarios como Internet Explorer (Microsoft) o Safari (Apple).
Salvo raras excepciones (OmniWeb) todos los navegadores son gratuitos.
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ARQUITECTURA DE EJECUCION

Cada navegador web tiene su propia forma de interpretar la interaccién con un usuario. El resultado de esta
interaccion, en cualquier caso, se inicia con el usuario indicando la direccién del recurso al que quiere acceder v
termina con la visualizacién del recurso por parte del navegador en la pantalla del usuario (salvo interacciones
posteriores del usuario con la pagina). La forma de realizar este proceso depende del propésito del navegador y de la
configuracion del mismo. De esta forma, un navegador puede estar més centrado en ofrecer una respuesta mas rapida,
en mostrar una respuesta mas fiel al contenido del recurso obtenido, en priorizar los aspectos de seguridad de las
comunicaciones con el servidor, etc.

Para poder llevar a cabo el proceso descrito anteriormente, cada navegador estd formado por una serie de
elementos y componentes determinados que conforman lo que se denomina arquitectura del navegador. A pesar de
que cada navegador tiene su propia arquitectura, la gran mayoria de ellos coinciden en una serie de componentes
bésicos y comunes en todos ellos, es lo que llamamos arquitectura de referencia. De acuerdo al estudio llevado a cabo
por Grosskurth y Godfrey los componentes bésicos incluidos en la arquitectura de referencia de un navegador web
son los que pueden verse en la siguiente figura:

| Interfaz de usuario I—’

‘ Persistencia de datos
Motor del Buscador l——“'

|
[ Motorde Renderizado [

3
Intérprete Parsar Componente de
Javaseript XML visualizacion

Comunicacionas

Figura 1.2. Arquitectura de referencia de un navegador web

Los componentes de esta arquitectura de referencia son:

Subsistema de interfaz de usuario. Es la capa que actiia de interfaz entre el usuario y el motor del buscador
(0 de navegacién). Ofrece funcionalidades tales como la visualizacién de barras de herramientas, progreso de
carga de la pagina, gestién inteligente de las descargas, preferencias de configuracién de usuario o impresidon.
En algunos casos puede comunicarse con el sistema operativo para el manejo de sesiones de usuario o el
almacenamiento de preferencias de visualizacién o configuracién.

Subsistema del motor del buscador o motor de navegacién. Este subsistema es un componente que
ofrece una interfaz de alto nivel para el motor de renderizado. Su funcién principal es la de cargar una direccién
determinada (URL o URI) y soportar los mecanismos bésicos de navegacién tales como ir a la pagina anterior o
siguiente o0 la recarga de la pagina. Ademds, es el componente que gestiona las alertas de J avaSeript (mensajes
de usuario) y el proceso de carga de una pagina (es quien le provee de informacién a la interfaz de usuario al

respecto). Finalmente, es el encargado de consultar y administrar las preferencias de ejecucién del motor de
renderizado.
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Subsistema de renderizado. Este componente es el encargado de producir una representacion visual del
recurso obtenido a partir del acceso a una direccién web. El cédigo de una péagina web es interpretado por este
médulo. En funcién de los lenguajes, estdndares y tecnologias soportadas por el navegador, este médulo sera
capaz de mostrar documentos HTML, XML, hojas de estilo CSS e incluso contenido embebido en la pagina
(audio/video) e imagenes. Ademés, este médulo establece las dimensiones exactas de cada elemento a mostrar
y, en ocasiones, es el responsable de posicionar dichos elementos en una pagina.

Algunos de los motores de renderizado m#s utilizados son:

Gecko, utilizado en Firefox, Mozilla Suite y otros navegadores como Galeon.
Trident, el motor de Internet Explorer para Windows.

WebKit, el motor de Google Chrome, Epiphany y Safari.

Presto, el motor de Opera.

Tasman, el motor de Internet Explorer para Mac.

Subsistema de comunieaciones. Es el subsistema encargado de implementar los protocolos de transferencia
de ficheros y documentos utilizados en Internet (HTTP, FTP, etc.). Ademds, es el responsable de identificar
la codificacién de los datos obtenidos en funcién de su tipo, de tal forma que es capaz de identificar si el
recurso obtenido es de tipo texto, audio, video, etc. (codificado en estandar MIME, Multipurpose Internet
Mail Extensions). Dependiendo de las capacidades personalizadas para el navegador, este subsistema puede
almacenar una caché de elementos accedidos recientemente.

Intérprete de JavaSecript. Las piaginas HTML habitualmente llevan cédigo intercalado para la provision
de ciertas funcionalidades al usuario como puede ser la respuesta a ciertos eventos del raton o del teclado.
El lenguaje comiinmente aceptado para la programacién de este cddigo embebido es JavaSeript (siguiendo el
estdndar ECMASecript). El intérprete de JavaScript sera el encargado de analizar y ejecutar dicho cédigo. Este
médulo puede ser configurado (e incluso deshabilitado) por cuestiones de seguridad o facilidad de navegacidn
desde el motor de navegacién o el motor de renderizado (por ejemplo, para evitar que aparezcan ventanas
emergentes). La existencia de médulos de interpretacion de cédigo difiere de un navegador a otro. Por ello, es
posible que existan subsistemas intérpretes de otros lenguajes, como applets de Java, AJAX o ActionSeript.

Parser XML. Con el fin de poder acceder mas facilmente a los contenidos definidos en un documento HTML
(en realidad XHTML), los navegadores web suelen incluir un médulo (parser) que permite cargar en memoria
una representacion en drbol (drbol DOM, Document Object Model) de la pagina. De esta forma, el acceso a los
diferentes elementos de una pagina por parte del navegador es mucho mas rapido.

Componente de visualizacion. Este subsistema ofrece funcionalidades relacionadas con la visualizacién de
los contenidos de un documento HTML en una pédgina web. Ofrece primitivas de dibujo y posicionamiento en
una ventana, un conjunto de componentes visuales predefinidos (widgets) y un conjunto de fuentes tipograficas
a los subsistemas principales del navegador web. Suele estar muy relacionado con las librerias de visualizacién
del sistema operativo.

Subsistema de persistencia de datos. Funciona como almacén de diferentes tipos de datos para los
principales subsistemas del navegador. Estos datos suelen estar relacionados con el almacenamiento de
historiales de navegacion y el mantenimiento de sesiones de usuario en disco. Otros dates de alto nivel que
también son gestionados por este subsistema incluyen las preferencias de configuracién del navegador (de
barras de herramientas, por ejemplo) o el listado de marcadores. A bajo nivel, este sistema administra también
los certificados de seguridad vy las cookies.
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LENGUAJES Y TECNOLOGIAS DE PROGRAMACION EN
ENTORNO CLIENTE

Los lenguajes de programacién del entorno de cliente son aquellos que se ejecutan en el navegador web, dicho de
otro modo, en el lado del cliente dentro de una arquitectura Cliente/Servidor. El lenguaje cliente principal es HTML
(lenguaje de marcado de hipertexto, HyperText Markup Language), ya que la mayoria de paginas del servidor son
codificadas siguiendo este lenguaje para describir la estructura y el contenido de una pagina en forma de texto,
Existen algunas alternativas y variaciones de este lenguaje tales como XML (lenguaje de marcas extensible, eXtensible
Markup Language), DHTML (Dynamic HTML) o XHTML (eXtensible HTML). Con el fin de mejorar la interactividad
con el usuario, en este grupo de lenguajes cliente podemos incluir todos los lenguajes de seript, tales como JavaScript
(el mas utilizado dentro de esta rama) o VBScript. También existen otros lenguajes mas independientes, como
ActionScript (para crear contenido Flash) o AJAX (como extensién a JavaSecript para comunicacion asincrona), A
continuacién vamos a analizar brevemente estos lenguajes.

HTML Y DERIVADOS

HTML es una particularizaciéon de un lenguaje anterior, SGML (Standard Generalized Markup Language), un
sistema para sistema para la organizacion y etiquetado de documentos estandarizado en 1986 por la organizacion ISO.
El término HTML se suele referir a ambas cosas, tanto al tipo de documento como al lenguaje de marcas.

El Hyper Text Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto) es el lenguaje de mareas de texto mas
utilizado en la World Wide Web. Fue creado en 1989 por Tim Berners-Lee a partir de dos elementos previos para
crear dicho lenguaje: por un lado, el concepto de hipertexto como herramienta bésica para conectar dos elementos
(documentos o recursos) entre si; y SGML, como lenguaje basieo para colocar etiquetas o mareas en un texto. Debemos
tener en cuenta que HTML no es propiamente un lenguaje de programacién como puede serlo Java o VisualBasic,
sino que se basa en la utilizacion de un sistema de etiguetas cerrado aplicado a un documento de texto. Ademas, este
lenguaje no necesita ser compilado, sino que es interpretado (ejecutado a medida que se avanza por el documento
HTML). Una caracteristica particular de HTML es que, ante algin error de sintaxis que presente el texto, HTML no
lo detectara y seguird con la interpretacion del siguiente fragmento de documento. El entorno para desarrollar HTML
puede ser simplemente un procesador de textos.

Con el lenguaje HTML se pueden hacer gran variedad de acciones, desde organizar simplemente el texto y los
objetos de una pagina web, pasando por crear listas y tablas, hasta llegar a la esencia de la Web: los hipervinculos.
Un hipervinculo es un enlace de una pagina web o un archivo a otra pagina web u otro archive. Cuando un usuario
hace clic en el hipervinculo, el destino se mostrara en un explorador web, se abrird o se ejecutard, en funcién del tipo
de recurso destino. El destino es con frecuencia otra pagina web, pero también puede ser una imagen, un archivo
multimedia, un documento de Microsoft Office, una direccién de correo electrénico, un programa, ete.

Con el tiempo, HTML ha ido evolucionando dando lugar a lenguajes derivados de este, como XML, XHTML o
DHTML, en funcién de la flexibilidad ofrecida al conjunto de etiquetas admitido o de la integracién de HTML con otros
lenguajes que permitan dotar de mds dinamismo e interactividad a las paginas creadas con HTML,
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XML es un lenguaje de etiquetado extensible muy simple, pero con unas reglas de codificacion muy estrictas
que juegan un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un lenguaje muy similar
a HTML (también deriva de SGML), pero cuyo objetivo principal es describir datos para su transferencia
eficiente y no mostrarlos, como es el caso de HTML.

El lenguaje XHTML es también muy similar al lenguaje HTML. De hecho, XHTML no es mds que una
adaptacién de HTML al lenguaje XML. Técnicamente, como ya hemos comentado, HTML es descendiente
directo del lenguaje SGML, mientras que XHTML lo es del XML (que, a su vez, también es descendiente de
SGML). Las paginas y documentos creados con XHTML son muy similares a las paginas y documentos HTML.
Actualmente, los procesos de estandarizacion de HTML y XHTML siguen procesos paralelos.

El HTML Dinamico (DHTML) consiste en una forma de aportar interactividad a las paginas web. El origen de
DHTML hay que buscarlo en la versién 4.0 de los navegadores Netscape Communicator e Internet Explorer
(y posteriores versiones de ambos navegadores), que permitieron la integracion de HTML con lenguajes
de seripting (JavaSeript), hojas de estilo personalizadas (CSS) y la identificacién de los contenidos de una
pagina web en formato de arbol (DOM). Es la combinacién de estas tecnologias la que permite aumentar la
funcionalidad e interactividad de la pagina.

La principal aportacion de DHTML es servir de herramienta con la que podemos crear efectos que requieren
poco o ningin ancho de banda ya que se ejecutan en el entorno del cliente. Se puede utilizar para crear
animaciones, juegos, aplicaciones, etc., para introducir nuevas formas de navegar a través de los sitios web y
para crear un auténtico entramado de capas que solo con HTML seria imposible abordar. Aunque muchas de
las caracteristicas del DHTML se podrian duplicar con otras herramientas como Java o Flash, DHTML ofrece
la ventaja de que no requiere ningin tipo de extensién para poder utilizarlo.

Podriamos decir que HTML es el lenguaje més importante en el ambito de 1a World Wide Web puesto que casi todos
los lenguajes utilizados en la Web, de acuerdo a la tendencia mostrada en la dltima década, terminan confluyendo
hacia una representacion en HTML para que nuestro navegador lo pueda leer y visualizar en la pantalla del cliente.

CsSs

Las CSS (Hojas de Estilo en Cascada, Cascade Style Sheets) sirven para separar el formato que se quiere dar
a la pagina web de la estructura de la pigina web y las demads instrucciones. Utilizamos CSS, por ejemplo, cuando
queremos que en determinados parrafos de nuestra pagina web se use un determinado tipo v tamano de letra, un
color de fuente y un color de fondo. En vez de tener que definir parrafo por parrafo todos los atributos del formate que
queremos dar, solo hace falta que lo definamos una vez, en la hoja de estilo (CSS). Nos basta con poner una referencia
en nuestro documento HTML que la dirija al formato que queramos darle, definido en la hoja de estilo. De esta forma,
solo debemos poner esa referencia en cada parrafo, en vez de especificar el formato uno por uno.

JAVASCRIPT

JavaSeript es un lenguaje de programacidn de scripting (interpretade) y, normalmente, embebido en un documento
HTML. Se define como orientado a objetos, débilmente tipado y con caracteristicas dindmicas. Se utiliza principalmente
su forma del lado del cliente, con un intérprete implementado como parte de un navegador web. Su objetivo principal
es el de permitir realizar mejoras en la interfaz de usuario y. de esta forma, crear paginas web dindmicas. Existe, no
obstante, una forma de JavaSecript del lado del servidor.
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Inicialmente, se disefié con una sintaxis similar al lenguaje C, aunque adopta nombres y convenciones propias del
lenguaje de programacién Java. Sin embargo, tenemos que dejar claro que Java y JavaScript no estan relacionados
y tienen semdnticas y propésitos diferentes. Actualmente, existen dos especificaciones estandares denominadas
ECMASecript e ISO/IEC 16262, que son generalizaciones del lenguaje JavaScript (que se cred antes que los estandares).
A partir de la versién 5.1 de ECMAScript, este lenguaje esta totalmente alineado con el estandar ISO 16262.
JavaSecript, y otros lenguajes similares como ActionScript para Adobe Flash, se consideran “dialectos” del est4dndar.

Todos los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript integrado en las péginas web. Tradicionalmente
se venia utilizando en pdginas web HTML para realizar operaciones y tinicamente en el marco de la aplicacion cliente,
sin acceso a funciones del servidor. Ya que este lenguaje es uno de los més predominantes entre los lenguajes dedicados
al cliente web, hablaremos sobre su sintaxis y uso en capitulos posteriores.

APPLETS DE JAVA

Una manera de incluir funcionalidades complejas en el d4mbito de una pagina web se puede hacer integrando
pequenos componentes (objetos independientes) en dicha pagina. Cuando la tecnologia utilizada en estos componentes
es Java los denominamos applets (es importante que tengamos en cuenta que estos fragmentos de cédigo Java se
ejecutan en el cliente). Estos applets se programan en Java y, por tanto, se benefician de la potencia y flexibilidad que
este lenguaje nos ofrece. Es otra manera de incluir cédigo para ejecutar en los clientes que visualizan una pagina web.
Se trata de pequefios programas que se transfieren con las paginas web y que el navegador ejecuta en el espacio de
la pagina (a través de un médulo o extensién concretos).

Los applets se programan en Java y se envian al cliente precompilados, es por ello que la manera de trabajar de
estos varia un poco con respecto a los lenguajes de script como JavaSeript. Una de las principales ventajas de utilizar
applets es que son mucho menos dependientes del navegador que los scripts en J. avaSeript, incluso independientes del
sistema operativo del ordenador donde se ejecutan. Ademaés, en principio Java es méas potente que JavaScript, por lo
que el nimero de aplicaciones de los applets podra ser mayor.

Como desventajas notables frente al uso de JavaScript, cabe sefialar que los applets son més lentos de procesar v
que tienen un espacio delimitado en la pdgina donde se ejecutan, es decir, no se mezelan con todos los componentes de
la pagina ni tienen acceso a ellos. Como consecuencia directa y, en general, con los applets de Java no podremos realizar

directamente acciones tales como abrir ventanas secundarias, controlar mareos (frames), obtener la informacién de
formularios, administrar capas, ete.

AJAX

AJAX, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaSeript Asincrono y XML), es un eonjunto de técnicas y
métodos de desarrollo web para la ereacién aplicaciones web interactivas. El primer aspecto que define a AJAX es que
este tipo de aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios que acceden a una pagina
web. La segunda caracteristica es que, al contrario que con una pagina web HTML/XHTML/DHTML, en la que la
comunicacién se interrumpe una vez el cliente recibe la pagina, con AJAX se mantiene una comunicacién asinerona
con el servidor en segundo plano (sin que el usuario sea consciente de dicha comunicacién). La consecuencia directa
de esta técnica es que podemos realizar cambios sobre las paginas del cliente sin necesidad de que éste proceda a
recargarlas. Este hecho implica un aumento de la interactividad con el usuario y de la velocidad en las aplicaciones.
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El fundamento de AJAX se encuentra en la utilizacién de un objeto especifico de JavaScript denominado
XMLHttpRequest, disponible y aceptado por la mayoria de los navegadores actuales. AJAX no es una tecnologia en si
misma, sino que en realidad es una combinacién de 4 tecnologias existentes:

Lenguaje XHTMI/HTML y hojas de estilo en cascada (CSS), con los que se especifican la estructura y
contenidos de la pagina web.

DOM, como forma de organizar en arbol los contenidos de una pdgina para asi poder acceder mas facilmente
a un elemento determinado.

El objeto XMLHt tpRequest, que es el que tiene implementadas las operaciones necesarias para comunicarse
asincronamente con el servidor.

XML, como lenguaje utilizado por el objeto XMLHt tpRequest para recuperar e intercambiar informacion con
el servidor (aunque cualquier formato es valido en principio).

Como podemos ver, AJAX est4 basado en estandares abiertos y ampliamente soportados, como JavaScript 0 DOM,
por lo que es valida para miltiples plataformas y utilizable en muchos sistemas operativos y navegadores. Entre las
desventajas que pueden detectarse con respecto al desarrollo de aplicaciones cliente con AJAX podemos mencionar
una curva de aprendizaje del desarrollo de este tipo de aplicaciones m4s elevada o el hecho de que, al tratarse de
comunicaciones asincronas, el navegador no es capaz de guardar un historial real de los contenidos a los que se ha
accedido.

ADOBE FLASH Y ACTIONSCRIPT

Flash es una tecnologia de animacion actualmente bajo licencia de Adobe y que utiliza ActionSeript como lenguaje
principal. La principal ventaja de Flash es la capacidad para crear gréficos y animaciones vectoriales,

La evolucién de Flash lo ha llevado de ser una gimple herramienta de dibujo y animacién de escritorio a ser una
base para la programaciéon multimedia y, mds recientemente, convertirse en una completa aplicacién de desarrollo
para la Web. Posee su propio lenguaje de programacién orientado a objetos derivado del estdndar ECMAScript
(denominado ActionSeript) que puede adaptarse a la mayoria de los navegadores y sistemas operativos. En los dltimos
anos, la tendencia muestra que la tecnologia Flash. por los motives que se veran mds adelante, estd en claro declive,
pudiéndose observar una mayor prevalencia de otras tecnologias y lenguajes como HMTL 5.

Esta circunstancia adversa no es inconveniente para que entendamos que las posibilidades de Flash son
extraordinarias, puesto que cada nueva version ha mejorado a la anterior. Aunque su uso mas frecuente es el de
crear animaciones sus usos pueden ser otros (reproduccién de video, por ejemplo). El uso de Flash ha permitido erear
aplicaciones interactivas de gran complejidad y visualmente muy atractivas que no seria posible crear utilizando
DHTML o XHTML directamente. Ademss, gracias a las caracteristicas dindmicas del lenguaje utilizado, la utilizacién
de Flash permite aumentar el grado de interactividad del usuario con la pagina web.

En el lado opuesto, entre las desventajas que tradicionalmente se le han detectado al desarrollo de aplicaciones
y paginas web basadas en esta tecnologias podemos destacar, entre otras, el hecho de que, al tratarse de creacién de
animaciones de indole vectorial, el consumo de procesador (y de bateria en dispositivos méviles) es mas elevado o que
se trate de un software 100% propietario, coartando la libertad de extender o mejorar el nicleo de Flash.
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INTEGRACION DEL CODIGO CON LAS ETIQUETAS HTML

Para que podamos desarrollar aplicaciones web que se ejecuten en el lado del cliente lo primero que debemos
saber es que el documento base estar4 escrito en HTML (o XHTML en su defecto). En esta seccién nos centraremos
en algunas de las formas que un desarrollador de paginas web tiene a su disposicién a la hora de integrar cédigo de
scripting en documentos HTML. Las particularidades de otras tecnologias se verdn en los capitulos correspondientes.

La integracion de JavaScript y HTML/XHTML podemos hacerla de diferentes formas. Esta flexibilidad se refleja
en, al menos, tres formas de incluir cédigo JavaScript en paginas web.

JAVASCRIPT EN EL MISMO DOCUMENTO HTML

HTML se basa en el uso de unas etiquetas predefinidas para marcar el texto. Una de estas etiquetas es <script>
(y </script> para indicar la finalizacién de un bloque de cédigo embebido). Esta etiqueta puede incluirse en
cualquier parte del documento, aunque se recomienda que el cédigo JavaScript, salvo para propésitos concretos
de generacion de contenido a visualizar, se defina dentro de la cabecera del documento HTML (entre las etiquetas
<head> y </head>). Podemos ver un ejemplo a continuacién:

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTID XHTML 1.0
Transitional//EN” “http://www.w3.o0rg/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transiticnal.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>
<head>
<meta http-eguiv="Content-Type”
content="text/html ;charset=is0-8859-1" />
<titlerEjemple l</title>
<script type="text/javascript”>
alert (“"Prueba de JavaScript”);
</script>
</head>
<body>
<hl>Ejemplo 1: cbédigo embebido</hl>
</body>
</html>

El ejemplo anterior muestra una pagina XHTML. Para que sea valida tenemos que incluir la cabecera “< ! DOCTYPE..”
y anadir el atributo type con el valor correcto a la etiqueta <script>. Los valores validos para este atributo estdn
estandarizados. Para el caso de JavaScript, el valor correcto es text /Javascript.

Esta técnica suele utilizarse cuando se definen instrucciones que se referenciardn desde cualquier parte del
documento o cuando se definen funciones con fragmentos de cédigo genéricos. La mayor desventaja de este método es
que, si ese fragmento de cédigo lo queremos utilizar en otras paginas, debemos incluirlo en cada una de ellas, lo cual
es un inconveniente cuando tenemos que realizar modificaciones de dicho cédigo.
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JAVASCRIPT EN UN ARCHIVO EXTERNO

Las mismas instrucciones de JavaScript que se incluyen entre un bloque <script></script> pueden
almacenarse en un fichero externo con extensién .1s. Al igual que sucede con los documentos HTML, los ficheros
.7 pueden crearse con cualquier editor de texto. A continuacién se muestra el contenido de un fichero externo que
contiene c6digo JavaScript.

Archivo mensaje.js:
alert (“Prueba de JavaScript”);

La forma de acceder y enlazar esos ficheros . 5 s con el documento HTML/XHTML es a través de la propia etiqueta
<script>. No existe un limite en el niimero de ficheros . § s que pueden enlazarse en un mismo documento HTML/
XHTML. El siguiente ejemplo muestra cémo se enlazaria un documento HTML/XHTML con el fichero anterior

mensaje. js:

<!DOCTYPE html PUBLIC “-//W3c//DTD XHTML 1.0
~Transitional//EN" “http://www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmli-transitional.dtd”>
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml”>
<head>
<meta http-egquiv="Content-Typs”
content="text/html;charset=isc-8859-1" />
<title>BEjempleo 2</title>
<sc;ig£ﬂzgpe=”text/jayfscript”

src="/inc/mensaje.js"></script>
</head>
<body>
<hl>Ejemplo 2: fichero externo</hl>
</body>

</html>

Al igual que en el ejemplo anterior, para que esta técnica funcione, ademaés del atributo type tenemos que incluir
el atributo £rc. Este atributo contendra un valor que indicara la ruta relativa (con respecto al fichero HTML/XHTML)
de la ruta donde se encuentra el archivo JavaScript que se quiere enlazar. En este caso esta dentro de una carpeta
denominada inc. La tnica restriccién de la etiqueta <script> es que solo puede enlazarse un archivo en cada
etiqueta. Podemos incluir el niimero de etiquetas <script> que necesitemos.

Entre las ventajas de este método esta que la vinculacion de un mismo fichero externo puede hacerse desde varios
documentos HTMIL/XHTML distintos. De esta forma, en el caso de que haya que modificar algo, solo hay que hacerlo
en un tnico fichero. Cualquier modificacién realizada en el fichero externo se ve reflejada inmediatamente en todas
las paginas que lo enlacen.
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JAVASCRIPT EN ELEMENTOS HTML

El dltimo método suele utilizarse habitualmente como forma de controlar los eventos que suceden asociados a
un elemento HTML concreto (aunque también puede utilizarse con otros fines). Consiste en insertar fragmentos de
JavaSeript dentro de atributos de etiquetas HTML de la pagina:

<!DECTYPE html PUBLIC “-//W3C//DTD XHTML 1.0
Transitional//EN” “http://www.w3.org/TR/xhtmll/DTD/xhtmll-transitional.dtd”>
<html]l xmlns="http://www.w3.org/1999/xhtml”>

<head>
<meta http-egquiv="Content-Type”
content="text/html;charset=iso-8859-1" />
<title>Ejemple 3</title>
< /head>
<body>

<p onclick="alert(‘Prueba de JavaScript’);”>
Ejemplo 3: codigo en atributos
</p>
</body>
</html>

La principal desventaja es que el cédigo JavaSeript se intercala con el cédigo HTML y, dependiendo de la
complejidad y longitud de éste, el mantenimiento y modificacién del c6digo puede resultar més complicado.

I ACTIVIDADES 1.1

En este capitulo se ha mencionado la “Guerra de los Navegadores”. Se propone que el alumno profundice
en este periodo, identifigue sus consecuencias y debata con los compafieros acerca del momento actual
(considerado como |a “Segunda Guerra de los Navegadores”).

La arguitectura de referencia presentada en la Figura 1.2 puede aplicarse a cualquier navegador. Se propone
que el alumno aplique esta arquitectura investigando los diferentes modulos y componentes de un navegador
actual como Google Chrome.

La tecnologia Flash esta siendo sustituida progresivamente por capacidades similares dentro del estandar
HTML 5. Se propone gue el alumno investigue cuél es el soporte que HTML 5 propone para la visualizacion de
contenido multimedia (puede consultarse en la pagina del estandar HTML del W3C).

La forma de vincular un fichero externo mediante el atributo src de la etiqueta <script> requiere una ruta
relativa. Se propone que el alumno estudie las reglas de esta vinculacion y los metacaracteres permitidos
(puede consultarse en la pagina del estandar HTML del W3C).

25



DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

RESUMEN DEL CAPITULO

El desarrollo de aplicaciones en el lado del cliente parte de la base de un componente software especifico
que permite acceder a los contenidos ofrecidos por un servidor, como parte de la arquitectura Cliente/
Servidor, a través de Internet. Este componente se conoce con el nombre de “navegador web”. En los
ultimos afios muchos tipos de navegadores web han aparecido con diferentes caracteristicas y para ser
ejecutados en diferentes plataformas. Un aspecto comiin a todos ellos es el soporte para la gran mayoria
de tecnologias que se pueden utilizar en el desarrollo de aplicaciones en el entorno del cliente. Entre estas
tecnologias destaca HTML como lenguaje de descripeién de marcas en documentos de texto accedidos a
través de la Web. Otros lenguajes y tecnologias, como JavaScript, CSS, AJAX, Flash o los applets de Java,
han permitido dotar al cliente de numerosas herramientas que facilitan la interactividad con el usuario
mejorando su experiencia de navegacién en la Web.

Finalmente, debemos ser conscientes de las restricciones y particularidades que cada lenguaje requiere si
queremos integrar estas tecnologias con el lenguaje HTML y crear paginas web atractivas y dindmicas.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Implementar los ejemplos propuestos en el apartade 1.4 y probarles con los navegadores web mas utilizados que
aparecen en la Figura 1.1.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

Senale la respuesta correcta con respecto a las
caracteristicas de un navegador web:

No pueden realizar peticiones al servidor sin
intervencion directa del usuario.

Todos los navegadores web actuales son gratuitos.
Todos los navegadores actuales soportan la eje-
cucién de JavaScript. =5 22

No pueden almacenar ningun tipo de dato
relacionado con la navegacion del cliente.

.Cual de los siguientes médulos no forma parte de

la

arquitectura de referencia de un navegador web?
Médulo de gestién de usuarios.

Médulo de persistencia de datos.

Médulo de comunicaciones.

Senale la respuesta correcta con respecto a las
caracteristicas de XHTML:

]r\TCA,
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N

Jaz UsSuamc

Al igual que HTML, no tiene por qué estar bien
construido para que sea vélido.

Es la unién de los principios de XML con el
lenguaje HTML.

No permite la inclusion de eddigo JavaSeript.
Ninguna los anteriores.
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Senale la respuesta correcta con respecto a
JavaScript:

No estd soportado por ninguno de los navegadores
actuales.

Es un estdndar que indica la forma en la que un
servidor debe ejecutar un programa externo.

No se puede utilizar para programar applets. (=02

Se puede utilizar para programar Flash.

;Cual de los siguientes fragmentos de cidigo seria
correcto para integrar codigo JavaScript en HTML?

J -
¢seipt tgpe = el [/ Javadoupl

<hl eneclick="<script>alert (“"Prueba de
JavaScript “): </script>">z.

<zsgript type="text” src="/inc/mensa-
je.js”> </script>.

<hl src="/inc/mensaje.js”>Mensaje</
hil>.

Ninguna de las anteriores.

~ 1
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Introduccion al
lenguaje JavaScript

L!

¥ Conocer las principales
caracteristicas del lenguaje
JavaScript.

Dominar la sintaxis basica del
lenguaje.

Comprender y utilizar los
distintos tipos de variables
y operadores presentes en el
lenguaje JavaScript.

Conocer las diferentes sentencias
condicionales de JavaScript

y saber realizar operaciones
complejas con ellas.
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En el capitulo anterior hemos visto algunos de los lenguajes y tecnologias de programacién en el entorno del
cliente. Algunos de estos lenguajes permiten mejorar la interactividad con el usuario y uno de los lenguajes mas
utilizados para este propdsito es JavaScript. En este capitulo veremos las principales caracteristicas de este lenguaje,
comenzando con el ejemplo “Hola Mundo”, el cual se suele usar como un primer ejercicio tipico que sirve como
introduccion al estudio de cualquier lenguaje de programacién. A continuacién, estudiaremos la sintaxis del lenguaje,
ademas de los conceptos relacionados con los tipos de datos, las variables y los operadores utilizados por JavaScript.
Por tiltimo, veremos las sentencias condicionales, las cuales nos permitirdn aumentar la complejidad de los ejemplos
y ejercicios propuestos durante todo el capitulo.

CARACTERISTICAS DE JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado que se utiliza fundamentalmente para dotar de
comportamiento dindmico a las paginas web. Por ello, eualquier navegador web actual incorpora un intérprete para
eodigo JavaScript.

El primer lenguaje de seripting para la Web fue LiveScript, desarrollado por Netscape para proporcionar una
alternativa “ligera” a Java a la hora de soportar comportamiento dindmico tanto en el lado del servidor como en el
del cliente. No obstante, dado el auge y popularidad de Java, en 1995 Netscape y Sun aprovecharon el lanzamiento
de la versién 2 de Navigator, el navegador web de Netscape para anunciar que el lenguaje pasaba a denominarse
JavaSeript. Por otro lado, el éxito de JavaSecript provocd que, incluso cuando ya existia VBScript, otro lenguaje de
scripting para la Web basado en BASIC, Microsoft lanzase su propia versién de JavaScript, denominada JScript e
integrada en sus navegadores a partir de Internet Explorer 3.

A pesar de que las diferencias entre JavaSecript y JScript no fueran muy grandes, el hecho de que cada navegador
soportase su propio lenguaje obligaba a veces a los desarrolladores a programar dos veces la misma funcionalidad
(una con cada lenguaje) e introducir en sus paginas web sentencias condicionales para distinguir en qué navegador
se estaba ejecutando la pigina e invocar la ejecucién del eédigo escrito con el lenguaje soportado por el navegador en
cuestion,

En respuesta a este tipo de problemas, la ECMA (European Computer Manufacturers Association) emprendié un
esfuerzo de estandarizacién que desembocé en la publicacion del estdndar ECMASeript!. Aunque a dia de hoy, tanto
JavaScript como JSeript son conformes a dicho estandar, es el término JavaScript el que se impuso y se utiliza como
denominador comiin para referirse al propio lenguaje y al estandar.

A continuacién enumeramos algunas caracteristicas de JavaScript:

La sintaxis de JavaScript se asemeja a la de C++ y la de Java. De hecho, JavaScript est4 basado en el concepto
de objeto, pero no es un lenguaje orientado a ohjetos.

L hapawww.ecma-international org/publicationsistandards/Ecma-262.htm
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Cuando utilizamos JavaScript en el contexto de la programacion web en el lado del cliente tendemos a
confundir los objetos JavaScript con los objetos del documento HTML que manejamos con JavaScript, es
decir, los objetos del Document Object Model (DOM). Estd distincién se hace evidente cuando utilizamos
JavaScript en otros contextos, como en la programacion en el lado del servidor o en las aplicaciones
Flash.

Los objetos JavaScript utilizan herencia basada en prototipos, muy diferente de la herencia basada en clases
propia de los lenguajes orientados a objetos, como Java. En JavaScript los objetos heredan propiedades
directamente de otros objetos sin necesidad de que sean instancias de una misma clase (o de clases que
participen en una misma jerarquia).

Probablemente la caracteristica mas importante de JavaScript sea que es un lenguaje débilmente tipado, lo
que permite que una variable pueda contener valores de distintos tipos en diferentes momentos de la ejecucién
del programa. A cambio, muchos errores de programacioén no aparecen hasta que el programa es ejecutado, ya
que el compilador es incapaz de detectarlos.

Una caracteristica poco deseable de JavaScript es el hecho de que, por defecto, todas las variables son globales.
Es decir, aquellas variables que no son definidas dentro de otra variable se ubican en un espacio de nombres
comiin denominado global object. En general, el uso de variables globales no es una buena préctica de
programacién.

“HOLA MUNDO” CON JAVASCRIPT

La forma més inmediata de empezar a experimentar con JavaSeript es escribir secuencias de comandos simples.
En este sentido, una ventaja de JavaScript es que un explorador web y un simple editor de textos constituyen un
completo entorno de desarrollo; no necesitamos comprar ni descargar ningiin software especial para empezar a
experimentar con JavaScript.

Para ejecutar cualquier programa JavaSeript tenemos que embeber el cédigo JavaSeript en una pagina HTML,
de la misma forma que insertamos cualquier otro contenido HTML: utilizando etiquetas para marcar el principio y
el fin del blogque de codigo JavaScript. En este caso utilizamos la etiqueta <script></script>. De esta forma el
navegador sabe que el bloque de texto contenido entre la etiqueta de inicio y fin no se corresponde con cédigo HTML,
si no que se trata de cédigo que debe ser procesado antes de mostrar el resultado en pantalla. Asi, el navegador, que
incluye un intérprete de JavaScript, se encargara automaticamente de ejecutar el cédigo cuando cargue la pagina y
reflejar el efecto de la ejecucion sobre la pdgina que tiene que mostrar,
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Hay dos formas de embeber el e6digo JavaScript utilizando la etiqueta <script>:

Incluirlo directamente en la pagina HTML mediante la etiqueta <script>. Crea un fichero HolaMundo.
html y copia y pega el siguiente cédigo en el fichero:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta http-eguiv= “content-type” content="text/html;
charset=utf-8">
<title>Hola Mundo</title>
</head>
<body>
<script>
alert (‘Hola mundo en JavaScript')
</script>
</body>
</html>

Utilizar el atributo src de dicha etiqueta para especificar el fichero que contiene el e6digo JavaSeript.

< | DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta hittp-equiv="content—-type” content="text/html;
charset=utf-8">
<title>Hola Mundo</title>
<script type="text/javascript"” src="2.3HolaMundo.]js">
</script>
</head>
<body></body>
</html>

El fichero 2. 3-HolaMundo. js debe contener esta linea de cédigo:

alert (‘Hola mundo en JavaScript’)

Si abriésemos los dos ficheros HolaMundeo .html con un navegador web, suponiendo que antes hayamos creado
el fichero 2.3-HolaMundo. js en el mismo directorio, el resultado seria exactamente el mismo: el navegador
muestra el mensaje “Hola mundo en JavaScript™.
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Figura 2.1. "Holu mundo” en JavaScript

No obstante, la forma recomendada de proceder es la segunda, ya que al localizar el cédigo JavaSeript en un fichero
externo estamos facilitando la reutilizacién y modularizacién de dicho cédigo.

Dado que hay distintos lenguajes de script, el atributo type nos permite decirle al navegador cudl es el utilizado
para codificar el script que encontrara a continuacién. De esta forma, el navegador sabra cudl es el intérprete que
tiene que utilizar para ejecutar el script. Podemos omitirlo, ya que los navegadores mas conocidos utilizan JavaSeript
como lenguaje de seript por defecto, pero es una buena préctica especificarlo y, ademaés, es obligatorio de acuerdo a la
norma de la W3C, la cual es la encargada de la especificacién del estandar,

I ACTIVIDADES 2.1

Cree un nuevo fichero HTML vacio (puedes tomar el fichero 2. 2-HclaMunde. html como ejemplo y eliminar la
etiqueta <scripe>). Afiada el siguiente guion JavaScript en el cuerpo de la pagina (entre las etiquetas <body>
y </body>):
<script type="text/javascript’>
document.bgColor = “red”;
alert (‘Cambiamos el color de la p\xElgina’);
</script>

Guarde la pagina con otro nombre (Actividad-2.1-CambiarColor.htimi), brala con su navegador
y compruebe el resultado,

Podemos observar que en la primera actividad hemos utilizado una cadena de escape para mostrar
correctamente los caracteres tildados. Para evitar este problema debemos emplear la cadena

xdd, donde dd corresponde al caracter especial especificado por dos digitos hexadecimales sequn el
estandar Unicode. Existen diferentes secuencias de escape que son Utiles a la hora de introducir no solo
caracteres tildados, sino también saltos de linea (\n), tabuladores (\z), etc.
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EL LENGUAJE JAVASCRIPT: SINTAXIS

El lenguaje JavaScript tiene una sintaxis muy similar a la de Java o a la del lenguaje C++. La sintaxis especifica
aspectos, como los caracteres que se deben utilizar para definir los comentarios, la forma de los nombres de las
variables o el modo de separar las diferentes instrucciones del codigo.

MAYUSCULAS Y MINUSCULAS

Una de las primeras dificultades que encuentran los programadores novatos en JavaScript es que este lenguaje
distingue entre maytsculas y mintsculas, a diferencia de HTML, que no realiza ninguna diferencia entre ellas. Esta
regla eobra importancia cuando utilizamos variables, objetos, funciones o cualquier otro simbolo del lenguaje.

Por ejemplo, no es lo mismo utilizar la funcién alert () que Alert (). Tal y como hemos visto en el ejemplo de
HolaMundo.html, la primera muestra un texto en una ventana emergente del navegador, mientras que la segunda
no existe a menos que la defina el programador.

COMENTARIOS EN EL CODIGO

Al igual que la mayor parte de los lenguajes de programacién, JavaSeript permite insertar comentarios dentro del
codigo. Estds lineas de eodigo no son interpretadas por el navegador. Su funcién principal es la de facilitar la lectura
del cédigo al programador.

Existen dos formas de insertar comentarios. Una de ellas es a través de la doble barra (/ /), con la cual comentamos
una sola linea de cédigo. La otra forma que podemos utilizar para comentar un cdigo es a través de los signos /* al
inicio del comentario y los signos */ al final del mismo. De este modo podemos comentar varias lineas de codigo. En
el siguiente cédigo vemos un ejemplo de las dos formas que existen para insertar comentarios:

<script type="“text/javascript”>
// Este modo permite comentar una sola linea
/* Este modo permite realizar
comentarios de
varias lineas */

</script>

TABULACION Y SALTOS DE LINEA

JavaScript ignora los espacios, las tabulaciones y los saltos de linea presentes entre los simbolos del cddigo. La
unica restriceion en cuanto a los saltos de linea la vemos en el siguiente apartado.

En el momento en que los programas empiezan a ser complejos, podemos apreciar la utilidad de emplear las
tabulaciones y los saltos de linea adecuados para mejorar la presentacién y la legibilidad del eédigo. A continuacién,
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podemos observar la diferencia entre un cédigo bien estructurado que facilita la lectura y un c6digo que no esta bien
estructurado,

Version 1:

<script type="text/javascript”>var i,j=0;
for (i=0;i<5;i++){ alert(“Wariable i: “+i);
for G=0:3<5:;3++F11 iE EF2==0)}
document.write

(4 + M=t" 4 5 + N=hro")ejiFe/soripts
Version 2:

<script type="text/javascript”>
var 1,3=0;
for (i=0;i<S5;i++){
alert(“Wariable i: “+i;
Far (=008 734 {
if (1i%2==0){
document.write(i + “=" 4+ 5 + “<br>");

}

</ascript>

Podemos notar que en la segunda version del ejemplo es mucho mis fécil comprender a cudl sentencia corresponde
cada instruccién. En el ejemplo hemos utilizado sentencias condicionales y otros conceptos que estudiaremos a lo largo
del capitulo.

EL PUNTO Y COMA

Normalmente, se suele insertar un signo de punto y coma (; ) al final de cada instruccién de J avaScript, al igual
que se hace en lenguajes de programacion como C, C++ o Java. Este signo tiene la utilidad de separar y diferenciar

cada instruccién. No obstante, podemos omitir dicho signo si eada instruccién de JavaSeript se encuentra en una linea
independiente.

Por ejemplo, las siguientes instrucciones podrian escribirse de este modo:

pPL_egipcic = 3.16
pi_griego = 3.14

Sin embargo, si queremos definir los dos valores en una misma linea, es necesario utilizar al menos el primer
punto y coma:

pi_egipcio = 3.16; pl griego = 3.14;
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La omisién del punto y coma no es una buena practica de programacion y un simple olvido nos puede

hacer perder un tiempo muy valioso, con lo cual es aconsejable habituarnos a su uso.

PALABRAS RESERVADAS

JavaSecript contiene una serie de palabras que no podemos utilizar para definir nombres de variables, funciones o
etiquetas. Segiin la versién 5.1 de ECMAScript, las palabras reservadas son las que vemos a continuacion:

Tabla 2.1 Palabras reservadas

break

case

catch

centinue

debugger

default

delete

do

else

finally

for

functien

i

1 f o

instanceof

new

return

=)

switcth

wodd

while

with

Ademds de las anteriores palabras reservadas del lenguaje, el estandar ECMAScript contempla el uso de otras
palabras reservadas en futuras versiones, como por ejemplo class, ceonst, enum y export,entre otras. Aunque
los interpretadores actuales de JavaScript permiten el uso de estas posibles futuras palabras clave, es aconsejable
revisar la version del estandar a la hora de la lectura de este libro e indagar cudles son en el momento actual, con el
fin de evitar su uso en la realizacién de programas.

I ACTIVIDADES 2.2

Visite la pagina web http://www.ecmascript.org/ y consulte todas las palabras reservadas para las futuras
versiones del estandar.
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TIPOS DE DATOS

En todo programa informético manipulamos constantemente diferentes tipos de valores como por gjemplo niimeros
o textos. Los tipos de datos especifican qué tipo de valor se guardard en una determinada variable. Este concepto es
importante a la hora de determinar cémo podemos combinar ciertas variables o si es posible hacerlo.

Los tres tipos de datos primitivos de JavaScript son: nimeroes, cadenas de texto y valores booleanos. Ademés de
estos tres tipos de datos, existe el tipo de datos compuesto llamado objeto. Este altimo representa una coleccién
de valores primitivos o de valores compuestos por otros objetos. Esta coleccién de valores nos permite definir tipos
de datos como por ejemplo las matrices y las funciones, las cuales explicaremos en los siguientes capitulos del libro.

NUMEROS

En JavaScript, a diferencia de la mayoria de lenguajes de programacion, existe solo un tipo de datos numérico,
Todos los nimeros que utilicemos, ya sean valores enteros o valores de punto flotante, se representaran a través del
formato de punto flotante de 64 bits definido por el estdandar IEEE 7542, Este formato es el llamado double en los
lenguajes Java o C++.

Ademds de los valores enteros en base 10, en JavaScript es posible utilizar valores hexadecimales, es decir, en base
16. Para ello, es necesario iniciar el valor con 0x seguido por una secuencia de digitos hexadecimales.

La mayor parte de las implementaciones de JavaScript admite también la representacion de valores en base 8,
aungue el estandar ECMASeript no lo admite. Debido a esto es aconsejable evitar el uso de los valores en formato
octal.

CADENAS DE TEXTO

El tipo de datos que utiliza JavaScript para representar cadenas de texto, es llamado string. Con este tipo
de datos es posible representar una secuencia de letras, digitos, signes de puntuacién o cualquier otro cardcter de
Unicode. La cadena de caracteres la debemos definir entre comillas debles o comillas simples (* o0 ).

Dado que las comillas dobles o simples las utilizamos para delimitar las cadenas de texto, es posible que surja la
duda de qué hacer para representar estos signos, Para ello, necesitamos utilizar secuencias de escape haciendo uso de
la barra invertida (\). La combinacién de esta barra con otros caracteres permite que el navegador pueda representar
un cardcter, que sin la ayuda de la barra invertida no podria representarse. En la Tabla 2.2 podemos ver las principales
combinaciones de secuencias de escape.

2 http:feroupericee.org/eroups/T54/
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Tabla 2.2 Secuencias de escape

W\
\/
\”
\n
A\t
\v
\f
\r
\b

Barra invertida
Comilla simple
Comillas dobles
Salto de linea
Tabulacién horizontal
Tabulacion vertical
Salto de pagina
Retorno de carro

Retroceso

VALORES BOOLEANOS

El tipo de datos booleano, también conocido como valores légicos, es el tipo de datos maés simple debido a que admite
solo dos valores: true o false (verdadero o falso). Debemos definir estos valores sin ningiin tipo de comillas. Este
tipo de datos es bastante ttil a la hora de evaluar expresiones l6gicas o verificar condiciones particulares en nuestros

programas.

I ACTIVIDADES 2.3

Cree un fichero HTML que permita mostrar el siguiente texto en una ventana emergente, a través de la funcién

alert():

I'm=1am
Idon't =1 do not

En la Figura 2.2 puede ver el resultado esperado, Tenga en cuenta gue debe usar secuencias de escape para
poder representar las comillas simples y el salto de linea.

[Aplicacion JavaScrijt]

Tdort =1 da not

Figura 2.2, Ejemplo del uso de las secuencias de escape
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~ VARIABLES

Las variables se pueden definir como zonas de la memoria de un ordenador que se identifican econ un nombre
¥ en las cuales se almacenan ciertos datos. Las variables nos permiten manipular y guardar datos que, en algunos

casos, no sabremos su valor a priori. El desarrollo de un seript conlleva generalmente dos aspectos relacionados con
las variables:

Declaracién de variables.
Inicializacion de variables.

A continuacién entraremos en los detalles de cada uno de estos dos aspectos.

DECLARACION DE VARIABLES

El primer paso para utilizar una variable es definirla. En JavaSeript las variables se definen a través de la palabra
clave var seguida por el nombre que queramos darle a la variable, tal y como vemos en el siguiente ejemplo:

var mi_wariable 1;

var mi_variable 2;

Es posible declarar méds de una variable en una sola linea de cddigo a través de la separaeién por comas:

var mi_wariable 1, mi wariable 2;

En los anteriores ejemplos hemos declarado las variables, pero no les hemos asignado ningiin valor. El contenido de

las variables estard indefinido hasta que una parte del cédigo almacene un valor en ellas. Este proceso lo describimos
en el siguiente apartado.

INICIALIZACION DE VARIABLES
Podemos realizar la asignacién de un valor a una variable de tres formas:

Asignacién directa de un valor concreto.

Asignacién indirecta a través de un cdleulo en el que se implican a otras variables o constantes.
Asignacién a través de la solicitud del valor al usuario del programa.

A continuacién, podemos ver los ejemplos respectivos de cada caso:

var mi variable = s

il
var mi_variable 2 = mi wvariable 1 + 10;
3

var mi_wvariable prompt(‘Introduce un walor:');
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En todas ellas debemos utilizar el operador de asignacién (el signo igual, “=™). Si en algiin fragmento del cédigo
intentamos utilizar una variable que no haya sido inicializada, JavaSeript generar4 un error.

Podemos inicializar una variable sin utilizar la palabra clave var. De este modo JavaScript declara
implicitamente dicha variable, pero tenemos que tener en cuenta que esta variable serd una variable
global. Esto quiere decir que su valor tendrd un ambito global, incluso dentro de funciones locales.

De este modo corremos el riesgo de modificar un valor en el cual se basa algun otro fragmento del
programa. Afortunadamente, este problema lo podemos evitar simplemente si nos acordamos siempre
de utilizar la palabra clave var.

Una vez declarada una variable y haberle asignado un valor, podemos utilizarla en otras instrucciones del
programa, En el momento en que usamos una variable, el navegador accede a la memoria del ordenador, recupera su
valor y lo sustituye en la instruccion.

I ACTIVIDADES 2.4

Cree un nuevo fichero HTML y, al igual que en las anteriores actividades, copie el siguiente codigo JavaScript
dentro del cuerpo de la pagina:

<script type="text/javascript?>
var primer saludo = “hola”;
var segundo_saludo = primer saludo;
primer saludo = “hello”;
alert (segundo saludo) ;
</script>

Antes de ver el resultado, écudl cree que sera el valor en la ventana emergente?
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OPERADORES

Hasta el momento hemos utilizado ejemplos con sentencias bastante sencillas pero, a partir de ahora, podremos
construir diferentes expresiones en las que tendremos una coleccién de simbolos, palabras o niimeros con los que
podremos realizar caleulos més complejos. Es posible construir este tipo de expresiones gracias al uso de los operadores
de JavaScript.

JavaScript utiliza principalmente cinco tipo de operadores:

Operadores aritméticos.
Operadores 16gicos.
Operadores de asignacion.
Operadores de comparacién.
Operadores condicionales.

Los elementos utilizados en una expresién y unidos a través de un operador se definen como operandos. A
continuacién presentamos los diferentes tipos de operadores.

OPERADORES ARITMETICOS

Los operadores aritméticos permiten realizar cdlculos elementales entre variables numéricas. En la Tabla 2.3
podemos ver las cuatro operaciones aritméticas elementales: suma, resta, multiplicacién y divisién, ademés de otros
tres operadores menos comunes: médulo, incremento y decremento.

Tabla 2.3 Operadores aritméticos

- Suma Efectia la suma entre los operandos.

g Resta Efectia la resta entre los operandos.

* Multiplicacion Efectlia la multiplicacién entre los operandos,

i Division Efectia la divisién entre los operandos.

% Maodulo Extrae la parte entera del resultado de |a divisidén entre los

operandos.

of=fe Incremento Permite incrementar un valor.

- Decremento Permite decrementar un valor.
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El operador médulo divide un mimero entre otro y lo que devuelve es el resto de dicha divisién, Por ejemplo, si
quisiéramos comprobar que el atfio 2012 es un ano bisiesto (feniendo en cuenta algunas excepciones, los anos bisiestos
son divisibles por 4) debemos realizar la siguiente operacién:

var anye = 2012;

var bisiesto = anyo % 4;

Si la variable bisiesto almacena el valor 0, podemos afirmar que 2012 es un afio bisiesto.

Los operadores incremento y decremento permiten realizar una de las operaciones més comunes en los lenguajes
de programacion, es decir, incrementar o decrementar un valor en una unidad. Es posible utilizar estos operadores
antes o después de la variable, aunque su efecto es diferente en ambos casos. Por ejemplo, el siguiente cédigo almacena
el valor 2 en ambas variables

variable 1 = 1;

variable 2 = ++variable 1;

Mientras que en este otro ejemplo la primera variable contendra al valor 2 y la segunda 1:

1z

variable 2 = wvariable 1++;

variable 1

OPERADORES LOGICOS

Los operadores légicos tienen la utilidad de combinar o manipular diferentes expresiones légicas con el fin de
evaluar &i el resultado de esta combinacion es verdadero o falso. Generalmente, se utiliza este tipo de operadores en
el caso en que debamos tomar decisiones dentro de un programa. Podemos ver los tres operadores logicos que existen
en la Tabla 2.4.

Tabla 2.4 Operadores logicos

m

&& Y Ejecuta |la operacion booleana AND sobre los valores. Devuelve true solo si todos
los valores son true. Devuelve false en caso contrario.

I 0 Ejecuta la operacion booleana OR sobre los valores. Devuelve true en el caso en
gue al menos uno de los valores sea true. Devuelve fzlse en caso contrario.

! No Invierte el valor booleano de su operando.
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OPERADORES DE ASIGNACION

Ademas del operador de asignacién igual (=), JavaScript cuenta con otros operadores de asignacién que tienen
un caracteristica en comin con los operadores aritméticos de incremento y decremento. Esta caracteristica es la de
ahorrarnos tiempo y disminuir la cantidad de codigo escrito en los programas. Gracias al uso de estos operadores,
podemos obtener métodos abreviados que permiten evitar el tener que escribir dos veces la variable que se encuentra
a la izquierda del operador. La Tabla 2.5 muestra todos los operadores de asignacién.

Tabla 2.5 Operadores de asignacion

IlHHEIgHHHIIIIII!IH===IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

+= Suma Yy asigna Ejecuta una suma y asigna el valor al operando de la izquierda.

-= Resta y asigna Ejecuta una resta y asigna el valor al operando de la izquierda.

il Multiplica y asigna Ejecuta una multiplicacién y asigna el valor al operando de la izquierda.
o Divide y asigna Ejecuta una division y asigna el valor al operando de la izquierda.

Yo= Médulo y asigna Ejecuta el médulo y asigna el valor al operando de la izguierda.

Por ejemplo, podriamos usar el operador de restar y asignar de este modo:

var deudas = 1500; // tenemos unas deudas de 1500 eures

deudas -= 300; // nuestras deudas disminuven de 300 euros

// esto es lo mismo gue escribir deudas = deudas - 300

OPERADORES DE COMPARACION

Los operadores de comparacion, tal ¥ como indica su nombre, nos permiten comparar todo tipo de variables con
el fin de verificar sus valores. El resultade de dicha comparacién nos devolverd un valor booleano y determina el
orden relativo de dos valores. La comparacion ejecutada por estos operadores se puede realizar solo sobre nimeros y
cadenas. Si utilizamos otro tipo de datos, estos se convertiran autométicamente para intentar que la comparacion se
pueda llevar a cabo.
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Tabla 2.6 Operadores de comparacion

m

< Menor que Verifica si el operando a la izquierda del operador es menor que el
operando de |la derecha. Devuelve true en ese caso o false en caso
contrario.

s Menor o igual que Verifica si el operando a la izquierda del operador es menor o igual que
el operando de la derecha. Devuelve true en ese caso o false en caso
contrario.

Igual Verifica si los dos operandos son iguales. Devuelve true en ese caso o
false en caso contrario,

> Mayor que Verifica si el operando a la izquierda del operador es mayor que el
operando de la derecha. Devuelve trus en ese caso o false en caso
contrario,

>= Mayor o igual gue  Verifica si el operando a la izquierda del operador es mayor o igual gue
el operando de la derecha. Devuelve crue en ese caso 0 false en caso
contrario.

I= Diferente Verifica si los dos operandos son diferentes. Devuelve trus en ese caso 0
false en caso contrario.

1]
1]
1]

Estrictamente Verifica si el operando a la izquierda del operador es igual y del mismo
igual tipo de datos que el operando de la derecha. Devuelve true en ese caso 0
false en caso contrario.

== Estrictamente Verifica si el operando a la izquierda del operador es diferente y/o de tipo
diferente diferente que el operando de la derecha. Devuelve true en ese caso o
false en caso contrario.

OPERADORES CONDICIONALES

Existe otro tipo de operador un poco més complejo, pero bastante ttil a la hora de tomar decisiones en los
programas de JavaScript. Se trata del operador condicional. Con este operador podemos indicarle al navegador que
ejecute una accién en concreto después de evaluar una expresién. El operador condicional consta de tres partes: la
primera es la expresion a evaluar, la segunda es la accién a realizar si la expresién es verdadera, y 1a tercera parte es
la accién a realizar si la expresién es falsa.
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Tabla 2.7 Operadores condicionales

m

Z Condicional Si la expresion antes del operador es verdadera, se utiliza el
primer valor a la derecha. En caso contrario se utiliza el segundo
valor a la derecha.

Por ejemplo, si queremos avisar al usuario que no se puede efectuar una divisién por cero, es posible hacerlo
mediante un operador condicional:

<script type="text/javascript”>
var dividendo = prompt(“Introduce el diwvidendo: “);
var divisor = prompt(“Introduce el diwvisor: “);
var resultado;

diviscr != 0 2 resultado = dividendo/divisor
alert (“No es posible la divisién por cero”);
alert ("E1 resultado es: ™ + resultado);

I ACTIVIDADES 2.5

La precedencia de los operadores determina el orden en que se ejecuta una expresion. Realice una blisqueda con
el fin de encontrar alguna de las tablas que indiquen el orden de precedencia de los operadores de JavaScript.

SENTENCIAS CONDICIONALES

Los ejemplos que hemos utilizado hasta el momento han sido ejemplos lineales en los que las sentencias las
ejecutabamos unas detrds de otras, desde la primera hasta la iltima. Podemos controlar la toma de decisiones y el
posterior resultado por parte del navegador a través del uso de sentencias condicionales. Dichas sentencias permiten
evaluar condiciones y ejecutar ciertas instrucciones si la condicién es verdadera y ejecutar otras instrucciones
diferentes si la condicion es falsa.

Existen tres tipos de sentencias condicionales: la sentencia if, la sentencia switch y las sentencias en bucle
while y for. La sentencia if indica al navegador si debe ejecutar una parte de cdigo en base al valor légico de una
expresion condicional. La sentencia switch compara el valor de una variable con una serie de valores conocidos. Si
uno de los valores conocidos coincide con el valor de 1a variable, se ejecuta el codigo asociado a dicho valor conocido. Las
sentencias en bucle permiten al navegador ejecutar un fragmento de cédigo de forma repetida mientras la condicién
sea verdadera.
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SENTENCIA IF

La sentencia if es una sentencia fundamental a la hora de realizar controles en la ejecucién de los programas.
De este modo, el navegador tomar4 una decision y ejecutara ciertas instrucciones de forma condicional. Su sintaxis
es la siguiente:

if (expresidn){

instrucciones

La expresion puede ser una comparacién o una expresién logica que devuelve los valores true o false. Las
instrucciones son el codigo que ejecutaremos si la expresion devuelve el valor £ rue. JavaSeript ignora las instrucciones
en el caso en que la expresion devuelva el valor false.

El uso de las llaves {] no es obligatorio en el caso en que debamos ejecutar una sola instruccién. De lo
contrario, sf que es obligatorio su uso.

La segunda forma de utilizar la sentencia if es agregando la palabra clave e1se. De este modo podemos ejecutar
instrucciones en el caso en que la expresion devuelva el valor false. Asi es como definimos una sentencia i f-slse:

if (expresidén) {
instrucciones si true
Yelse |

instrucciones si false

El diagrama de flujo de control de la sentencia i f-else lo vemos en la Figura 2.3:

Werdadeio

Figura 2.3. Diagrama de flujo de control de la sentencia if-elss
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La tercera forma de utilizar la sentencia if es mediante la sentencia i f-else-if. La Figura 2.4 muestra su
diagrama de flujo de control. De este modo, le pedimos al navegador que evaliie una expresion, y si ésta devuelve el
valor false, el navegador evaluars una nueva expresion. Si ninguna de las dos 0 més expresiones utilizadas devuelve
el valor true, es posible utilizar un Gltimo e1se, donde es posible escribir el c6digo que se ejecutars en este caso. La
estructura de la sentencia i f-else-1if es la siguiente:

if (expresién 1}f{
instrucciones 1

lelse if (expresidon 2) {
instrucciones 2

}else{

instrucciones 3

En el caso en que debamos utilizar demasiadas sentencias del tipo else-if, es preferible utilizar la
sentencia switch, que estudiaremos en el siguiente apartado. Este es un error muy comun en los
programadores principiantes. El navegador no tendra ningln problema en ejecutar el cédigo, pero la
lectura y mantenimiento de una sentencia compleja de varios if-e1se se puede convertir en una tarea
dificil.

‘Wardadern Falsa

Verdadern Falso

7] [eones |

{8
-

Figura 2.4. Diagrama de flujo de control de la sentencia i f-else-if

Una vez que conozcamos y dominemos el uso de la sentencia 1 £, serd posible esecribir tipos de cédigo con tomas de
decisiones mas complejas a través de i£ anidados. Los i f anidados nos permitir4n solucionar problemas que se nos
presentan mas a menudo, como por ejemplo la toma de decisiones basadas en decisiones precedentes.
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SENTENCIA SWITCH

En algunos casos es necesario comparar el valor de una variable con algunos valores conocidos, Para estas
situaciones, JavaScript proporciona la sentencia switch. En esta sentencia se tiene una expresion a evaluar y una
serie de posibles valores de dicha expresion, llamados casos, en los que se encuentran las instrucciones a ejecutar
cuando coinecidan el valor de la expresiéon y el valor de cada caso. La sintaxis de esta sentencia es la siguiente:

switch (expresidn){
case wvalerl:
instrucciones a ejecutar si expresion = valorl
break;
case valorZ:
instrucciones a ejecutar si expresidon = valor2
break;

case wvalor3:

instrucciones a ejecutar si expresion valor3
break
default:

instrucciones a ejecutar si expresion es diferente a

los valores anteriores

Cada caso termina con la palabra clave break. La utilidad de esta palabra clave es la de detener la ejecucion del
switch en el momento en que uno de los casos resulte verdadero. De este modo no perdemos tiempo en evaluar los
demads casos. El diagrama de flujo de la sentencia switch podemos verlo en la Figura 2.5:

Figura 2.5. Diagrama de flujo de control de la sentencia switch

Las instrucciones que se encuentren dentro de la sentencia opcional llamada default, se ejecutaran solo cuando
ninguno de los valores de cada caso coincida con el valor de la expresion.
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BUCLE WHILE

El bucle mas sencillo en JavaSecript es el bucle while. A través de bucles de este tipo, el navegador ejecutars una
0 més instrucciones continuamente hasta que una cierta condicién deje de ser verdadera. La Figura 2.6 muestra su
diagrama de flujo. Este bucle es el mas utilizado cuando no disponemos de la informacién que nos indique el mimero
de veces que debemos repetir la iteracién del bucle. El bucle while consta de tres partes fundamentales: la palabra
clave while, la expresién condicional y las instrucciones que se ejecutan en el caso en que la expresién condicional
sea verdadera. Su sintaxis es la siguiente;

while (expresion) {

instrucciones

Una variacion del bucle while es el denominado de-while. Su estructura es la siguiente:

do{
instrucciones

} while (expresidén)

De este modo nos asegura que la ejecucién del bucle se lleve a cabo al menos una vez y solo al final, se evalia si
se debe seguir ejecutando o no. Sin embargo, podemos realizar este proceso a través de un bucle while. Esta es una
practica recomendable visto que el bucle do-while se introdujo solo a partir de la versién 1.2 de JavaSeript, con lo
cual no todos los navegadores soportan este tltimo bucle.

Falso

Figura 2.6. Diagrama de flujo de control del bucle while

BUCLE FOR

El bucle for permite que un navegador ejecute las instrucciones que se encuentren dentro del mismo bucle hasta
que la expresion condicional devuelva el valor false. Este tipo de sentencia consta de cinco partes: la palabra clave
for, el valor inicial de la variable de control, la condicién basada en dicha variable, el incremento o decremento de Ia
variable y el cuerpo del bucle.



50

DESARROLLO WEE EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

Su sintaxis general es la siguiente:

for (valer inicial variable; expresitén condicional;
incremento o decremento de la variable) |

cuerpo_del bucle

Tal y como podremos verificar, este bucle es una herramienta bastante potente a la hora de poder realizar
diferentes actividades en pocas lineas de cidigo. El diagrama de flujo de este bucle los vemos en la Figura 2.7. En
este diagrama, la fase del incremento del contador se efectia después de llevar a cabo las instrucciones del bucle,
sin embargo, este incremento lo podemos realizar inmediatamente después de hacer la comprobacién inicial de la
condicién o en alguna de las mismas instrucciones del bucle.

Inicializar Contador

Wardadero Esa
Incremento Contador ]

Figura 2.7. Diagrama de flujo de control bucle for

Para comprender mejor su funcionamiento, podemos utilizar un ejemplo que muestra en pantalla un valor que se
incrementa en cada una de las diez iteraciones del bucle:
for (i=0; 1<10; i++) {
document.write(“El walor de la wariable de control es: ”
+ 3 4+ “=hbrsY)

I ACTIVIDADES 2.6

Abra el fichero actividad-2.6-if.html e introduzca la informacion requerida por el navegador. Posteriormente
mire el cédigo para que vea un ejemplo del uso de la sentencia condicional i £.
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos presentado una breve introduccion de las caracteristicas principales del lenguaje
JavaScript, ademds de un primer ejemplo cldsico denominado “Hola Mundo”, el cual se utiliza en el
aprendizaje de cualquier lenguaje de programacién. Por otro lade, hemos introducido la sintaxis bésica
del lenguaje, teniendo en cuenta algunos de los errores mds frecuentes en los programadores con poca
experiencia.

A continuacion, hemos presentado los tipos de datos usados por JavaScript: niimeros, cadenas de texto
y valores booleanos. Estos tipos de datos son usados por las variables, las cuales presentan dos fases
principales para un correcto funcionamiento: la deelaracién y la inicializacién.

Posteriormente, hemos presentado todas las categorias de los operadores del lenguaje: operadores

aritméticos, operadores ldgicos, operadores de asignacién, operadores de comparacién y operadores
condicionales.

Los tipos de datos, las variables y los operadores son conceptos fundamentales en JavaSeript. Estos
conceptos se pueden definir como la base de cualquier aplicacién de este lenguaje,

Por 1ltimo, hemos introducido las principales sentencias condicionales: 1€, switch, while y for. De
cada una de ellas, hemos ensefiado las posibles variantes con su respectiva sintaxis. Con estos conceptos
se ha aprendido a utilizar un navegador para llevar a cabo tareas de toma de decisiones o ejecucion de
instrucciones de forma repetitiva.

2 = INTRODUCCION AL LENGUAJE JAVASCRIPT
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Cree un fichero HTML wvacio y lldmelo
EjercicioPropuesto-2.1-Numeros.html.
Anada el siguiente c6digo JavaScript en el cuerpo de
la pagina (entre las etiquetas <body> y </body>):

<secript type="text/javascript”>
var maxValue = Number.MAX VALUE;
var minValue = Number.MIN VALUE;
alert ("Max Value: “ + maxValue);
alert (“Min Value: “ + minValue);
alert (“Walor especial: “ + maxValue*2);
</script>

De este modo podremos comprobar el niimero m4s
grande representable por JavaScript, el niimero mas
cercano a cero y el valor especial que representa el
infinito.

2. Utilice el siguiente scripé para comprobar el
operador lagico &&:

<script type="text/javascript”>
var operando 1 =
eval (prompt (“Introduce =1 primer
valor légico (true o false):”, true));
vVar operando 2 =
eval (prompt (“Introduce &l =zegundo
valor légico (true o false):”, true);
var resultadeo logico = operando 1 &&
operande 2Z;
alert (“Resultado: “ + resultado
logico);
</script>

Con este ejercicio pedimos al usuario que introduzea
dos valores l6gicos y posteriormente compruebe el
resultado del operador &&.

3. Utilice el siguiente script en un fichero HTML
y compruebe su funcionamiento. Posteriormente,
cambie la linea countdown-— por countdown++ y
concluya explicando por qué el navegador no deja de
solicitarnos valores.

<script type="text/javascript”>
var countdown = prompt (“Introduce un
numero para
iniciar la cuenta atras: “):
while (countdown>0){
alert (countdownt ™... ™
countdeown--;

1
</script>

4. Realice el mismo ejercicio anterior, pero sustitu-
yendo el bucle while por un bucle for.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

Qué navegador web actual incorpora un intérprete
para cadigo JavaScript?

Firefox.

Safari.

Chrome.

Todos los anteriores,

(El lenguaje JavaScript distingue entre mayiisculas
¥ minusculas?
Solamente en el codigo que se encuentre dentro
de las etiquetas <body> y </body>.
Solamente en el nombre de las variables.
Distingue en todo el eédigo JavaScript.
Solamente en el uso de las palabras clave.

Para terminar una instruccién en JavaSeript se
utiliza:
Un punto y coma.
La palabra clave end.
La etiqueta </script>. _
Un punto y coma o un salto de linea. =4 - 35

(Cuél de los siguientes comentarios es correcto en
JavaScript?

/ Comentarioc

*/ Comentario */

// Comentario

<!--Cementario——>

¢Cuil es el niimero mds grande representable por
JavaSeript?

No existe un limite.

9.99%10398,

1.7976931348623157x10308,

Ninguno de los anteriores.

En la expresién a + b, jqué parte de la expresién
son las letras a y b7

Operadores.

Operandos.

Sumas.

Incrementos.

(Cual es el resultado de la expresién 10<100 7
‘Werdadero’ ‘Falso’?
True.

10<100.

Falso.

Verdadero.

(Para qué sirve la palabra else en una sentencia
if-else?
Para anidar una sentencia if,
Para definir una nueva expresién condicional.
+  Para ejecutar instrucciones en el caso en que la
expresién condicional sea falsa. p. 4 6
Para ejecutar instrucciones en el caso en que la

expresion condicional sea verdadera.

(Qué sentencia condicional permite ejecutar
instrucciones independientemente de si una

condicién sea verdadera o falsa?

1E,

- do-while.
while.
for.
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v Conocer cuéles son los
principales objetos predefinidos
de JavaScript.

v Comprender las propiedades y
métodos de los principales objetos
de JavaSecript.

v Aprender a generar codigo HTML
desde sentencias JavaScript.

v Dominar el uso de los marcos
de HTML y aprender a realizar
interacciones entre ellos con
JavaScript.

v Manipular y gestionar la creacién
y apariencia de las ventanas
del navegador, ademés de la
comunicacién entre ellas.
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Hasta el momento, en los capitulos anteriores del libro, hemos realizado operaciones de programacién que se han
limitado a asignar valores a variables, manipular variables, calcular expresiones o usar sentencias condicienales.
JavaScript fue disefiado especialmente para realizar otro tipo de actividades como, por ejemplo, manipular los
navegadores y las paginas web.

Algunas de las operaciones mds comunes para las cuales se disené JavaSecript son: abrir una nueva ventana
en el navegador, eseribir un texto en un documento, redirigir el navegador a otra ubicacién, validar los datos de un
formulario o cambiar la pagina de un marco. La realizacién de algunas de estas actividades las abordaremos en
capitulos posteriores de este libro. Lo importante en este punto es entender que conceptos como ventana, documento,
ubicacién, formulario y marco se denominan objetos predefinidos de JavaSeript. Dichos objetos son elementos
programables que podemos manipular para cambiar sus propiedades, realizar tareas a través de sus métodos o
ejecutar un evento relacionado con el mismo objeto. Propiedades, métodos v eventos son conceptos fundamentales
para comprender el funcionamiento de un objeto.

Las propiedades son las caracteristicas de un objeto. Por ejemplo, algunas de las propiedades de una pagina
son su titulo (title) o su color de fondo (baColor).

Los métodos son funciones o tareas especificas que pueden realizar los ohjetos. Por ejemplo, el método sgrt ()
del objeto llamado Math realiza el cdlculo de la raiz cuadrada de un nimero.

Los eventos son situaciones que pueden llegar a realizarse o no. Por ejemplo, podemos detectar y decidir qué
hacer cuando el usuario pulse el botén derecho del ratén. Cada objeto puede reconocer una serie de eventos.

Para una mejor comprension de estos conceptos podemos pensar en un término cotidiano como es un televisor y
considerarlo como un objeto:

El color, el fabricante, el precio o el tamano son caracteristicas que se consideran propiedades del televisor.

Con un televisor es posible ver programas, en algunos casos grabarlos, o consultar Ia informacién del teletexto.
Estas tareas serian los métodos del televisor.

Cuando pulsamos el botén de encendido o pulsamos el botén para cambiar de canal, el televisor responde de
una forma predeterminada que corresponde a los eventos pertenecientes al televisor.

La suma de propiedades, métodos y eventos definen una especificacién general del objeto que en este caso hemos
llamado televisor.

En este capitulo estudiaremos principalmente los dos primeros conceptos de los objetos, es deeir, las propiedades y los
métodos. Inicialmente estudiaremos los objetos predefinides del lenguaje, haciendo una distincién entre aquellos que
estan principalmente relacionados con el navegador y aquellos que estdn relacionados con los elementos HTML. Gracias
al estudio y conocimiento de estos objetos podremos introducir temas como la generacién de elementos HTML, la
interaccién entre los marcos de una pégina web y por dltimo, la gestién de las ventanas del navegador.
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OBJETOS NATIVOS DE JAVASCRIPT

JavaScript proporciona una serie de objetos definidos nativamente que no dependen del navegador en el que los
utilicemos y que, por tanto, podemos manipular en cualguier momento.

La creacién de un objeto se lleva a cabo a través de la palabra clave new. La sintaxis para la creacion de un objeto
es la siguiente: .

var mi_objeto = new Object ();

A la variable llamada mi objeto se le asigna una nueva (new) instancia de un objeto que puede ser cualquiera
de los objetos predefinidos de JavaScript o los definidos por el usuario. En el siguiente capitulo abordaremos el
tema de la creacion de objetos personalizados. Dentro del paréntesis introducimos los parametros necesarios para la
inicializacién del objeto. En JavaScript se accede a las propiedades y a los métodos de los objetos de forma similar a
los demaés lenguajes de programacién, es decir, con el operador punto (“.").

mi_objeto.nombre propiedad;

mi_ objeto.nombre funcidn ([parametros]):

Los objetos de JavaScript se ordenan de modo jerarquico, tal y como puede vemos en la Figura 3.1. En lo més alto
de la jerarquia se encuentra el objeto Window, dado que representa la ventana del navegador. Este objeto posee mds
propiedades y métodos que los demds objetos de JavaScript. En el mimo nivel se encuentran los objetos predefinidos
del lenguaje.

5 .-. i prt --=i-.i. II i -i'- '

Figura 3.1. Jerarquia de los objetos de JavaScript

A continuacién describimos las propiedades y los métodos de algunos de los principales objetos nativos de
JavaScript, es decir, los objetos Date, Math, Number y String, dejando para el siguiente apartado los objetos que
estan directamente relacionados con el navegador.
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EL OBJETO DATE

El objeto Date nos permite realizar controles relacionados con el tiempo en las aplicaciones web. Este objeto no
presenta ninguna propiedad. Sin embargo, tiene una serie de métodos que podemos dividirlos en tres subeonjuntos:

Métodos de lectura. Estos métodos son aquellos que empiezan con el prefijo get. La principal funci6n de este
subconjunto de métodos es la de consultar las diferentes partes de una instancia del objeto Date.

Métodos de escritura. Los métodos de escritura empiezan con el prefijo s=t. Tal y como indica su prefijo, la
utilidad de estos métodos es inicializar las diferentes partes de una instancia del objeto Date.

Métodos de conversion. Estos métodos convierten objetos de tipo Date en cadenas de texto o en milisegundos
segun los diferentes criterios que veremos a continuacion.

Tabla 3.1 Métodos del objeto Date Ut = Tilempe lwawvenal Cocrdinado
= getDate () NS dla et Devuelve el nimero correspondiente al dia del mes entre 1 y 31.
- getDavi() N dig semauc Devuelve el nimero correspondiente al dia de la semana entre 0

(domingo) y 6 (sébado).

getFull¥ear() AR Devuelve un nimero de 4 cifras correspondiente al afio.

getHours () P 0o 23 Devuelve la hora entre 0 y 23.

getMilliseconds () Devuelve los milisegundos entre 0 y 9999.

getMinutes() 0o 59 miaule Devuelve los minutos entre 0 y 59.

getMonth() (), 1] mec Devuelve el mes entre 0 (enero) y 11 (diciembre).

getSeconds() () g Q4 < r;-m)-.---r’“ Devuelve los segundos entre 0 y 59.

. .;ie_t?_j.fedt ) Devuelve el nimero de milisegundos transcurridos desde el 1 de enero de

1970,

getTimezoneOffset () Devuelve la diferencia entre la hora GMT vy la hora local.

getUTCDate () Devuelve el numero del dia del mes, respecto al tiempo universal
coordinado.

getUTChay () Devuelve el nimero de la semana, respecto al tiempo universal
coordinado.

getUTCFullYear () Devuelve el nimero del afio, respecto al tiempo universal coordinado.

getUTCHours () Devuelva la hora, respecto al tiempo universal coordinado.

getUTEMilliseconds|() Devuelve los milisegundos, respecto al tiempo universal coordinado.

getyUTeMinutes () Devuelve los minutos, respecto al tiempo universal coordinado.

getUTCMonth () Devuelve el nimero del mes, respecto al tiempo universal coordinado.
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f{'r‘ﬁ > Devvelve et > eatablew

getUTCSeconds ()

parsel)

setlate ()
setFull¥Year()
setHours ()
setMilliseconds ()
setMinutes()
setMonth ()
setSeconds ()

setTime ()

setDTCDate ()

setUTCFullYear ()
setUTCHours ()

setUTCMilliseconds ()

setUTCMinutes ()

setUTCMonth ()

setUTCSeconds ()

toBateString ()

toLlocalebateString()

toLeocaleTimeString ()

tolocaleString ()

toTimeString ()
toUTCsString ()

UTC ()

Devuelve los segundos, respecto al tiempo universal coordinado.

Analiza una fecha y devuelve el nimero de milisegundos pasados desde el
1 de enero de 1970 hasta la fecha analizada.

Establece el valor del dia del mes.
Establece el valor del afio.

Establece el valor de la hora.
Establece el valor de los milisegundos.
Establece el valor de los minutos.
Establece el valor del mes.

Establece el valor de los segundos.

Establece una fecha, agregando o sustrayendo un nimero especifico de
milisegundos hasta o desde la medianoche del 1 de enero de 1970.

Establece el valor del dia del mes, respecto al tiempo universal
coordinado.

Establece el valor del afio, respecto al tiempo universal coordinado.
Establece el valor de la hora, respecto al tiempo universal coordinado.

Establece el valor de los milisegundos, respecto al tiempo universal
coordinado.

Establece el valor de los minutos, respecto al tiempo universal
coordinado,

Establece el valor del mes, respecto al tiempo universal coordinado.

Establece el valor de los segundos, respecto al tiempo universal
coordinado.

Convierte la fecha del objeto pate en una cadena de caracteres.

Convierte la fecha del objeto pat< en una cadena de caracteres, segun las
convenciones locales.

Devuelve |a parte del tiempo de un objeto pate en una cadena seglin las
convenciones locales.

Convierte un objeto bat= en una cadena de texto, segiin las convenciones
locales.

Convierte la parte de tiempo de un objeto pate en una cadena.
Convierte un objeto pDate en una cadena segun el tiempo universal,

Devuelve el nimero de milisegundos en una cadena de tipo fecha desde
la medianoche del 1 de enero de 1970.
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Todas las operaciones relacionadas con fechas recaen sobre el objeto Date. Para instanciar un objeto de este tipo
existen dos formas: erear un objeto con la fecha actual y crear un objeto con una fecha diferente a la actual. Esto
depende de los pardmetros que definamos a la hora de crear el objeto. A continuacion, veremos un ejemplo con dos
objetos de tipo Date en el cual realizamos una operacién de resta entre ellos.

<script type="text/javascript”>

var fecha actual = new Date();

var fecha maya = new Date(2012, 11, 21);

alert (“La fecha actual es: “ + fecha actual);

alert (“E1l calendario Maya termina el: “ + fecha maya);

var tiempo restante = fecha maya-fecha actual;

alert (“Quedan ™ + tiempo restante + ™ milisegundos para
que termine el calendario Maya”);

</script>

EL OBJETO MATH

El objeto Math permite realizar operaciones matemsticas en JavaScript. En ejemplos anteriores hemos realizado
operaciones matematicas bésicas como son las operaciones aritméticas. Con el objeto Ma th es posible realizar otro tipo
de tareas méds complejas como, por ejemplo, calcular raices cuadradas o funciones trigonométricas. Las propiedades
almacenan una serie de constantes que son 1itiles para realizar ciertos cdlculos matematicos. Estas constantes deben
ser conocidas por todo aquel que haya realizado algin curso de mateméticas avanzadas.

Tabla 3.2 Propiedades del objeto Math

B Devuelve la constante de Euler.

LN2 Devuelve el logaritmo natural de 2.
LN10 Devuelve el logaritmo natural de 10.
LOG2E Devuelve el logaritmo de E en base 2.
LOG10E Devuelve el logaritmo de E en base 10,
PI Devuelve el valor de Pi.

SQRT1 2 Devuelve la raiz cuadrada de 1/2.

SORT2 Devuelve la raiz cuadrada de 2.




© RA-MA 3 = UTILIZACION DE LOS OBJETOS PREDEFINIDOS DE JAVASCRIPT

Tabla 3.3 Métodos del objeto Math

IIIIIIIIlHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIﬁHHHHHEHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

abs () Devuelve el valor absoluto.

acos () Devuelve el arcocoseno.

asin|) Devuelve el arcoseno.

atan () Devuelve el arcotangente.

ceill) Devuelve el nimero entero superior.

cos () Devuelve el coseno,

exp () Devuelve el exponencial.

floor() Devuelve el nimero entero inferior.

log () Devuelve el logaritmo natural.

max () Devuelve el nimero maximo entre los numeros pasados como argumento.

min () Devuelve el nimero minimo entre los numeros pasados como argumento.

pow () Devuelve el resultado de un ndmero elevado a una potencia pasada como
argumento.

random() Devuelve un namero aleatorio entre 0 y 1.

round () Redondea un numero al numero entero mas proximao.

sin() Devuelve el seno.

sgri() Devuelve la raiz cuadrada.

tan () Devuelve la tangente.

Para utilizar el objeto Math no necesitamos definir un objeto con el eonstructor new. Las propiedades y los métodos
son accesibles a través del nombre del tipo de objeto seguido por el nombre de la propiedad o el método. Los datos sobre
los cuales queramos realizar la operacién matematica, debemos pasarlos como argumentos de los métodos.

A continuacién, utilizamos la propiedad Math.PI yel método Math.pow () para calcular el drea de un circulo.

<script type="text/javascript’>

var r = prompt/( de un ch\xedrculo:”);
var area = Math,.PI 21
alert ("E1 \xelrea del c\xedrculc e5 de: Y + area + " cms

cuadrados”) ;

</script>
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EL OB.JETO NUMBER

Un objeto mas para realizar tareas relacionadas con tipos de datos numéricos es el objeto Number. Es poco comiin
crear objetos de tipo Number a través del constructor new, ya que por lo general se asignan directamente los valores
numéricos a una variable, El objeto Number se utiliza principalmente para indicar el mdximo y el minimo valor posible
que podemos representar con JavaScript e informar al usuario cuando sobrepase esos limites en alguna operacién
matematica,

Tabla 3.4 Propiedades del objeto Number

IIIIIIIIIIIIHHHHIHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIli%HHIHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

MAX VALUE Devuelve el mayor numero posible en JavaScript.
MIN VALUE Devuelve el menor nimero posible en JavaScript.
Na Representa el valor especial Not a Number.
NEGATIVE INFINITY Representa el infinito negativo.

POSITIVE INFINITY Representa el infinito positivo.

Tabla 3.5 Métodos del objeto Number

IIIIIIIIIIIIH%HHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIli%HEHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

toExponential () Convierte el nimero en una notacion exponencial.

toFixed() Formatea el numero con la cantidad de digitos decimales que pasemos
COMo parametro.

toPrecision () Formatea el nimero con la longitud que pasemos como parametro.

En el siguiente ejemplo muestra todas las propiedades del objeto Number, ademéas de la construccién de una
instancia y el uso de uno de sus métodos:

<script type="text/javascript”>
alert (“"Propiedad MAX VALUE: “ + Number.MAX VALUE)
alert (“Propiedad MIN VALUE: “ + Number .MIN VALUE)

" + Number.NaN)

(
ert(
ert (“Propiedad NaN:
ert (

=

alert (“Propiedad POS:TIVW_INE:NIT?: B
Number.PGSITIVE INFIN
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var N1 = new Number (3.1415926535
alert ("Pi formateadeo: ™ + MNl,toPreci

</script>

EL OBJETO STRING

El objeto St ring es aquel que permite manipular las cadenas de texto. Este objeto posee solamente una propiedad
que indica el tamafio de la cadena. Sin embargo, presenta diferentes métodos que podemos aplicar a toda variable a
la cual asignemos como valor una cadena de texto.

En capitulos anteriores del libro hemos utilizado diferentes ejemplos que usan cadenas de texto. A todas estas
variables les podremos aplicar los diferentes métodos que vemos en la Tabla 3.7.

Tabla 3.6 Propiedades del objeto String

IIIIIIEHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHHHHHHiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

Lenght Corresponde a la longitud de una cadena de texto.

Tabla 3.7 Métodos del objeto String

IIIIIIIHH%HHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHHHiHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

ancheor () Devuelve una cadena convertida en un ancla de HTML.

big() Aumenta el tamafic de una cadena.

blink() Crea el efecto de una cadena parpadeando.

bold () Muestra una cadena en negrita.

chardt () Permite acceder a un caracter en concreto de una cadena.

charCodeat () Devuelve un caracter en concreto en su formato Unicode.

concat () Concatena dos o mas cadenas y devuelve una nueva con dicha concatenacion.
fixed() Convierte una cadena en una cadena con fuente monoespaciada.

fontcolor () Modifica el color de la fuente de una cadena.

fontsizel) Maodifica el tamafo de la fuente de una cadena.

fromCharCode () Convierte valores Unicode en caracteres.
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indexOf£ ()

italics!)

LT
Tink ()
mateh ()
replace ()

search ()

slica ()

small ()

striket)
aukx()

substr ()
substring()
e ———

sup/()
toliowerCase()

toUpperCase ()
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Devuelve la posicién de la primera ocurrencia del caracter pasado como
parametro.

Muestra una cadena en cursiva.

Devuelve la posicion de la uUltima ocurrencia del caracter pasado como
parametro.

Muestra una cadena como un hipervinculo HTML con el enlace le pasemos como
parametro.

Busca una coincidencia en una cadena y devuelve todas las coincidencias
encontradas.

Busca una coincidencia en una cadena y si existe, la remplaza por otra cadena
pasada como parametro.

Busca una coincidencia en una cadena y devuelve la posicion de la coincidencia.

Extrae una parte de una cadena. en base a los parametros que indiquer_zlg_s_ como

indices de inicio y final.

Disminuye el tamafio de una cadena.

Corta una cadena en base a un separador que pasamos como parametro.
Muestra una cadena tachada.

Muestra una cadena como subindice.

Devuelve una subcadena en base a un indice y longitud pasados como
parametros.

Devuelve una subcadena en base a un indice de inicio.y de final pasados como

parametros.
Muestra una cadena como superindice.
Convierte una cadena en minusculas.

Convierte una cadena en mayusculas.

Los métodos del objeto string no respetan los estandares de la W3C (World Wide Web Consortium),
organismo encargado de |la estandarizacion de las tecnologias de Internet. Por este motivo, es
importante prestar mucha atencion al uso de estos métodos y, en muchos casos, es preferible el uso de
un disefio basado en hojas de estilo en cascada (CSS).
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En el siguiente ejemplo utilizamos algunos de los métodos que permiten establecer un formato sobre las cadenas
de texto:

<script type="text/javascript”>
var texto = new String (“Prueba de texta “);
document .write (“N\zxfamero de letras de la cadena de
Eexto: M + texto.length + “<br>")

document .write (“Cursiva: “ + texto.italies() + “<br>"):

document .write (“Negrita: ™ + texto.beld() + “<br>"):

document.write(“Rojo: “ 4 texto.fontcolor (“#FF0000")
St

document .write(“Grande: ™ + texto.fontsize (20) + “<br>"):

w

document .write (“Tachado: + fexte.strike() + “<br>");

</script>

I ACTIVIDADES 3.1

En el apartado del objeto math hemos utilizado un ejemplo para calcular el drea de un circulo. Realice una
aplicacion similar pero que calcule el area de un tridngulo en el cual la base y la altura las proporcione el
usuario.

Recuerde que el drea de un tridngulo es igual a: (base * altura)/2.

INTERACCION DE LOS OBJETOS CON EL NAVEGADOR

En la seccién anterior hemos presentado algunos de los principales ohjetos predefinidos de JavaScript. Sin
embargo, existen otro tipo de objetos que permiten el control del navegador en si mismo. Estos objetos nos permiten
controlar diferentes caracteristicas del navegador como, por ejemplo, qué mensaje mostramos en la barra de estado o
cOmo crear nuevas ventanas.

A continuacién presentaremos los principales objetos que permiten manipular y gestionar algunas de las
caracteristicas del navegador.

EL OBJETO NAVIGATOR

El objeto Navigator permite identificar las caracteristicas de la plataforma sobre la cual se estd ejecutando
la aplicacién web escrita con JavaScript. En concreto, permite conocer datos como el tipo de navegador que se esta
utilizando, su versién y el sistema operativo del usuario. Este objeto se suele utilizar para obtener este tipo de
informacién y en base al resultado, tomar una decision sobre qué tipo de cédigo ejecutar. Esto se debe a que no todos
los navegadores se comportan del mismo modo con el mismo ¢6digo. Por ello, en algunos casos, es necesario adaptar
algiin fragmento de cédigo para cada navegador.
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Tabla 3.8 Propiedades del objeto Navigator

appCodeName Devuelve el cédigo del nombre del navegador.

appNams Devuelve el nombre del navegador.

appVersion Devuelve la version del navegador.

cookleEnable Determina si las cookies estan habilitadas o no.

platform Devuelve la plataforma sobre la cual se esta ejecutando el navegador.
userhAgent Devuelve una informacion completa sobre el agente de usuario, el cual es

normalmente el navegador.

Tabla 3.9 Metodos del objeto Navigator

IIIIIIIIHgHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHggﬁHHHHiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

javaEnable() Informa si el navegador estéa habilitado para soportar la ejecucién de programas
escritos en Java.

En el siguiente ejemplo realizamos algunas consultas sobre el navegador, ademds de verificar si esta preparado
para la ejecucién de applets de Java. En este caso simplemente imprimimos el resultado en la pantalla, pero en
aplicaciones web avanzadas es posible realizar tareas mas complejas en base a este resultado.

<script type="text/javascript’>
document .write ("Navegader: “ + navigator.appName +
\\‘(\b‘l.}hf:l;
document.write ("Wersi\xf3n: » + navigator.appVersion +

“<br>f);

if (navigator.javaEnabled()){
document.write (“E1 navegador S\xcd est\xel preparado
para soportar los Rpplets de Java’)
|
else|
document.write ("El navegador NO est\xel preparado para
soportar los Applets de Java’”)
}

</script>
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EL OBJETO SCREEN

El objeto Screen corresponde a la pantalla utilizada por el usuario. Este objeto cuenta con seis propiedades,
aunque no posee ninglin método. Todas sus propiedades son solamente de lectura, lo que significa que podemos
consultar los valores de las propiedades del objeto, pero no las podemos modificar.

Tabla 3.10 Propiedades del objeto Screen

IIIIIHHHHHHEHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHHHHHHiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

availHeight Corresponde a la altura disponible de la pantalla para el uso de ventanas.
availWidth Corresponde a la anchura disponible de la pantalla para el usa q:i_v‘;egfglj_e_lf;_
colorDepth Corresponde al numero de colores que puede representar la pantalla.
height Corresponde a la altura total de la pantalla.

pixelbepth Corresponde a la resolucién de la pantalla expresada en bits por pixel.
width Corresponde a la anchura total de la pantalla.

La altura y anchura disponibles para las ventanas es menor que la altura y anchura total de la pantalla, debido a
que cada sistema operativo ocupa una parte de la pantalla con barras de tareas o menus.

El uso del objeto Screen y sus propiedades, es muy comun en los disefiadores de paginas web que necesitan saber
la resolucion de la pantalla del usuario para poder adaptar sus disefios antes de cargarlos. Otro uso bastante comiin de
este objeto, es consultar todas sus propiedades con el fin de adaptar la posicién y tamano de las ventanas emergentes
que abra la aplicacién web.

<script type="text/javascript”>

w

document .write (“<br>Altura total: + screen.height);

document .write (“<br>Altura disponible: “ +
screen.availHeight) ;
document .write (Y<br>Anchura total: “ 4+ sc¢reen.width);
document .write (“<br>Anchura disponible: ™ +
screen.availWidth) ;
document.write (“<br>Profundidad de coleor: “ +
screen.colorDepth) ;
</script>

EL OBJETO WINDOW

Como hemos mencionado anteriormente, el objeto Window se considera el objeto més importante del lenguaje
JavaScript. A partir de él, podemos gestionar las ventanas del navegador y utilizar una serie de propiedades y métodos
que presentamos en las siguientes tablas,
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El objeto Window se considera como un objeto implicito, ya que no es necesario nombrarlo para acceder a los objetos
que se encuentran en el nivel ubicado bajo su nivel de jerarquia. Por ejemplo, tal y como hemos realizado en alguna de las
actividades propuestas en las secciones anteriores, si quisiésemos acceder a la propiedad que cambia el color de fondo de
una pagina, deberiamos escribir window.document . bgColor. En los ejemplos anteriores hemos podido omitir 1a eseritura
del objeto iindow, dado que JavaScript reconoce que todos los demés objetos estdn debajo de su nivel de jerarquia.

Tabla 3.11 Propiedades del objeto Window

propiedad

closed Corresponde al valor booleano que indica si la ventana esta cerrada o no.
defaultStatus Corresponde a la cadena de texto de la barra de estado del navegador.
document Corresponde al documento actual de la ventana.

frames Corresponde al conjunto de marcos de la ventana.

history Corresponde al conjunto de elementos que representan las URL visitadas.
innerHeight Corresponde a la altura utilizable de la ventana.

innerWidth Corresponde al ancho utilizable de la ventana.

length Corresponde al nimero de frames de la ventana.

location Corresponde a la URL de la barra de direcciones.

locationbar
menubar
name

cpengr

outerHeight
outerWidth

pageXoffset

Corresponde a la barra de direcciones del navegador.
Corresponde a la barra de menu del navegador.
Corresponde al nombre de la ventana.

Corresponde a la referencia al objeto window que haya abierto una ventana
nueva.

Corresponde a la altura exterior de la pagina.
Corresponde al ancho exterior de la pagina.

Corresponde a la posicion horizontal de la ventana.

pageYoffset Corresponde a la posicidn vertical de la ventana.

parent Corresponde a la referencia al objeto window que contiene los marcos de una
pagina de marcos.

personalbar Corresponde a la barra de herramientas personal,

scrollbars Corresponde a las barras de desplazamiento vertical y horizontal.

self Corresponde a la ventana actual.

status Corresponde a la cadena con el mensaje que contiene la barra de estado.

toolbar Corresponde a la barra de herramientas del navegador.

Cop

Corresponde a la ventana de nivel superior.
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Todas estas propiedades podemos manipularlas con el fin de mostrar o no una parte de la ventana del navegador
o modificar algunas caracteristicas como su tamarfio o posicién. A lo largo del capitulo mostraremos ejemplos de eémo
realizar estas operaciones. Algunos de los métodos del objeto Window ya los hemos usado en ejemplos o actividades
de secciones anteriores. La mayor parte de estos métodos estdn relacionados con la gestion de las ventanas y la
navegacién de las paginas web.

Tabla 3.12 Métodos del objeto Window

alert () Genera un cuadro de didlogo con un mensaje y un boton Aceptar.

back() Regresa a la pagina anterior segun el historial,

Biuc() Desactiva una pagina.

close () Cierra una pagina.

confirm() Genera un cuadro de dialogo con los botones Aceptar y Cancelar.

find() Realiza una busqueda de texto en una pagina.

focus () Activa una ventana,

forward() Avanza una pagina segun el historial,

home () Carga la pagina definida como pagina por defecto del navegador.

maveTa () Mueve la ventana activa.

apen () Abre una nueva ventana.

print () Imprime una pagina.

prompt () Genera un cuadro de didlogo con un cuadro de texto para gue el usuario
introduzca valores.

resizeTo () Modifica el tamafio de una ventana.

setinterval () Evalla una expresion después de un tiempo especificado.

setTimeOut () Inicia un registro de tiempo.

scrollBy () Mueve el contenido de una ventana en funcion de una cantidad especificada en
pixeles.

scrollTol) Mueve el contenido de una ventana especificando una nueva posicién de la

esquina superior izquierda.

stop () Detjene una pagina.

Algunoes de los métodos ya los hemos utilizado en ejemplos anteriores del libro y otros més completos los
presentaremos en los siguientes apartados dedicados a la gestién de las ventanas.
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EL OBJETO DOCUMENT

El objeto Document se refiere a los documentos que se cargan en la ventana del navegador. Dadoe que con este objeto

es posible manipular las propiedades y el contenido de los elementos principales de las paginas web, probablemente

sea el objeto més utilizado en los programas escritos en JavaSeript.

El objeto Document cuenta con una serie de subobjetos como son los vinculos, puntos de anclaje, imdgenes o
formularios. Esta coleccion de subobjetos representa el verdadero potencial del objeto Document. A continuacién
presentamos las principales propiedades v métodos de dicho objeto.

Tabla 3.13 Propiedades del objeto Document

propiEdad

alinkColor
anchors
applets
Refolor

cookie

domain

linkColor
links

plugins

wlinkColor

Corresponde al color de los vinculos activos de la pagina.

Corresponde a los puntos de anclaje (etiguetas <a name>) del documento.
Corresponde a los applets (etiquetas <applet>) Java del documento.
Corresponde al color de fonda del documento.

Corresponde a un fichero guardado en el equipo del cliente del navegador con
informacion sobre el usuario.

Corresponde al nombre del dominio por defecto para el documento.
Corresponde a los objetos embebidos (etiqueta <embed>) en el documento.
Corresponde al color del texto del documento,

Corresponde a los formularios (etiqueta <form>) del documento.
Corresponde a las imagenes (etiqueta <images>) del documento.
Corresponde a la Ultima fecha en la gue se modificé el documento.
Corresponde a las capas (etiqueta <layer>) del documento.

Corresponde al color de los enlaces aun no visitados.

Corresponde a los vinculos (etiqueta <a href>) del documento.
Corresponde a las referencias y llamadas de los plugins del documento.
Corresponde a la direccion del documento usado para ir al documento actual.
Corresponde al titulo (etigueta <title>) del documento.

Corresponde a la direccion del documento.

Corresponde al color de los enlaces visitados.
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La mayor parte de estas propiedades contiene una lista con cada uno de los elementos presentes en el documento
HTML. Una vez que se obtiene la lista, es posible acceder a cada elemento para gestionar o modificar cada uno de
ellos, El objeto Document tiene diferentes métodos bastante iitiles, que resumimos en la Tabla 3.14.

Tabla 3.14 Métodos del objeto Document

captureEvents () Intercepta un evento para que pueda ser manipulado por el documento.
close () Cierra el documento activo.
getSelection() Devuelve el texto seleccionado en el documento.
handleEvent () Activa el manejador del evento especificado,
home () Carga la pagina de inicio.
apen () Activa el documento.
releaseEvents () Libera los eventos que han sido interceptados.
routeEvents() Intercepta un evento y lo pasa a lo largo de |a jerarquia del objeto que lo lanzo.
write () Escribe datos en el documento.
writeln(}) Escribe datos ademas de un salto de linea en el documento.
EL OBJETO HISTORY

El objeto History almacena las referencias de todos los sitios web visitados. Estas referencias se guardan en
una lista y sus propiedades y métodos se utilizan principalmente para que el usuario de una aplicacién web pueda
desplazarse para adelante y para atrds. Sin embargo, al ser una lista de referencias, no podemos acceder a los nombres
de las direcciones URL visitadas, ya que son informacién privada del usuario.

Tabla 3.15 Propiedades del objeto History

current Corresponde a la cadena que contiene la URL de la entrada actual del historial,
Lefgth Corresponde al nimero de paginas que han sido visitadas.

next Corresponde a la cadena que contiene la siguiente entrada del historial.
previgus Corresponde a la cadena que contiene la anterior entrada del historial.
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Tabla 3.16 Métodos del objeto History

IIIIIIIHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHEHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

backi) Carga la URL del documento anterior del historial.
forward() Carga la URL del documento siguiente del historial.
gol) Carga la URL del documento especificado por el indice que pasamos como

parametro dentro del historial.

Por ejemplo, en el fichero HTML que queramos usar este objeto, podriamos crear dos botones para que el usuario
pueda desplazarse adelante o atrds segtin su historial de navegacién.

<form>
<input type="butten” value="Atras”
onClick="history.back() ;">
<input type="butten” value="Adelante”
onClick="history.forward; ">

</form>

EL OBJETO LOCATION

El objeto Location corresponde a la URL de la pagina web en uso. Sus principales funciones son las de consultar
las diferentes partes que forman una URL, ecomo por ejemplo el dominio, el protocolo o €l puerto, De este modo,
podemos extraer cada componente de la URL y trabajar con ellos de forma separada. Gracias a este objeto podemos
recargar una pagina, cargar una nueva o remplazar una por otra.

Tabla 3.17 Propiedades del objeto Location

hash Corresponde a la cadena gue representa el anclaje de la URL. Es decir, la parte
de la URL que va después de la etigueta #.

host Corresponde a la cadena que representa el nombre del dominio del servidor y el
numero del puerto dentro de la URL.

hostname Corresponde a |la cadena que representa el nombre del dominio del servidor
dentro de la URL.

href Corresponde a la URL completa.

pathname Corresponde a la cadena que sigue al nombre del servidor.

port Corresponde al nimero de puerto de la URL.

protocol Corresponde al protocolo utilizado por la pagina web.

search Corresponde a la cadena de blsqueda que se encuentra después de un signo de

interrogacion de la URL.
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Tabla 3.18 Métodos del objeto Location

IIIIIIIHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIii%HiiHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

assign() Carga un nuevo documentao.
celaaal; Carga de nuevo el documento actual,
replace() Sustituye |la URL del documento actual por otra URL.

En el siguiente ejemplo utilizamos tres de las propiedades del objeto Location, ademéds de crear un botén que al
presionarlo, llama al método location.reload (), con lo cual eargamos de nuevo el documento actual. Este botén
podria ser una alternativa al botén refresh de un navegador:

<script type="text/javascript”>
document.write (“"URL completa: “ + location.href +
htos o e il
document.write (“Pathname: " + location.pathname +
Wepr=);
document.write (“Protocoleo: ™ + location.protocpl +
b i i
</script>
<form>

<input type="button” value="Recargar”
enclick="logation.relead () ;">

</form>

En el ejemplo anterior hemos utilizado un controlador de eventos llamado cns1ick. Este tipo de
controladores son un enlace entre los objetos del documento y el cédigo JavaScript. La descripcion y
analisis de los eventos los estudiaremos mas adelante.

I ACTIVIDADES 3.2

En un documento HTML cree un botdn que al presionarlo, utilice el método resizeTo (500, 500) para modificar
el tamafio de la ventana.
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GENERACION DE ELEMENTOS HTML DESDE CODIGO
JAVASCRIPT

Uno de los principales objetivos de JavaSeript en el desarrollo web en la parte del cliente es convertir un documento
HTML estatico en una aplicacion web dindmica. Por ejemplo, es muy comiin que los scripts detecten el tipo y la versién
del navegador que estamos utilizando y, en base a esto, escribir las etiquetas adecuadas para cada navegador. De igual
modo, se suelen utilizar los valores de determinadas variables para ejecutar instrucciones que creen nuevas ventanas
con contenido propio, en lugar de mostrarlo en la ventana actual. Cada ventana de un navegador presenta un
documento HTML y es representada por un objeto Wi ndow que contiene un subobjeto Document. El objeto Document
contiene a su vez una serie de objetos que representan todo el contenido del documento HTML, como por ejemplo el
texto, las imdgenes, los enlaces, los formularios, las tablas, etc.

mw,mmmm
B © X % al

! hll-ln

Figura 3.2. Objetos Windowy Document representadoes en un navegador

Con JavaScript es posible manipular y acceder a los objetos que representan el contenido de una pagina. De este
modo, en lugar de crear solamente documentos estdticos, es pogible crear documentos dinamicos. Este proceso se
puede realizar gracias al método document . write (),

En ejemplos anteriores, hemos visto que con el método document .write () podemos escribir un resultado por
pantalla. Existen dos formas de utilizar este método para generar contenido dindmico:

Podemos utilizarlo dentro de una secuencia de instrucciones JavaScript para mostrar un resultado en el
documento de la ventana actual del navegador. Por ejemplo, es posible definir el titulo de una pdgina web
baséndose en el nombre del sistema operativo que se utilice para abrir el documento:

<script type="text/javascript”:>
var 50 = navigator.platform;
document .write ("<hl>Documentao abierto con: ™ + S0 %
W RIS

</script>

La segunda forma es muy similar a la anterior. E]l método document , write () podemos utilizarlo para erear
documentos de nuevas ventanas del navegador, Esto es una practica muy comin en las paginas web que
utilizan ventanas emergentes. Los detalles de la creacién y la comunicacién entre ventanas los abordaremos
en otro apartado de este capitulo. Por el momento, en el siguiente cédigo podemos observar cémo creamos una
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nueva ventana sin ningiin contenido, posteriormente accedemos a su respectivo documento y, finalmente, en la
ventana nueva escribimos el titulo de la pdgina web segiin el texto que ha ingresado el usuario.

<script type="text/javascript”>
var texto = prompt (“Ingresa un titulo para la nueva
ventana: ") ; '
var ventanaNueva = window.open();
ventanaNueva.document.write (Y<hl>" + texte + “</hl>");
</script>

La generacién de cédigo HTML a partir de codigo JavaScript no se limita solo a la creacion de texto tal y como
hemos visto en los ejemplos anteriores. Podemos crear y manipular todo tipo de objetos. El siguiente ejemplo
muestra como generar un formulario para modificar la propiedad del color de fondo de la pagina:

<script type="text/javascript”>
documant .write (“<form name=\"cambiacolg;\">”};
document .write ("<b>Selecciona un coler para el fondo de
pagina:</b><br>");
document .write (“<select name=\4tolafﬁ”>”);
document .write (“<option value=\*red\">Rojo</option>”);
document .write (“<option value=\"blue\”>Azul</option>");
decument.write (“<option
value=\"yellow\">Amarillo</option>");
document .write (“<option walue=\"green\”>Verde</option>");
decument.write (“</select>");
document.write (“<input type=\"button\”
value=\"Medifica el color\” onclick=\"document.bgColor
=document.cambiacolor icolorivalue\">");
document .write (Y</form>");
</script>

En la Figura 3.3 vemos el resultado de la generacién de una pagina web dindmica. En esta pagina el usuario puede
modificar la propiedad document.bgColor a través de un formulario HTML que se ha creado a partir de cédigo
JavaSeript.

QI ¢ X & all

|} Comibsar Color de fonda. HESH S

Salpn:im?auu color para ol fondo de pagina:

[imerte ] odcasi ol

Figura 3.3. Generacion de codigo HTML con JavaScript. Cambio de color
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ACTIVIDADES 3.3

Abra el fichero 3.11-GeneraciénCodiged. html y modifique el ejemplo anterior agregando dos colores mas al
conjunto de posibles colores del fondo de la pagina.

APLICACIONES PRACTICAS DE LOS MARCOS

La mayor parte de las aplicaciones web se crean para ser ejecutadas en una sola ventana, aunque existe la
posibilidad de dividir la ventana en dos o mds partes independientes. En estos sectores podemos utilizar JavaSeript
para generar una interaccién entre ellos. Estos sectores se denominan marcos. Algunas paginas web presentan
una estructura en la cual una parte de la pagina permanece fija mientras que otra parte va cambiando en base a
la navegacién que se efectiia en otro marco. En realidad este efecto se produce creando diferentes paginas web y
posicionando cada una de ellas en un marco diferente.

La Figura 3.4 muestra una pagina web que utiliza tres marcos. Esta es una pagina bastante conocida para aquellos
que hayan realizado algiin curso de programacion en Java, ya que ésta es la pagina con la especificacion API de este
lenguaje. En el marco superior izquierdo se definen los paquetes de Java. Debajo de este 1iltimo marco encontramos
las clases, interfaces y/o excepciones pertenecientes a cada paquete y, por 1iltimo, en el marco principal de la derecha,
encontramos la deseripcion detallada de cada concepto del lenguaje. Estos tres marcos interactiian entre ellos. Por
ejemplo, al elegir un paquete en el primer marco, el segundo marco cambia automédticamente para mostrar todas las
clases relacionadas con dicho paquete. Si seleccionamos una de estas clases, el marco principal mostrar4 la descripeién
de dicha clase, con sus métodos, constructores, ete.
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Figura 3.4. Pigina web definida con marcos HTML
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Los marcos se definen utilizando HTML. Estos presentan la ventaja de poder crear paginas en las que es
posible mantener constantemente algunos elementos como botones, enlaces, imagenes, ete. Con JavaScript podemos
manipular les marcos y realizar una interaccién entre ellos. De este mode es posible utilizar todas las ventajas del
lenguaje sobre los marcos.

Para utilizar correctamente los marcos de HTML, necesitamos conocer un par de etiquetas con sus respectivos
atributos:

<frameset>: las funciones basicas de esta etiqueta son indicar al navegador que la pagina contiene marcos,
definir el niimero de marcos que se utilizardn en la pdgina y establecer el tamano de cada marco. Los
principales atributos son cols y rows, los cuales dividen respectivamente el conjunto de marcos vertical u
horizontalmente.

<frame>: esta etiqueta define las caracteristicas de cada marco. En la Tabla 3.19 vemos sus principales
atributos.

Tabla 3.19 Atributos de la etigueta <frame>

m Descripc;én

frameborder Define si mostrar o no el borde del marco.

marginheight Permite cambiar los margenes verticales del marco.

marginwidth Permite cambiar los méargenes horizontales del marco.

name Asigna un noembre al marco.

noresize Evita que el usuario pueda modificar el tamafio del marco.

scrolling Permite elegir si posiciona o no una barra de desplazamiento en el marco.
SIoc Indica la URL del documento HTML gue contendra el marco.

Todas las paginas que se dividan en al menos dos marcos, necesitardn al menos tres paginas web. La primera
pagina web contendra el primer marco que se denomina conjunto de marcos. Este conjunto es el que creamos
utilizando la etiqueta <frameset> y contendr4 las otras paginas web que se mostraran en cada marco definido. Cada
uno de los marcos definidos los creamos con la etiqueta <frame> y se considera un hijo del conjunto de marcos.

USO DE MARCOS CON JAVASCRIPT

Tal y como hemos mencionado anteriormente, JavaScript permite manipular los marcos. Cualquier marco puede
hacer referencia a otro marco utilizando las propiedades frames, parent y top del objeto Window. Cada ventana
tiene una propiedad llamada frames, la cual hace referencia a una lista que contiene todos los marcos.

El cédigo JavaScript que ejecutamos en un conjunto de marcos puede hacer referencia a su primer marco a través
del objeto frames 0], a su segundo marce con framesil], y asi sucesivamente.
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Todos los marcos poseen una propiedad llamada parent, que hace referencia al objeto que contiene dichos marcos.
Por lo tanto, es posible hacer referencia a un marco desde otro. Para ello, empleamos la propiedad parent seguida
del nombre del marco al cual queremos acceder y, por tltimo, el nombre del elemento que queramos-manipular. Por
ejemplo, debemos escribir el siguiente cddigo si desde un marco queremos modificar el color de fondo de otro marco
lamado MarcoDePrueba:

parent.MarcoDePrueba.document.bgtelor

A continuacién presentamos un ejemplo de un documento HTML en el cual hemos definido dos marecos divididos
por columnas. El atributo cols lo hemos utilizado para que cada marco ocupe el 50% de la ventana:

<html>
<head>
<title>Ejemplos de contrel de marces</title>
</head>

<frameset cols="50%,50%">
e I RTAR S

<frame src="3.12a-Marcosl.html” name="Marcel” noresize>
<frame srec="3,12b-Marcos2.html” name="Marce?” noresize>
</frameset>
<body></body>
</html>

El primer marco (Marcal) contiene la pagina 3.12a-Marcos1.html. En esta pdgina hemos definido dos campos
de seleccion con la etiqueta <selzct>, con el fin de elegir un color y uno de los dos marcos presentes.

<html>
<body>
<form name="forml”>
<gselect name="gplqr”>
<gption value="green”>Verde
<gption value="blue”>Azul
</select>
<br><br>
<select name="marces”>
<gption walue="0">Izquierda
<option value="1">Derecha
</select>
</ form>
</body>
</html>

El segundo marco contiene la pdgina 3.12b-Marcos2.html. En esta pdgina hemos agregado un botén con el
controlador de eventos onclick, en el que hemos escrito un guién JavaScript que permite acceder a cada marco y
modificar su color de fondo en base a las elecciones del primer marco.
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<html>
<body>
<form>
<input type="Button” walue=“Cambiar Color” onclick="
campoColor = parent.Marcol.document.forml.color

if (campeColor.selectedIndex==0) {

«€olorin)= ‘green’;
lelse|
colorin = ‘blue’;

¥
campoFrame = parent.Marcol.document.forml.marcos

n
if (campoFrame.selectedIndex==0) {

window.parent.Marcol.document.bgColor = leorin
lelse| o
window.parent.Marco2.document.bgColor = colorin
>
</form>
</body>

</html>

En el ejemplo anterior hemos utilizado una sentencia condicional para verificar el color elegido y el
marco sobre el cual se aplicara dicho color, Existe una forma mucho mas rapida y limpia de realizar este
proceso gracias al uso de arrays y llamadas a funciones, Estos conceptos los veremos en el proximo
capitulo del libro.

Podemos ver el resultado de la creacion de estos marcos en la Figura 3.5.

Figura 3.5. Interaccidn entre marcos
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Una opcién interesante es la de ocultar el borde de los marcos y crear paginas en las que no se note esa separacién.
El resultado aparece como una pagina web unica, aunque en realidad esté dividida por varias péginas. El borde lo
podemos ocultar definiendo los atributos frameborder y border iguales a cero.

El desarrollo de paginas web con mdltiples marcos era una practica comuin en la primera época de
desarrollo con JavaScript. Actualmente, la mayoria de desarrolladores no utiliza el desarrollo de ventanas
interactivas, aunque si gue es comun el desarrollo con marcos en linea los cuales se denominan iframes.

I ACTIVIDADES 3.4

Modifique el cddigo del ejemplo de marcos utilizado anteriormente, con el fin de ocultar el borde y gue no se
note la separacion entre ellos.

GESTION DE LAS VENTANAS

Hasta el momento, en los capitulos anteriores hemos visto e6mo utilizar JavaScript para gestionar principalmente
el contenido de las paginas web. En esta seccién estudiaremos cémo gestionar los diferentes aspectos de las ventanas
del navegador utilizando JavaSeript.

Existen muchas operaciones comunes en las pdginas web que visitamos a diario. Por ejemplo, es comtin que se abran
ventanas nuevas al presionar un botén. Cada una de estas ventanas tiene tamafos, posiciones y estilos diferentes.
Muchas de estas ventanas emergentes no contienen simplemente una pagina web estatica. Su contenido suele ser
dinamico y depende de las acciones realizadas en la ventana que la haya creado. En los siguientes apartados veremos
como abrir y cerrar nuevas ventanas, como controlar la apariencia de las mismas y cémo crear una comunicacién e
interaccién entre dos o mds ventanas.

ABRIR Y CERRAR NUEVAS VENTANAS

Algo muy eomin que ocurre cuando navegamos por la Web es que se abra una ventana nueva cuando pulsamos un
botén. Algunes sitios abren ventanas incluso sin que el usuario haga algo. Las ventanas se abren automaticamente
cuando se carga una nueva pagina o simplemente cuando cerramos otra ventana. Tal y como hemos visto anteriormente
en la descripcién de los objetos de JavaSecript, la ventana del navegador es un objeto mas que presenta una serie de
propiedades y métodos.
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Las ventanas secundarias las podemos abrir utilizando solo cédigo HTML mediante el atributo target de la
etiqueta href:

<a href="enlace.html” target=" blank">

La desventaja de abrir una nueva ventana utilizando solo eédigo HTML es que no tenemos ningtin control sobre
ella. La ventana se abrird en base a la configuracién predefinida del navegador del usuario. Por el contrario, con
JavaScript tenemos un mayor control sobre las nuevas ventanas. Una nueva ventana vacia se crea con el método
open (), el cual devuelve una referencia a dicha ventana:

nuevaVentana = window.open /()

De este modo la variable llamada nuevaventana contendra una referencia a la ventana que hemos creado. Esta
variable la podemos utilizar posteriormente para cualquier manipulacién que queramos hacer sobre la ventana
mientras se ejecuta JavaScript.

Las ventanas poseen diversas propiedades y métodos tal y como hemos visto en las secciones anteriores. En
concreto, el método open () cuenta con los siguientes tres parametros:

El primero es la URL de la pagina web que estara contenida en la nueva ventana.
El segundo parametro es el nombre asignado a la nueva ventana.
El tercer parametro es una coleccion de atributos que definen la apariencia de la ventana.

De este modo, el método open () lo podemos utilizar definiendo estos tres pardmetros, tal y como vemos en el
siguiente ejemplo:

nuevaVentana = window.open (“http://www.misitioWeb.com/ads”,
“Publicidad”, “height=100, widht=100");

Utilizando los anteriores pardmetros, abrimos una ventana que contiene la URL y el nombre especificados en los
dos primeros pardametros y tiene una altura y anchura de 100 pixeles.

A continuacién presentamos un ejemplo completo de una pagina web en la que creamos un botén que abre una
nueva ventana al hacer clic sobre él. En esta nueva ventana establecemos los atributos de altura y anchura, ademas

de crear etiquetas HTML para generar el titulo de la ventana y un texto en el que especificamos las propiedades
modificadas.

<html>
<head></head>
<body>
<center><hl> Ejemple de Apariencia de una Ventana</hl>
<br>
<input type="Button” wvalue="Abre una Ventana” onclick="
myWindowl=window.open(‘’, ‘Nueva Ventana', ‘width=300,
height=200") ;
myWindowl .document.write { ‘<html>') ;

myWindowil .document.write (‘<head>’);
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myWindowl .document .write(‘<title>Ventana de Prueba
</title>");
myWindowl.document .write(‘'</head>’);
myWindewl .document .write ( “<boedy>") ;
myWindowl.document.writeln ('Se han utilizado las
propiedades: Y);
myWindowl .document . write ( *<1i>height=200</1i>
<li>width=300</11>");
myWindowl .document.write (‘</body>");
myWindowl . document .write ( ‘</html>') ;
“/s
</center>
</body>
</html>

Cualquiera de las ventanas que abramos, podemos igualmente cerrarlas al invocar el método close (). Como
hemos dicho anteriormente, el método open () devuelve una referencia a una nueva ventana. Para cerrar la ventana
debemos invoear el método close () sobre dicha referencia.

Para probar su funcionamiento, podemos utilizar el cédigo del ejemplo anterior y agregar justo antes de la creacion
de la etiqueta </body> la linea:

myWindowl.document.write( ‘<input type=button value=Cerrar
onClick=window.close ()>");

La apertura de multiples ventanas a la vez es una caracteristica por lo general bastante molesta para los usuarios.
Sin embargo, en algunos casos puede ser ttil saber edmo realizar esta operacién. Para ello utilizamos un bucle for con
el fin de ejecutar el método window.open () todas las veces deseadas. En el siguiente ejemplo abrimos cinco ventanas
a la vez que presentan a su vez un boton para poder cerrarlas:

<html>
<head></head>
<body>
<cgenter><hl>Apertura de méuacute;ltiples wventanas</hl>
<ipput type="Button” value="Abre m&uacute;ltiples
ventanas...” onclick="
for (i=0;i<5;1++) {
myWindow=window.open ('’ ,’’, 'width=200, height=200");
myWindow.document .write (“<html>");
myWindow.document.write (‘<head>");
myWindow.document.write (‘<title>Ventana: ‘+i+’
</title>");

myWindow.document.write ( '</head>') ;
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myWindow.dogument.write (“<body>') ;
myWindow.document .write(‘Ventana Y + 1):
myWindow.document.write (‘<input type=button
value=Cerrar onClick=window,close ()>");
myWindow.document.write (‘</body>");
myWindow.document.write (Y</html>") ;
}
wis
</center>
</body>
</html>

En la Figura 3.6 podemos ver el resultado de la ejecucién del ejemplo anterior, en el cual al presionar un botén en
la ventana principal, generamos cinco ventanas emergentes, cada una de ellas con un botén para cerrar cada ventana,
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Figura 3.6. Apertura de mulltiples ventanas

APARIENCIA DE LAS VENTANAS

Las ventanas cuentan con propiedades que podemos modificar con JavaScript. Estas propiedades permiten decidir
el tamano, la ubicacién o los elementos que tendra la ventana. La Tabla 3.20 contiene las principales propiedades que
definen la apariencia de la ventana.
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myWindow.dogument.write (“<body>') ;
myWindow.document .write(‘Ventana Y + 1):
myWindow.document.write (‘<input type=button
value=Cerrar onClick=window,close ()>");
myWindow.document.write (‘</body>");
myWindow.document.write (Y</html>") ;
}
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</center>
</body>
</html>
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el tamano, la ubicacién o los elementos que tendra la ventana. La Tabla 3.20 contiene las principales propiedades que
definen la apariencia de la ventana.
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Tabla 3.20 Propiedades relacionadas con la apariencia de |la ventana

directories Corresponde a los botones del directorio estdndar del navegador.
height Corresponde a la altura de la ventana.

menubar Corresponde a la barra del mendu,

resizable Corresponde a la opcidn de cambiar o no el tamafio de la ventana.
scrollbars Corresponde a las barras de desplazamiento,

status Corresponde a |a barra de estado.

toolbar Corresponde a la barra de herramientas.

width Corresponde a la anchura de la ventana.

Las propiedades que definen la altura y la anchura se establecen determinando el tamano en pixeles. Las deméds
propiedades sirven para decidir si mostrar o no un elemento de la ventana, asi que los posibles valores que pueden
tomar estas iltimas propiedades son uno (1) o cero (0).

La ubicacién de una nueva ventana la determina autométicamente el navegador. Sin embargo, podemos establecer
la ubicacidén exacta de las ventanas que abramos con JavaScript. Las propiedades left y top permiten definir esta
ubicacién y corresponden respectivamente a las coordenadas x e y en pixeles respecto a la esquina superior izquierda

de la ventana. Los valores que definamos en estas propiedades debemos especificarlos en el tercer pardmetro del
método open ().

El siguiente ejemplo muestra una pagina web con un botén que permite la creacién de una nueva ventada ubicada
en la esquina superior izquierda de la pantalla. Esto ocurre ya que las propiedades top y left las ponemos iguales
a cero. Ademas, establecemos una altura y anchura de 400 pixeles cada una.
<html>
<hsad></head>
<body>
<gcenter><hl> Apariencia de las ventanas</hl>
<br>

<input type="Button"” wvalue="Abre

s
myWindowl=window.open ("' , "Nueva
left=0,width=400, height=400")
myWindowl .document .write(‘<html>")
myWindowl .document .write (‘<head>")
myWindewl .document.write (‘<title>Ubicar una ventana
</titles’)
myWindowl .document.write ( *</head>’)

myWindowl .document .write ( ‘<body>')
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myWindowl .document.write (‘top=0 <br> left=0 <br>
width=400 <br> height=400"}
myWindowl .document . .write (‘</body>")
myWindowl .document.write (*</html>")
w /s
</center>
</body>
</html>

Debido a las diferentes resoluciones de pantalla de los usuarios, no siempre se consigue el efecto deseado cuando
definimos la ubicacion de las nuevas ventanas. Para evitar este inconveniente, podemos especificar posiciones relativas
utilizando el objeto Screen y averiguar previamente la resolucién de la pantalla con las propiedades screen.height
y screen.width. Una vez conozcamos los datos de la resolucién, podemos utilizar porcentajes de estos mismos para
definir las propiedades left y top.

COMUNICACION ENTRE VENTANAS

En apartados anteriores del libro hemos visto ¢cémo desde una ventana se pueden abrir o cerrar nuevas ventanas.
La primera se denomina ventana principal, mientras que las segundas se denominan ventanas secundarias. La
comunicacion e interaccion entre estas ggggaﬂas@;& es un proceso del todo bidireccional. Por ejemplo, una ventana
principal puede abrir y cerrar la secundaria, pero por motivos de seguridad, no es posible realizar lo contrario.

Las nuevas ventanas se declaran como objetos y se les asigna un nombre. Gracias a este nombre, desde la ventana
principal podemos acceder a ella y establecer una comunicacién e interaccién con sus elementos y propiedades,
ademéds de aplicar métodos de JavaSeript, tal y como hemos visto anteriormente con el método close (). La ventana
secundaria tiene el atributo window.opener, el cual hace referencia a la ventana principal. De este modo, desde la
ventana secundaria podemos acceder a los métodos y propiedades de la ventana principal.

En el siguiente ejemplo mostramos cémo acceder a la propiedad location del objeto Window de una ventana
secundaria. Esta propiedad contiene la URL del documento activo. La ventana principal cuenta con un formulario
que presenta un campo de texto en el que podemos escribir una URL, ademas de un botén que al presionarlo cambia
la propiedad 1ocation de la ventana secundaria. Esta ultima ventana mostrara la URL que haya escrito el usuario.

<html>
<head></head>
<body>
<script>
var ventanaSecundaria = window.open(™”, “wentanaSec”,
“width=500, height=500");
</script>
<genter><hl> Comunicaci&oacute;n entre ventanas </hl>
<br>
<form name=formulario>
<input type=text name=url size=50

value="http://www."”>

85



DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

<input type=button value="Mostrar URL en wventana
secundaria” onclick=" ventanaSecundaria.location =
document.formularic.url.value; ">
</form>
</center>
</body>
</html>

I ACTIVIDADES 3.5

Abra el fichero Actividad-3.5a-ComunicaciénVentanas.html y observe gue desde la ventana secundaria
se envia informacion a la principal. Modifique este fichero para que el envio sea bidireccional. Es decir, que la
informacién que se escriba en la ventana principal, se envie a la ventana secundaria.

En este capitulo hemos presentado una completa descripcién de los principales objetos nativos del
lenguaje JavaScript. Ademés de estos objetos, hemos descrito otros que estén relacionados directamente
con las caracteristicas y funcionamiento del navegador. De cada uno de estos objetos hemos mostrado sus
principales propiedades y métodos.

A continuacién, hemos expuesto el modo de generar elementos HTML desde cédigo JavaScript. Ademaés,
hemos introducido el uso de los marcos HTML y la posibilidad de crear una interaccién entre ellos gracias
a JavaScript. Estos dos tltimos temas nos permiten comprender los primeros pasos para poder generar
péaginas web dindmicas.

Por dltimo, hemos introducido la gestion de las ventanas de un navegador. JavaScript permite abrir y
cerrar una o mas ventanas, modificar su apariencia gréfica y establecer una comunicacién entre ellas.
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EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Cree una pagina web con un seript que calcule los

milisegundos que han pasado desde las 00:00 del 1

-

de enero del 2000 hasta la fecha actual.

2. Cree una pagina web que solicite una cadena
de texto al usuario y devuelva la longitud de dicha
cadena.

3. Cree un script que recoja el valor de la anchura
y la altura total de la pantalla del usuario y calcule

su diagonal. Recuerde: diagonal = v anchura” + altura™ .

4. Cree una pagina web que establezca las siguientes
propiedades del objeto Document: color del texto =
blanco, color de fondo = gris y titulo del documento =
“Modificaciones del objeto Document”,

TEST DE CONOCIMIENTOS

¢El método window.open () necesita argumentos
para poder abrir una nueva ventana?

Verdadero.

Falso.

¢Qué propiedades se deben establecer para controlar
el tamafio de una ventana?

topy left.

frame y frameborder.

width ¥ height. pas 4

resizable y sizs=.

El ntimero devuelto al utilizar el método get Time ()
del objeto Date corresponde a:

Dias.

Segundos.

Milisegundos.

Horas.

Se puede obtener el valor de la constante Pi mediante:
Math.3,14.
Math.pi ().
Math.PT.
Ninguna de las anteriores.

Se puede crear una ventana que no contenga las
barras de desplazamiento si se establece:
toolbar = Y0’.

scrollbar = Y17,
scrollbar = Y0'.
toolkbar = ‘1’.

Qué método del objeto Window sirve para solicitar
un valor al usuario?

alert ().

prompt():

open ().

print ().
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;Coémo se cierra una ventana primaria desde una

(Como se puede ocultar el borde de un marco? venta secundaria?
frameborder = ‘hide’. Con el método window.olose ().
<frame> = 0’, - No se puede cerrar una ventana primaria desde
frame = ‘1. una secundaria.

Al

trameborder = ‘07. Con opener.close ().
Con onelick = “claose ().
;Cémo se define el numero de marcos presente en

un conjunto de marcos? (La comunicacion entre ventanas es un proceso
Definiendo el valor frame. completamente bidireccional?
Definiendo el valor frameset. [« Gt TS Verdadero.
Definiendo el valor row. . 1») Falso.

Definiendo el valor cols.

A
A
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Programacion con

funciones, arraysy objetos

lefinidos por el usuario

v Conocer las principales funciones
predefinidas del lenguaje
JavaScript.

Poder crear funciones
personalizadas para realizar
tareas especificas que las
funciones predefinidas no logran
hacer.

Comprender el ohjeto Array de
JavaScript y familiarizarse con
sus propiedades y métodos,

Crear ohjetos personalizados
diferentes a los objetos
predefinidos del lenguaje.

Definir propiedades y métodos de
los objetos personalizados.
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Los programas escritos en cualquier lenguaje de programacién suelen recurrir constantemente a partes de codigo
que realizan una serie de tareas. Por ejemplo, comprobar el tipo de dates que ingresa un usuario por pantalla es una
tarea bastante comin. Generalmente, debemos comprobar si estos datos son numeéricos, cadenas de texto o valores
booleanos. Para realizar estas comprobaciones debemos definir una serie de instrucciones que en algunos casos
ocupan bastantes lineas de codigo. Cuando esta serie de instrucciones se repiten una y otra vez, el codigo fuente de la
aplicacidn se complica principalmente por dos motivos:

El mimero de lineas de c6digo aumenta considerablemente, ya que muchas de éstas estardn repetidas.

El mantenimiento se dificulta debido a que si queremos modificar una instruccién repetida, deberemos hacerlo
tantas veces como aparezca en la aplicacidn, lo que se convierte en un trabajo tedioso y propenso a errores.

Por suerte, en JavaScript, al igual que en todos los lenguajes de programacion, no necesitamos escribir una y otra
vez todas las instruceiones que realicen una determinada tarea. Para ello, podemos definir estas instrucciones en una
parte de cddigo delimitado e invoearlo cuando nos sea itil. Esta serie de instrucciones englobadas en un mismo proceso
se denominan funciones. En este capitulo presentamos las principales funciones predefinidas por JavaScript, ademas
de c6mo el usuario puede crear y utilizar sus propias funciones.

Otro problema bastante recurrente es la gestién eficaz de los datos. Al inicio del desarrollo de una aplicacion web,
solemos utilizar un nimero de variables que puede ir creciendo con el paso del tiempo y que cada vez dificulta mas el
mantenimiento y la eficacia de la aplicacién. JavaSeript euenta con los objetos llamados arrays, los cuales permiten
una gestién més eficaz para las aplicaciones que presentan una gran cantidad de datos a manipular. Los arrays
proporcionan un conjunto de propiedades y métodos que permiten realizar diferentes tareas sobre una gran cantidad
de informacion.

La dltima seccién de este capitulo presenta la ereacién de nuevos objetos definidos por el usuario. JavaScript
proporciona una serie de objetos predefinidos. Cada uno de estos objetos tiene una serie de propiedades y métodos que
realizan diferentes tareas. Sin embargo, en algunas aplicaciones avanzadas, el usuario se encontrar4 con la necesidad
de crear sus propios objetos y que dichos objetos tengan sus propios métodos y propiedades.

FUNCIONES PREDEFINIDAS DEL LENGUAJE

JavaScript cuenta con una serie de funciones predefinidas. es decir, funciones que ya estdn integradas en el
lenguaje. Podemos utilizar estas funciones en cualquier momento sin tener que declararlas previamente y sin tener
que conocer todas las instrucciones que realiza. Simplemente debemos conocer el nombre de la funcién y el resultado
final que obtenemos al utilizarla.

En la Tabla 4.1 vemos algunas de las funciones predefinidas mas utilizadas por los programadores de JavaSeript.
Muchas funciones pueden realizar sus tareas sin necesidad de ninguna informacién extra. Sin embargo, la mayor
parte de las funciones deben acceder a valores de variables para producir sus resultados. Estas variables que reciben
las funciones se denominan los argumentos o parametros de la funecion.



© RA-MA 4 » PROGRAMACION CON FUNCIONES, ARRAYS Y OBJETOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

Tabla 4.1 Funciones predefinidas de JavaScript

e prEdEfinida

escape () Recibe como argumento una cadena de caracteres y devuelve esa misma cadena
sustituida con su codificacion en ASCII.

eval () Convierte una cadena que pasamos como argumento en codigo JavaScript
ejecutable.

isFinite() Verifica si el ndmero que pasamos como argumento es o no un numero finito.

isNal () Comprueba si el valor que pasamos como argumento es un de tipo numerico.

Number () Convierte el ohjeto pasado como argumento en un numero que represente el

valor de dicho objeto.

sString() Convierte el objeto pasado como argumento en una cadena gue represente el
valor de dicho objeto.

parselnt () Convierte la cadena que pasamos como argumento en un valor numerico de tipo
entero.

parsefloat () Convierte la cadena que pasamos como argumento en un valor numérico de tipo
flotante.

A continuacién presentamos una descripcién y una serie de ejemplos de cada una de estas funciones predefinidas

de JavaSeript.

3

escape(). La funcién escape () tiene como argumento una cadena de texto y devuelve dicha cadena utilizando
la codificacion hexadecimal en el conjunto de caracteres latinos ISO?. Si por ejemplo quisiéramos saber la

codificacion del cardcter (?), podriamos utilizar el siguiente ejemplo y verificar que obtendriamos la codificacién
33F.

<script type=“text/javascript”>
YE 1

"=

var input = prompt (“Introduce una cadenza”);
var inputCodificado = escape (input};
alert (“"Cadena codificada: ™ 4 inputCedificado) ;

</secript>

Unescape () es la funcion opuesta a =scape (). Es decir, que esta funcion decodifica los caracteres que
estén codificados.

hitp:/lenwikipedia.orgwiki/ISO/AEC 8859-]
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eval(). Esta funcion tiene como argumento una expresién y devuelve el valor de la misma para poder ser
ejecutada como codigo JavaScript. El siguiente ejemplo permite ingresar al usuario una operacién numérica y
a continuacién muestra el resultado de dicha operacion:

<script type="text/javascript”>
var input = prompt(“Introduce una operacién numérica”);
var resultado = eval (input) ;
alert (“El resultado de la operacién es: “ + resultado);
</script>

isFinite(). Esta funcién comprueba si el valor pasado como argumento corresponde o no a un niimero finito.
En JavaScript un valor se define como finito si se encuentra en el rango de +1.7976931348623157 A10308, Sj
el argumento no se encuentra en este rango o no es un valor numeérico, la funcién devuelve false, en caso
contrario devuelve true, Esta funcién es 1itil a la hora de realizar comprobaciones en sentencias condicionales
y decidir en base al resultado si ejecutar una serie de instrucciones u otras. De este modo podemos comprobar
que los resultados de las operaciones matemaéticas no sobrepasen los limites numéricos de JavaScript y evitar
la generacion de errores de este tipo en nuestra aplicacién web.

if (isFinite (argumento)) {

//instrucciones si el argumento es un numero finito
}else{

//instrucciones si el argumento no es un namero finito

}

isNaN(). isNaN () es el acrénimo de is Not a Number (no es un nimero). Esta funcién evalia si el objeto pasado
como argumento es de tipo numérico. El siguiente ejemplo evalua si el dato ingresado por el usuario es de tipo
numérico y en base a eso, utilizando una sentencia condicional, ejecutamos una instruccién u otra.

<script type="“text/javascript”>
var input = prompt(“Introduce un wvalor numérico: “);
if (isNaN (input)) {
alert (“"El datc ingresado no es numéries.”);
lelse|
alert (“El datc ingresado es numérios.”);
1

</script>

String(). La funcién String () convierte el objeto pasado como argumento en una cadena de texto. Por
ejemplo, podemos crear un objeto de tipo Date, y convertir dicho objeto en una cadena de texto. La Figura 4.1
muestra el resultado de este ejemplo, ademéas podemos ver el formato predefinido que usa JavaSeript para
indicar una fecha.

<script type="text/javascript”>

var fecha = new Date(]}

var fechaString = String(fecha)

alert ("La fecha actual es: “+fechaString);
</script>
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Figura 4.1. Ejemplo de la funcion String()

Number(). La funcién Number () convierte el objeto pasado como argumento en un nimero. Si la conversién
falla, la funcién devuelve Nat (Not a Number).

Si el parametro es un objeto de tipo Date, la funcidn number () devolverd el ndmero de milisegundos
transcurridos desde la medianoche del 1 de enero de 1970 hasta la fecha actual.

parselnt(). Esta funcion intenta convertir una cadena de caracteres pasada como argumento en un nimero
entero con una base especificada. Si no especificamos la base se utiliza automéaticamente la base decimal (10).
La base puede ser por ejemplo binaria (2), octal(8), decimal (10) o hexadecimal (16). Si la funcién encuentra
en la cadena a convertir, algiin cardcter que no sea numeérico, devuelve el valor encontrado hasta ese punto.
Si el primer valor no es numérico, la funcién devuelve NaN. En la Figura 4.2 vemos un ejemplo en el cual el

usuario introduce la cadena 28.5" y la aplicacién abre una ventana emergente con el resultado después de haber
aplicado la funcién parseint ().

<script type=“text/javaseript”>
var input = prompt ("Introcduce un wvalor: M);
var inputParsed = parselnt (input);
alert (“parselnt (“+input+”): “+inputParsed);
</script>

% c X o b (Bpope T
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Figura 4.2. Ejemplo de la funcién parseInci)
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parseFloat(). Esta funcién es muy similar a la anterior. La diferencia es que en lugar de convertir el argumento
a un numero entero, intenta convertirlo a un numero de punto flotante. Si la funcién encuentra en la cadena
a convertir, algin cardcter que no corresponda al formato de un namero decimal, devuelve el valor encontrado
hasta ese punto. Si el primer valor no es numérico, la funcién devuelve Nan.

<script type="text/javascript”>

var input = prompt(“Introduce un valor: “);:

var inputParsed = parseFloat(input):

alert ("parseFloat ("+input+?): * + inputParsed);
</script>

I ACTIVIDADES 4.1

Cree un script que utilice el método document.write () para mostrar por pantalla la codificacion de todas las

vocales con tilde, tal y como vemos en la Figura 4.3. Recuerde gue para obtener dicha codificacion debe usar
la funcion escapes (),

Escape() - Mozilla Firefox 3
frchive  Ediar Vi Higtorsl | Mercadoiss Hemanienias
€88 ¢ X @k (O e 1 -

L Escape) e L]

Vocal con tilde = Codificacsdn en Unicods

a-%El
- %ES
§i-%ED
&~ 94F3
& - YA

Tanminado

Figura 4.3. Codificacidn de las vocales con tilde

FUNCIONES DEL USUARIO

En el apartado anterior hemos visto que JavaSeript contiene una serie de funciones integradas en el lenguaje.
Estas funciones podemos utilizarlas en cualquier momento para realizar diferentes tareas especificas. Sin embargo,
podemos crear nuevas funciones personalizadas con el fin de llevar a cabo las tareas que queramos.

Podemos pensar en una funcién como un grupo de instrucciones relacionadas para realizar una tarea. A este grupo
de instrucciones debemos darle un nombre. Cuando queramos ejecutar este grupo de ingtrucciones en cualquier otra
parte de la aplicacién, simplemente debemos utilizar el nombre que le hayamos dado a la funcion.
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Hasta este momento, hemos visto ejemplos en los cuales las instrucciones de JavaSecript se encontraban entre
las etiquetas <script>y </script>. El navegador se encargaba de ejecutar autométicamente estas instrueciones
al momento de cargar la pagina. No obstante, todas las instrucciones que se encuentren dentro de una funcién se
ejecutaran solo en el momento en que invoquemos dicha funcién.

DEFINICION DE FUNCIONES

El primer paso en el uso de las funciones del usuario es su definicién, Hasta ahora, el cédigo JavaSeript lo
escribiamos dentro de las etiquetas HTML <body> y </body>, pero el mejor lugar para definir las funciones
JavaSeript es dentro las etiquetas <head> y </head>. El motivo de esto es que el navegador carga siempre todo lo
que se encuentra entre estas iltimas etiquetas, con lo cual todos los otros guiones de JavaScript que se encuentren
en el cuerpo de la pagina web, ya conoceran la definicién de la funcién.

La definicién de una funcién consta de cinco partes principales: la palabra clave function, el nombre de la
funcion, los argumentos utilizados, el grupo de instrucciones y la palabra clave return, Los argumentos y la palabra
clave return son dos partes opcionales. La sintaxis de la definicién de una funcién es la siguiente:

function nombre funcién ([argumentos]) {
grupo_de_ instrucciones;

[return wvalozr;])

Funetion. Es la palabra clave que debemos utilizar antes de definir cualquier funcion.

,A\— Nombre. El nombre de la funcién se sitia al inicio de la definicién y antes del paréntesis que contiene los
posibles argumentos. El nombre debe cumplir ciertas reglas con el fin de obtener un correcto funcionamiento:
Deben usarse solo I_éii-as,..nﬁmerog o el caracter de subrayado.

Debe ser tinico en el cadigo JavaScript de la pagina web, ya que dos funciones no pueden tener el mismo
nombre.

No pueden empezar por un nimero.
No puede ser una de las palabras clave del lenguaje.

No puede ser una de las palabras reservadas del lenguaje.

Ademas de estas condiciones, el nombre deberia ser representativo de la tarea realizada por el grupo de
instrucciones que ejecute la funcion. Esto se considera una buena practica de programacion.
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Argumentos. Los argumentos los definimos dentro del paréntesis que se encuentra a la derecha del nombre de
1a funcién. Por ejemplo, si definimos una funcién que comprueba la identificacién y la contrasefia de un usuario,
debemos pasarle estos dos valores como argumentos en el momento en que llamemos a esta funcién. No todas
las funciones requieren argumentos. Algunas de ellas no necesitan ningun valor para llevar a cabo su tarea,
con lo cual el paréntesis se deja vacio en la definicion.

Grupo de instrucciones. El grupo de instrucciones es el bloque de eédigo JavaSeript que se ejecuta cuando
invocamos a la funcion desde otra parte de la aplicacién. Las llaves ({}) delimitan el inicio y el fin de las
ingtrucciones.

Return. La palabra clave return es opcional en la definieién de una funcién. Esta palabra indica al navegador
que devuelva un valor a la sentencia que haya invocado a la funcién. Al igual que en el ejemplo utilizado
en la exﬁ]icacién de los argumentos, si tenemos una funcién que verifica la identificacion y la contrasena
de un usuario, es logico esperar que la funcion devuelva por gjemplo un valor beoleano que puede ser true
(verdadero) o false (falso). No todas las funciones deben utilizar la palabra clave return. En algunos casos
realizamos tareas que no la requieren.

A continuacién presentamos un ejemplo de la definicién de una funcién que calcula el importe de un producto
alimenticio después de haberle aplicado el impuesto sobre el valor aiiadido (IVA) a los productos de primera necesidad
segun la legislacion espanola:

function aplicar IVA(wvalerProductoe) |
var productoConIVA = valorProducto * 1.04; // IVA del 4%

alert (“El precio del producteo con IVA es:
+ productolenIVA);

En la funcién anterior hemos utilizado todas las partes descritas anteriormente con excepcién de la palabra
elave return, ya que la funcion consiste en mostrar un aviso en el navegador con el precio actualizado del producto.
Inmediatamente después de la palabra clave function, hemos usado el nombre aplicar IVA, con lo cual no
podremos utilizar dicho nombre en ninguna otra funcién de la aplicacion que estemos desarrollando. Entre el
paréntesis hemos escrito un argumento llamade valorProductao, lo que significa que la funcion necesita un valor
para poder ejecutar el grupe de instrucciones definidas en el cuerpo de la funcién. La primera instruccion define la
variable llamada productoCeonIVA y la inicializa al valor pasado como argumento multiplicado por 1,04, es decir,
con el valor del argumento mas el 4% del mismo valor. La segunda instruccién muestra por pantalla el resultado del
caleulo de la primera instruceion.

En el grupo de instrucciones de una funcién podemos declarar nuevas variables, tal y como hemos visto en el
ejemplo anterior. Estas variables se denominan variables locales. Los otros fragmentos de cédigo JavaScript fuera de
la definicion de la funcién, desconocen dicha variable y no la podemos utilizar en ninguna otra parte que no sea la
misma funcién. Por el contrario, las variables declaradas fuera de las funciones o fuera de cualquier otro procedimiento
como, por ejemplo, las sentencias condicionales, se denominan variables globales. Estas 1ltimas podemos utilizarlas
en cualquier parte de la aplicacién, incluse dentro de una funeién.
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INVOCACION DE FUNCIONES

Una vez que la funcién personalizada esté definida, necesitaremos llamarla para que el navegador ejecute el grupo
de instrucciones que realizan la tarea para la cual hemos definido la funcién. Una funcién se invoea usando su nombre
seguido de paréntesis. Si la funcién tiene argumentos, estos deben estar dentro del paréntesis y en el mismo orden
en el que los hemos definido en la funcién. Si no mantenemos ese orden obtendremos resultados inesperados. Por
ejemplo, podemos tener una funcion que aplica el IVA a una serie de productos y como argumentos presenta el valor
del producto y el porcentaje del IVA:

function aplicar IVA(valorProducte, IVA){
var productoConIVA = valorProducto * IVA;

alert ("El precio del producto, aplicando el IVA del ™ +
IVA + “ es: “ + productoConlIVA);

En este caso, si invocamos la funcion, es importante tener en cuenta el orden de los argumentos. Si por ejemplo,
queremos utilizar la funcién para aplicar el IVA del 18% a un producto que cuesta 300 euros, no es lo mismo invocar
aplicar IVA (300, 1.18) queaplicar IVA(1.18, 300).El resultado no seria el esperado, ya que la funcién
espera que el primer argumento sea el valor del producto y el segundo argumento sea el IVA que se le debe aplicar.
En la Figura 4.4 vemos el ejemplo anterior, en el cual existe una funcién que recibe dos argumentos proporcionados
por el usuario y al final, realiza un célculo y lo muestra en una ventana emergente:

Liemplo funcion - Mozilla Firefo

Yer  Hatonal  PMarc = Helramionias  Avipla

- C X @ il (O ez s—— - v -}

O et YT ey e e

[Aplicacidn JavaScript]

[Aplicacidn JavaScript]

0 Ingresa st pracio dal producto sin TVA. o Ingresa sl VA que s= debe aplicar al productar

| 300

| 1.18] |
Canceler

e

[Aplicacidn JavaScript]

i’:;_ El precio del producto, aphcando o/ TvA del 1,18 es: 354

Figura 4.4. Ejemplo de funcion que recibe dos pardmetros del usuario
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Existen diferentes formar de llamar o invoear una funcion:

Invocar una funcion desde JavaSeript. La definicion de la funcién debe estar dentro de las etiquetas
HTML <head>y </head>. Lallamada a la funcién estara dentro de las etiquetas <script>y </script>que
a su vez estardn contenidas en las etiquetas HTML <body> y </body>. Entre estas etiquetas de la aplicacién
debemos utilizar el nombre de la funcién seguido del paréntesis que contiene o no los argumentos necesarios
para ejecutar la funcién.

<html>
<title>Invocar funcién desde JavaScript</title>
gggggégﬁ type="text/javascript”>
afunqﬁ;pn mi_funcion([args]) {
//instrucciones
}
(X/script>)
( i]heaq>
<body>
<script type=“text/javascript”>
mi funcion([argsl);
</script>
</bedy>
</html>

Invocar una funcion desde HTML. Es posible invocar funciones también desde eddigo HTML. La definicién
debe seguir las mismas indicaciones explicadas anteriormente, con la unica diferencia que la llamada a la
funeion la establecemos como si fuese un valor de un atributo de una etiqgueta HTML. Es muy comun invocar
funciones de JavaScript desde algunos atributos HTML como por ejemplo onload, onunload u onclick. De
este modo ejecutamos las funciones JavaScript en el momento de cargar una pagina, cerrarla o presionar un
boton de la aplicacion web.

<html>
<head>
<title>Invocar funcidn desde JavaScript</title>
<script) type="text/javascript”>
function/ mi funcion([args]) {
//instrucciones
}
</script>
</head>
<body onload="mi_funcion([args])"></body>
</html>
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Hemos visto que la llamada a las funciones las podemos realizar desde cualquier JavaScript o desde el
cédigo HTML. Esto significa que las funciones pueden invocar a su vez a otras funciones. Simplemente
en las instrucciones de una funcién debemos utilizar el nombre de otra funcién. Esto es una practica muy
comun de los desarrolladores de aplicaciones web con JavaScript. Por lo general, una aplicacion web se
divide en varias funciones, cada una de las cuales gestiona una tarea de la aplicacién.

La mayoria de las funciones devuelven un valor después de llevar a cabo su grupo de instrucciones. Estas funciones
estdn disefiadas para realizar una tarea y posteriormente devuelven un valor a la sentencia que la haya invocado.
Incluso muchos programadores definen funciones que devuelven valores que contienen simplemente un valor que
indica si las instrucciones se han ejecutado con éxito.

El siguiente ejemplo es una aplicacién que solicita al usuario el resultado de una operacién aritmética para
verificar que este no sea una maquina que trata de acceder automdticamente a nuestra aplicacion. En base al
resultado, se muestra el contenido de una pdgina web o un mensaje emergente con un aviso de error. En la Figura 4.5
vemos el resultado de la ventana emergente que muestra un aviso al usuario especificando que no ha introducido un
valor correcto. Con lo cual no puede ver el contenido de la pagina web. La aplicacién define dos funciones JavaScript.
La primera funcién captura el resultado ingresado por el usuario e invoca otra funcién que verifica si el resultado es
correcto. En esta segunda funcién utilizamos la palabra clave return para devolver un valor booleano que depende
de la comprobacién del resultado ingresado por el usuario.

<html>
<head>
<title>Retorne de valor en una funcién</title>
<script type=“text/javascript”>
function ComprobarHumano () {
var resultado = prompt (YIntroduce el resultado de
14dpd 2z Wy
var humano = Verificacion(resultado);
if (humane == true){
document.write (“Has ingresado el resultade correcto
y podras ver =l ceontenido.”);
lelse(
alert (“Ne has introducido el valor correcto”):
}
}
function Verificacion (res) {
var compruebaResultado;
if (res == 12){

compruebaResultado = true;
Jelse(
compruebaResultado = false;
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}
return comprusebaResultado;
}
</seript>
</head>
<body>
<script type=“text/javascript/>
ComprobarHumano() ;
</script>
</body>
</html>
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Figura 4.5. Funcicn que empled el retorno de un valor

Existen herramientas mucho mas sofisticadas y eficientes para realizar la comprobacién de gue el
usuario de una aplicacion web sea un humano o no. Hemos utilizado este ejemplo con el Unico fin de
mostrar la invocacion de una funcién desde otra funcién, ademas de mostrar como una funcion puede

devolver un valor.

I ACTIVIDADES 4.2

© RA-MA

Escriba una funcién que recibe como pardmetro un nimere entero y devuelve como resultado una cadena que
indica si el nimero es par o impar. Muestre el resultado por pantalla a través del método alert (). Recuerde

que puede ser Gtil el uso del operador médulo %.
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ARRAYS

La mayor parte de las aplicaciones web estdn disefiadas para gestionar un nimero elevado de datos. Si tenemos
por ejemplo una aplicacién que gestiona una tienda de productos alimenticios, es normal que manipulemos decenas
de variables para identificar a cada producto. Si quisiéramos definir los nombres de cada uno de ellos, suponiendo que
tenemos 180 productos, podriamos utilizar un cédigo similar al siguiente:

var productol = “Pan”;
var producto2 = “Agua”;
var producto3 = “Lentejas”;
var producted4 = “Naranjas”;

var producte5 = “Cereales”;
var productolB80 = “Salsa agridulce”;

Si posteriormente quisiéramos mostrar los nombres de estos productos en una pagina web, podriamos utilizar el
siguiente codigo:

document.write (productol) ;
document.write (producta?) ;
document.write (productod) ;
document.write (productod) ;

document.write (producte5);
document .write(productol80) ;

La aplicacion web escrita de este modo funcionaria correctamente, pero obviamente seria una tarea compleja,
repetitiva y propensa a errores. No estariamos llevando a cabo una programacién eficaz, con lo cual la ejecucién de la
aplicacion seria mds lenta y dificil de gestionar.

Para gestionar este tipo de escenarios se utilizan los arrays. Un array es un conjunto ordenado de valores
relacionados. Cada uno de estos valores se denomina elemento y cada elemento tiene un indice que indica su posicién
numeérica en el array. Ademas de los valores y los indices de estos valores, un array debe tener un nombre.

En realidad, un array es un objeto mas de JavaScript con una serie de funcionalidades adicionales
respecto a los demas objetos. Estas funcionalidades las estudiaremos a lo largo de este apartado del
libro.
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Los productos alimenticios del ejemplo anterior podrian estar almacenados en un array, que podemos verlo comao
una tabla que presenta una serie de celdas que indican el indice y el nombre de cada producto. Si definimos el nombre
de esta tabla como Productos Rlimenticios, obtendriamos lo siguiente:

Tabla 4.2 Productos_Alimenticios

(0] Pan

1 Agua

2 Lentejas

3 Naranja

4 Cereales
179 Salsa agridulce

De este modo se podria acceder al nomhbre de cada producto especificando selamente el nombre de la tabla y
el indice. Debemos notar que el primer indice de los arrays es siempre cero y no uno, tal y como la mayor parte de
programadores novatos suele pensar.

A continuacién mostramos cémo declarar e inicializar los arrays, ademés de ensenar las principales operaciones
que podemos realizar con estos.

DECLARACION DE ARRAYS

Al igual que ocurre con las variables, es necesario declarar un array antes de poder usarlo. La declaracién de un
array consta de seis partes: la palabra clave var, el nombre del array, el operador de asignacién, la palabra clave para
la ereacién de objetos (new), el constructor 2rravy y el paréntesis final. Su sintaxis es la siguiente:

var nombre del array = new Array():
En el capitulo anterior hemos visto que la palabra clave new se utiliza para crear una instancia de un tipo de

objeto. En este caso, estamos creando una instancia del objeto Rrray. El constructor Array () tiene la funcion de
construir el objeto en la memoria del ordenador.

Otra forma de declarar un array es especificando el nimero de elementos que contendrd. Este namero debemos
introducirlo entre el paréntesis del constructor. Si por ejemplo, conocemos a priori que es necesario un array con diez
elementos, podriamos utilizar el siguiente codigo:

var nombre del array = new Array (10);
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Sin embargo, durante la ejecucién de la aplicacién podemos aumentar este niimero. Generalmente, se suele omitir
el nimero de elementos que contendra el array, ya que la mayor parte de las veces no conocemos exactamente el
nimero de elementos que debemos gestionar. No obstante, es una buena préactica de programacién especificar este
niimero si se conoce previamente. De este modo obtendremos beneficios en la eficacia de 1a aplicacion, ya que haremos
un uso mas eficiente de la memoria.

INICIALIZACION DE ARRAYS

Una vez declarado el array, podemos comenzar con el proceso de inicializacién o popularizacién del array con los
elementos que contendrd. Existen diferentes formas de inicializar un array. La sintaxis general para hacerlo es la
siguiente:

nombre del array([indice] = walor del elemento;
Segun los datos del ejemplo de los productos alimenticios, podemos declarar un array llamado productos
alimenticios e inicializarlo con los siguientes elementos:

var productos alimenticios = new Array();

productos alimenticios[0] = “Pan’;
productos alimenticios[1] = “Agua’;
productos alimenticios[2] = “Lentejas’;

Los arrays se pueden declarar e inicializar simultdneamente mediante la eseritura de los elementos dentro del
paréntesis del constructor. Debemos tener en cuenta que los elementos deben estar separados por comas:

var productos alimenticios = new Array(‘Pan’, ‘Agua’,
‘Lentejas’);

Todos los elementos deben ser del mismo tipo de datos. En este caso tenemos un conjunto de cadenas, pero podemos
utilizar nimeros, valores booleanos, objetos o incluso otros arrays. JavaSeript no permite mezclar diferentes tipos de
datos en un mismo array.

USO DE LOS ARRAYS MEDIANTE BUCLES

Hasta ahora hemos utilizado ejemplos que probablemente no dejen claras algunas de las principales ventajas de los
arrays respecto al uso de las variables convencionales. Si mezelamos las caracteristicas de los bucles junto a las de
los arrays, podremos apreciar las ventajas que se consiguen cuando debemos trabajar con muchas variables.

Por ejemplo, si quisiéramos crear un array que contenga los cédigos de determinados productos, podriamos
realizarlo de la siguiente manera:

var codigos productos = new Array();
for (var i=0; 1<10;1i++4){

codigos productos[i] = “Codigo producto “ + i;
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La sentencia que se encuentra dentro del bucle for emplea el valor de la variable 1 para acceder a un indice del
array y asignarle una cadena con un cédigo incremental del producto,

La inicializacion de un array con un bucle funciona mejor en dos casos. El primero es cuando los valores
de los elementos los podemos generar usando una expresion que cambia en cada iteracion del bucle. El
segundo es cuando necesitamos asignar el mismo valor a todos los elementos del array.

El problema principal cuando manipulamos muchas variables no es la fase de declaracién, sino mas bien la fase de
trabajar con dichas variables. Con los bucles podemos acceder a cada uno de los elementos de un array y hacer lo que
queramos con sus valores. Por ejemplo, podemos usar el siguiente codigo si quisiéramos imprimir en el documento de
la pagina web, todos los cidigos que contiene el array del ejemplo anterior, tal y como vemos en la Figura 4.6.

document.write (codigos productos [0] + “<br>");
document.write (cedigos productes[l] + “<br>");
document .write (codigos productos (2] + “br>“);
document.write (codigos productes[3] + “<br>");
dogument.write (coedigos productos (4] + “<br>");
document.write (codigos productos[3] + “<br>");
document.write (codigos productes[6] + “<br>"“);
document.write (codiges preductes[7] + “"<br>");
document.write (codigos productos[8] + “<br>");
document.write (codigos productos[9] + “<br>");

Sin embargo, utilizando un bucle for, podemos evitar la escritura de todas estas lineas de codigo y escribir unas
instrucciones mucho més limpias y eficientes:

for (var i=0; i<10; 1i++){

document.,write (codigos productos[i] + “<br>");

Codigo_producto 0
Cadigo_products_1
Codigo producta 2
Codigo_producte 3
Codigo_products_ 4
Codigo_pradiicto 5
Codigo producto_6
Codige_producto_7
Codigo_producto 8
Codigo_producto_§

Termnsde RN |

Figura 4.6. Uso de arrays en bucles



© RA-MA 4 " PROGRAMACION CON FUNCIONES, ARRAYS Y OBJETOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

PROPIEDADES DE LOS ARRAYS

En el lenguaje JavaScript, un array es en realidad un objeto. Este objeto tiene una serie de propiedades y métodos
al igual que los otros objetos que hemos estudiado hasta ahora en este libro.

El objeto 2rray tiene dos propiedades: lenght y prototype. La primera propiedad, 1enght, devuelve el niimero
de elementos que contiene el array. Esta propiedad es muy ttil cuando utilizamos los arrays en los bucles. Su sintaxis
es la siguiente:

nombre del array.lenght

Por ejemplo, anteriormente hemos utilizado un bucle for para imprimir por pantalla los cédigos de determinados
productos, En este bucle hemos empleado una expresién condicional para imprimir diez productos, pero es probable
que el nimero de productos aumente con el paso del tiempo. Por este motivo, es mucho mas 1til definir ese bucle for
de la siguiente manera:

for (var i=0; i<codigos productos.length; i++){
document.write (codiges productes([i] + “<br>"“);

La segunda propiedad del objeto Array, prototype, es mucho més compleja que la anterior. Con esta propiedad
podemos agregar nuevas propiedades y métodos al objeto Array. La sintaxis de prototype es la siguiente:

Array.prototype.nueva propiedad = wvalor;

Array.prototype.nuevo metode = nombre de la funcion;

Esta propiedad permite al usuario extender la definicién de los arrays que se utilicen en alguna aplicacién web
en concreto. Si queremos agregar una nueva propiedad, debemos definir un valor concreto de esa propiedad, aunque
luego se pueda cambiar. Si ademds queremos crear un nuevo método, debemos definir previamente una funcién
JavaScript y escribir el nombre de dicha funcién en la creaci6n del nuevo método. Si, por ejemplo, queremos crear una
propiedad llamada dominio y establecerle el valor . com, debemos escribir el siguiente cédigo:

Array.prototype.dominic = “.com”;

De este modo, si creamos un array, este tendré ya definida dicha propiedad. Sin embargo, podemos cambiar el valor
de esta propiedad en el momento en que creemos nuevos arrays.

Var paginas_comerciales = new Array();
Array.prototype.dominio = “,com”;
var paginas gubernamentales = new Array();

paginas_ gubernamentalés.deminioc =(“.gov"

document.write ("Extensién de las piginas comerciales: ™ 4
paginas comerciales.dominio);
document.write (“Extensién de las paginas gubernamentales:
+ paginas gubernamentales,dominio);
: e
,%r v
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De este modo, el valor de la propiedad dominio en el primer array serd . com, mientras que el valor de la misma
propiedad en el segundo array sera .gov.

La definicién de nuevos métodos y propiedades en los objetos la abordaremos mas a fondo en la seccién
relacionada con la creacion de objetos.

METODOS DE LOS ARRAYS

El objeto Array posee algunos métodos bastante iitiles a la hora de manipular y gestionar todos los elementos

presentes en los arrays. Estos métodos permiten unir dos arrays, ordenarlos, convertir sus valores o eliminar
facilmente algunos de sus elementos. Los principales métodos del objeto Array los vemos en la Tabla 4.3.

Tabla 4.3 Métodos del objeto Array

IIIIH%HHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHEIHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIaiIIIEEIIIIIIIIIIIIII

push ()

coneat ()

Join ()

reverse ()

unshift ()

shift ()

gort ()

splice()

Anade nuevos elementos al array y devuelve
la nueva longitud del array.

Selecciona un array y lo concatena con otros
elementos en un nuevo array.

Concatena los elementos de un array en
una sola cadena separada por un caracter
opcional.

Invierte el orden de los elementos de un
array.

Anade nuevos elementos al inicio de un array
y devuelve el numero de elementos del nuevo
array modificado.

Elimina el primer elemento de un array.
Elimina el dltimo elemento de un array.

Devuelve un nuevo array con un subconjunto
de los elementos del array que ha usado el
método.

Ordena alfabéticamente los elementos de un
array. Podemos definir una nueva funcion
para ordenarios con otro criterio.

Elimina, sustituye o afade elementos del
array dependiendo de los argumentos del
método.

nombre array.pushivalorl, waler2, .)
nombre array.cencat (valorl, wvaleorZ,
i)

nombre array.join([separader])
nembre array.reverse ()

nombre array.unShift (valerl, wvalor2,
nombre_array.shift()

nembre array.pop()

nombre array.slice(indice inicio,

[indice finall)

nembre array,.sort([funcién])

nombre array.splice(inicio, [numeroc
elem a borrarl, [valori, valer2, ..l)




© RA-MA 4 = PROGRAMACION CON FUNCIONES, ARRAYS Y OBJETOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

A continuacién mostramos algunos ejemplos de cada uno de los métodos del objeto Array,

push(). En el siguiente ejemplo declaramos un nuevo array llamado pizzas y se inicializa con tres elementos.

Posteriormente, aplicamos el método push () para anadir dos nuevas pizzas. Este método devuelve el nuevo
niimero de elementos presentes en el array:

<script type=“text/javascript’>
var pizzas = new Array(“Carbonara”, “Quattro Stagioni”,
“*Diavela”) ;
var nuevoe numero de pizzas = plzzaé_push(“Margherlta”
“"Boscaiola”);
document.write ("Numero de pizzas disponibles: ™ 4
nuevo numero de pizzas + “<br />%);
document.write (pizzas);
</secript>

concat(). El método concat () une los elementos de dos o mas arrays en uno nuevo. En este ejemplo tenemos
dos arrays que contienen algunos equipos de primera y de segunda divigién del fiitbol espanol. Posteriormente,
concatenamos estos equipos de futbol en un nuevo array llamado equipos c opa_del rey e imprimimos los
valores de los elementos.

<script type=“text/javascript”>
var Iegu1pos al = new Array (“Real Madrid”, “Barcelona”,

“Walencia”) ;
var hquzpos_bf= new Array(“Hércules”, “Elche”,
“Valladolid”) ; ,
var eguipos copa del rey Fqulpos a.concat (egquipos b)f
document.write (“Equipos gue juegan la copa: " +
equipes copa del rey);
</script>

join(). El método join () devuelve una cadena de texto con los elementos del array. Los elementos los podemos
separar por una cadena que le pasemos como arg‘umentu  del método. En el mgmente ejemplo utilizamos un
guién como separador entre los elementos del array pizzas:

<script type=“text/javasecript”>
var pizzas = new Array(“Carbonara’, "Quattre Stagiomi?”,
“Diavola”);
document .write (pizzas.join(® - “));
</script>

reverse(). Este método invierte el orden de los elementos sin crear un nuevo array. En el siguiente ejemplo
tenemos un array con los nimeros ordenados del 1 al 10. Si se aplica el método reverse () v escribimos el
resultado en el documento, veremos que ahora van del 10 al 1.

<soript type=“text/java-s”ript”>
Var numeros = new Array(l,2,3,4,5,6,7,8,9,10);
numeros,reverse ()
document .write (numeros) ;

</script>
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unshift(). Con unshift () podemos afiadir nuevos elementos y obtener la nueva longitud del array al igual
que con el método push (). La diferencia es que push () afiade los elementos al final del array, mientras que
unshift () los afade al principio. En el siguiente ejemplo tenemos algunas de las 1ltimas sedes de los juegos
olimpices. Si quisiéramos agregar una sede mas al inicio del array, el método unshift () es ideal para esta
tarea:

<gcript type="text/javascript”>
var sedes JJOO = new Array(“Atenas”, “Sydney”,
“Atlanta”);
var numerc sedes = sedes JJCO.unshift (“Pekin”);

document.write (“Ultimas ” + numero sedes + “ sedes
olimpicas: “ + sedes JJ0O0);
</script>

shift(). El método shift () elimina el primer elemento de un array y devuelve dicho elemento. Si, por ejemplo,
tenemos el mismo array de antes con una lista de pizzas y quisiéramos eliminar la primera de ellas,
podemos utilizar el método shift () de la siguiente manera:

<script type="text/javascript”>
var pizzas = new Array(“Carbonara”, “Quattrec Stagioni”,
“Diavela™);
var pizza removida = pizzas.shift();
document .write (“Pizza eliminada de la lista: ™ +
pizza removida + “<br />“);
document.write ("Nueva lista de pizzas: ™ + pizzas);

</script>

pop(). El método pop () tiene la misma funcionalidad que el método shift () con la diferencia de que en vez
de eliminar y devolver el primer elemento de un array, elimina y devuelve el dltimo. En el siguiente ejemplo
tenemos un array con tres premios. El método pop () permite eliminar y devolver el tiltimo premio del array,
en este caso el tercer premio.

<script type="text/javascript”>
var premios = new Array(“"Coche”, "1000 Euros”, “Manual de
JavasScript”);
var tercer premio = premios.pop/();
document .write ("Bl tercer premio es: “
A o

document .write ("Quedan los siguientes premigs: " +

+ feércer premio +

premios) ;

</script>

slice(). Este método crea un nuevo array con un subconjunto de elementos pertenecientes a otro array. En el
paréntesis especificamos el indice inicial y el final del subconjunto que se almacenard en un nuevo array. El
indice final es opcional y si no lo especificamos, tomaré el subconjunto desde el indice inicial hasta el final del
array. Ademas, el indice inicial puede ser un niimero negativo, con lo cual, la seleccion comenzaria desde el
final del array.
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<script type=“text/javascript”>
var numeros = new Array(l,2,3,4,5,6,7,8,9,10);
var primeros cinco = numercs.slice(0,5);

var ultimos cuatre = numeros.slice(—4);
P e o S o

document .write (primeros cince + “<br>%);

document.write (ultimos cuatro);

</script>

sort(). Este método ordena alfabéticamente un array. Sin embargo, podemos crear nuevos criterios de
ordenacion en una funcién y pasarle el nombre de la funcién como pardmetro del método. En €l siguiente
ejemplo tenemos una lista de apellidos, la cual ordenamos alfabéticamente e imprimimos por pantalla:

<script type=“text/javascript”>
var apellidos = new Array(“Pérez”, “Guijarroc”, MArias”,
“Gonzalez”) ;
apellidos.sort () ;
document.write (apellidos) ;
</script>

splice(). El método splice () es el mas complejo del objeto Array. Con él es posible afiadir o eliminar objetos
de un array, Los dos primeros pardmetros son obligatorios, mientras que el tercero es opcional. El primer
pardmetro especifica la posicién en la cual afiadiremos o eliminaremos los elementos. El segundo parametro
especifica cudntos elementos eliminaremos. El tercer y ultimo pardmetro son los nuevos elementos que
afiadiremos en el array. El siguiente ejemplo presenta un array con una serie de marcas de coches. Con el
método splice () afadimos en la posicion 2 el elemento llamado “seat”;

<script type=“text/javascript’>
var coches = new Array(“Ferrari”, “BMW”, “Fiat”):

\2) positvdn en Le nssd porodanbnes o

coches.splice (2,0, “3eat");
document .write (coches) ; o Lt ware wies
</seript> 2%) Cameante i 1 B R

ARRAYS MULTIDIMENSIONALES

Gracias a los apartados anteriores hemos comprobado la importancia que tienen los arrays en JavaScript, al
igual que en la mayor parte de los lenguajes de programacién. Hasta el momento hemos estudiado arrays de una sola
dimension, es decir, una estructura de datos en la que es necesario conocer solo un indice para acceder a cada elemento.
Esta estructura es andloga a una lista de elementos. Sin embargo, es posible crear arrays de mas dimensiones. Para
obtener esta nueva estructura de datos debemos definir un array que contiene a su vez nuevos arrays en cada una
de sus posiciones.

Los arrays bidimensionales son los arrays multidimensionales mds comunes en los lenguajes de programacion.
Podemos pensar en ellos como si fuesen una tabla con filas y columnas, con lo cual, necesitamos conocer dos indices
para acceder a cada uno de sus elementos, tal y como podemos ver en la Tabla 4.4.
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Tabla 4.4 Array bidimensional visto como tabla

[F"as' columHES] ———

_ elemento[0,0] elemento[0,1] elemento[0,2]
— elemento[1,0] elemento[1,1] elemento[1,2]
_ elemento[2,0] elemento[2,1] elemento[2,2]

En JavaSeript no existe un objefo llamado array multidimensional. Para poder utilizar este tipo de estructuras de
datos debemos definir un array, en el que en cada una de sus posiciones debemos crear a su vez otro array.

En el siguiente ejemplo definimos un array bidimensional en el que por un lado tenemos el nombre de algunos
paises (Espana, Suiza y Portugal) y, por el otro, las cinco palabras mas buscadas en Internet de cada pais en el ano
2011, segtin los datos ofrecidos por Google*.

ar palabras espana = new Array(5);
palabras espana[0] = ‘facebook’;

= ‘tuenti’;

= ‘youtube’;

= ‘hotmail’;

1
palabras espanafd4] = ‘marca’

var palabras suiza = new Array(5)
palabras suiza[0] = ‘facebook':
palabras suizal[l] = ‘youtube’
palabras suiza[2] = ‘hotmail’;
palabras_ - googlo' H
palabras si = “plick’;

var palabras portugal = new Array(5);

palabras portugal[(0] = ‘“facebook’

palabras portugal[l] = ‘youtube’
palabras portugal[2] = ‘hotmail’;
palabras portugal[3] = ‘jogos’

palabras portugal[4] = ‘download’;

var palabras mas buscadas = new Array(3)

palabras mas buscadas[0
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decument.write(“<td>" + palabras mas buscadas [i][]] +
w i td>Y)
}
document.write (“</tx>")
}

document .write (“</table>")
En este ultimo ejemplo, ademds del uso de un bucle anidado para acceder a cada elemento del array bidimensional,

hemos utilizado la generacion de las etiquetas HTML destinadas a la creacién de tablas (<table>) con sus respectivas
lineas (<tz>) y celdas (<td>).

I ACTIVIDADES 4.3

A partir del siguiente array: var palabras = new Array(‘botella’, ‘zeta’, ‘androide’, ‘minuto’);
ordene alfabéticamente sus elementos utilizando el método designado para ello y muestra el resultado por
pantalla.

Cree un script que tome una serie de palabras ingresadas por el usuario y almacene esas palabras en un array.
Posteriormente, manipule ese array para mostrar en una nueva ventana los siguientes datos:

a. La primera palabra ingresada por el usuario.
b. La ultima palabra ingresada por el usuario.

c. El nimero de palabras presentes en el array.
d. Todas las palabras ordenadas alfabéticamente.

Podemos ver un ejemplo del resultado de esta actividad en la Figura 4.7.

T

G e x o bk (D) e % -]

s Mermmrisr Scs

Manipular Arrays

Intreduce algunas palabras:

|caaa zeta bolos psn

Nimero de palabras: 4
Ordenadas alfabeticamente:

|
el i |

Tdeminads - 11

Figura 4.7. Manipulacion de arrays
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OBJETOS DEFINIDOS POR EL USUARIO

En el capitulo anterior de este libro, presentamos los principales objetos predefinidos del lenguaje JavaScript.
Los objetos estdn organizados de una manera jerdrquica en la que el objeto Window se encuentra en el nivel mas
alto, seguido por otros objetos importantes como el objeto Document o el objeto Frame. Los arrays, los cuales hemos
estudiado ampliamente en la seccién anterior, también son objetos de JavaScript. Cada uno de estos objetos tiene una
serie de propiedades y métodos muy ttiles para desarrollar aplicaciones web. Sin embargo, es posible crear nuevos
objetos definidos por el usuario. Estos objetos pueden tener sus propios métodos y propiedades.

La creacion de nuevos objetos puede resultar itil en el desarrollo de aplicaciones avanzadas en las cuales no sean
suficientes las caracteristicas y funcionalidades proporcionadas por los objetos predefinidos de JavaSeript.

A continuacién mostraremos como crear nuevos objetos, ademas de eémo crear propiedades y métodos caracteristicos
de estos nuevos objetos.

DECLARACION E INICIALIZACION DE LOS OBJETOS

Un objeto es una entidad que posee unas propiedades que lo caracterizan y unos métodos que actian sobre estas
propiedades. Aparte de los objetos predefinidos de JavaSeript, podemos definir nuevos objetos. Para declararlos
debemos seguir la siguiente sintaxis:

function mi_objeto (wvalor 1, valor 2, valer x)({
this.propiedad 1 = valoxr 1;
this.propiedad 2 = wvalor 2;
this.propiedad x = valor_ x;

Al igual que con la creacién de nuevas funciones, en la creacién de los objetos empleamos la palabra clave
function. Ademds de esta palabra clave, podemos darle un nombre al nuevo tipo de objeto que estamos creando y
unos valores iniciales que corresponderan a cada una de las propiedades que definamos. La explicacién de la creacién
de propiedades y métodos de los objetos la abordaremos en el siguiente apartado. Para una mejor comprensién, a
continuacién realizaremos un ejemplo de creacién de un nuevo objeto que representa un coche, Este nuevo tipo de
objeto presenta tres propiedades que corresponden a la marca v el modelo del coche, ademés de su afio de fabricacién:

<script type="text/javascript”>
function Coche(marea in, modelo in, anyo in){
this.marca = marca in;
this.medele = modelo in;
this.anyo = anyo in;
}

</script>

113



DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

Una vez declarado el nuevo tipo de objeto denominado Coche, se pueden crear instancias del mismo a través de
la palabra clave new. En el siguiente ejemplo ereamos cuatro instancias del objeto Coche, Todas las instancias las
guardamos en un array y, posteriormente, con un bucle for, accedemos e imprimimos por pantalla la marca, el modelo
y el afo de fabricacién de cada una de las instancias de este objeto.

<script type="text/javascript”> ’H(ﬂ( & o r_‘.;\[" ]".l'\{'
var coches = new Array(4); i b 3
coches [0] = new Coche(“Ferrari”, “Scaglietti”, “20107);
coches [l] = new Coche (“"BMW", “Z4", “2010");
coches [2] = new Coche (MZeat”, “Toledo”, ™189987);
coches[3] = new Coche(“Fiat”, “L007, “13957);

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

"

document.write ("Marca: + goches[i] .marca +

W —- Modelo: " + coches[i] .modelo + “ — Asntilde;o
de fabricaci&oacute;n: ”

}

</script>

+ .coaghes|[i] .anyo + “<br>");

En la Figura 4.8 vemos el resultado de la ejecucion del ejemplo anterior. En este caso mostramos cada uno de los
valores de la propiedad marca, modelo y afio de fabricacion.

Lrear-un vhjeto - Marilla Firsfox

fychive  Edbar  Ver  Hijionsl  Marcadores  Heramisnbas Apuds

S C Xaawlle .o

Wimrea Ferran - Modelo: Scaglistt - Afin de fabricacon 2010
Marea BEMW - Modelo, 24 - Afio de fabricacion 2010
Marea Sear - Modelo Toleds - Afio de fabricacin 1985
Marea: Fiat - Modelo: 500 - Afio de fabricacion: 1925

Vit i

Figura 4.8. Ejemplo de creacion de obijetos personalizados

DEFINICION DE PROPIEDADES Y METODOS

En el apartado anterior hemos visto ¢6mo crear un nuevo ohjeto personalizado con algunas propiedades. En la
creacion de las propiedades de los objetos utilizames la palabra clave this seguida del nombre de la propiedad y el
valor asignado a dicha propiedad. La palabra clave this hace referencia al objeto en el que utilizamos dicha palabra.
Sin embargo, es posible agregar nuevas propiedades a las instancias de los objetos aunque estas no hayan sido
declaradas en la definicién del mismo.

Hemos visto que el objeto coche presentaba tres propiedades: marea, modelo y afio de fabricacién. Todas las
instancias de este objeto tendrdn estas tres propiedades. Sin embargo, es posible anadir otras propiedades a cada
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instancia del objeto. Por ejemplo, una vez creado una instancia del objeto Coche, pedriamos afadir la siguiente
propiedad:

function Coche (marca in, modele in, anye in)({
this.marca = marca in;
this.modeloc = modelo in;
this.anyo = anyo in;

]

var mi coche = new coche(“Pegeout”, “206cc”, “2003");

mi coche.eolor = “azul”;

De este modo, la instancia llamada mi coche tendra la nueva propiedad que proporciona €l color. Esta nueva
propiedad solo afectara a esta instancia del objeto, pero no afectara a las demas.

Otra caracteristica interesante de la definicién de las propiedades de los objetos en JavaScript, es la posibilidad de
establecer un objeto como propiedad de otro objeto. Por ejemplo, si tenemos un objeto que representa un concesionario
de venta de coches, podriamos definir una nueva propiedad del objeto Coche que corresponde a los datos del
concesionario donde se ha vendido. El objeto Concesionario podria tener a su vez algunas propiedades, como el
codigo de su oficina, la ciudad donde se encuentra y el nombre del responsable.

function Concesionaric (cod oficina_in, ciudad in,
responsable in){
this.cod oficina = cod eficina in;
this.cindad = ciudad in;
this.responsable = responsable inj;

funection Coche (marca in, modelo in, anyo im,
concesionario_in) {
this.marca = marca ing;
this.modelo = modelo in;
this.anyo = anyc in;

this.concesicnario = concesionario in;

var concesiomario_atocha = new Concesionaric (‘'2817,

‘Madrid', ‘Pedro Brave’);

var mi coche = pew Coche(‘Citroen’, ‘C4%, ‘2018’,

concesicnario atecha);

Dentro de la definicion de los objetos personalizados, podemos incluir funciones que aceeden a las propiedades. Estas
funciones se denominan los métodos del objeto. Para ello, debemos definir una funcién que realice las instrucciones
que queramos ejecutar y, en la definicién del objeto, en la misma seccién donde definimos las propiedades, anadimos
el nombre de la funcién a través de la palabra clave this.
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Siguiendo el mismo ejemplo descrito anteriormente, podriamos crear una funeién que escriba en pantalla todos los
datos del coche y anadir dicha funcién en la definicién del objeto:

function imprimeDatos() {
document ,write (“<br>Marca: ” + this.marca):
document.write (“<br>Modelo: ” + this.modelo);
document.write (Y<br>Afio: ” + this.anyo);

function Coche (nombre in, modelo in, anyoc in){
this.marca = nombre in;
this.modelo = modele in;
this.anyo = anyo_in;
this.imprimeDatos = imprimeDatos;

var mi_coche = new Coche(“Seat”,”Toledo”, ™1598%);
mi coche.imprimeDatos () ;

I ACTIVIDADES 4.4

Utilice el cédigo empleado para la generacion de las cuatro instancias del objeto Coche y modifiquelo para que
los valores de cada una de sus propiedades se impriman en una tabla HMTL (<table>). Utilice 1a generacién
de codigo HTML desde cédigo JavaScript. Cada instancia del objeto debe ocupar una linea (<tr>) y el valor de
cada propiedad debe ocupar una celda (<td>) de dicha linea. El resultado debe ser similar al de la Figura 4.9,

Valores en una tabla - Mozill... [ [[T3]]

Hrchive. Edtar  Wer  Historlal  Marcadores  Herrad

98- ¢ X & wi@rn

|| || valores en una tabla

[Marea Modelo |Adio de fabric aciﬂ_ru.
[Ferran [Scagiem2010
BMW P4 Joot0
Seat |[Toledo [1999
Fiat S0 1995

Terminada.

Figura 4.9. Valores de las propiedades del objeto coche en una tabla HTML
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos presentado las principales funciones predefinidas de JavaScript, con una
descripcién detallada y un ejemplo de cada una de ellas. Cada una de estas funciones realiza una tarea
especifica, la cual se puede invocar en cualquier parte del cidigo a través del nombre de la funcién.

A pesar de que JavaScript proporciona diferentes funciones predefinidas, en muchas ocasiones, sobre
todo en el desarrollo de aplicaciones web avanzadas, es necesario crear nuevas funciones que realicen
tareas personalizadas por el usuario. Hemos explicado ¢émo definir y cémo invoear estas funciones
personalizadas,

A continuacién, hemos presentado un nuevo tipo de objeto llamado Array. Este tipo de datos es un
contenedor de elementos relacionados entre si. El objeto Array presenta diferentes ventajas a la hora
de manipular una gran cantidad de datos relacionados. En este eapitulo hemos abordado la declaracién,
inicializacién y uso de los arrays, ademas, hemos presentado los diferentes métodos y propiedades de este
objeto.

Por dltimo, hemos explicado la forma de crear objetos definidos por el usuario. Tal y como sucede con las
funciones, JavaSeript proporciona una serie de objetos predefinidos pero, en ciertas ocasiones, es bastante
util crear objetos personalizados con sus respectivos métodos y propiedades.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Cree un script que solicite un valor numérico al
usuario en base octal (8) y posteriormente mues-
tre su equivalente en base decimal (10). Utilice el
método alert () parar mostrar el resultado en una
ventana emergente.

2. Cree una aplicacion que solicite dos niimeros enteros
al usuario. Estos niimeros serdn los pardametros de la
funcién que se debe definir y que devolvers la suma de
dichos numeros. Utilice el método alert () para
mostrar el resultado por pantalla. Es necesario que
recuerde el uso del método parseInt () paracontrolar
los datos que ingresa el usuario.

3. Cree un array llamado meses. Este array debera
almacenar el nombre de los doce meses del afa.
Muestre por pantalla el nombre de cada uno de ellos
utilizando un bucle for,

4. Cree un script que defina un objeto llamado
Producte_alimenticio. Este objeto debe
presentar las propiedades cédigo, nombre y
precio, ademés del método imprimeDataos, el cual
escribe por pantalla los valores de sus propiedades.
Posteriormente, cree tres instancias de este objeto y
gudrdelas en un array. Con la ayuda del buele for,
utilice el método imprimeDatos para mostrar por
pantalla los valores de los tres objetos instanciados.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

(Qué palabra clave se utiliza para devolver un valor (Qué método se utiliza para eliminar el primer
en una funeién? elemento de un array?
send. pop ().
* D) retura. s shift ().
function. Firsti().
var. delete(),

;/Qué método se utiliza para crear una cadena de

;Cual de estas instrucciones es correcta? texto a partir de los elementos de un array?
var input = prompt (“Introduce un valer:”); . join().
if (input.isNaN) {alert (“Uso de NaN”) ;] concat ().
var input = prempt (“Introduce un valor:”); todoin ().
if (isNan = input) {alert (“Uso de NaN");} string ().

. var input = prompt (“Introduce un valor:”);
if (isNaN(input)) {alert (“Uso de NaN”);}
var input = prompt (“Introduce un valer:”);
if (input == isNaN) {alert (“Uso de NaN”);]}

La propiedad length del objeto Array devuelve:
El indice del iltimo elemento.
- El ntiimero de elementos presentes en el array.
Los elementos del array convertidos en una
cadena de texto.

Una funcién se puede invocar desde: ; .
Ninguna de las anteriores.

. Coédigo HTML y codigo JavaSeript,
Solo e6digo HTML.
Solo codige JavaScript.
Ninguna de las anteriores.

£Qué palabra clave se debe utilizar en la declaracion
de un objeto definido por el usuario?
. function. -

(Qué palabra clave se utiliza para definir una Plertl):
funcién? S )
P Ninguna de las anteriores.

» b} function, . oo y ’
St ¢Bs posible anadir nuevas propiedades a objetos
Shian: va instanciados?

g Verdadero.
Si se tiene un array llamado alimentos, jc6mo se FEES.
accede a su primer elemento? S R
alimentos.first. & e —
alimentos[l1]. an topol - ..
alimentos.top. b‘w PEm Pi— ( :

' 1i tos[0]. (:’s AV

alimentos 0] G‘N(""Ptﬂ‘))’
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La interaccion con el usuario, es la relacién que establece el usuario con la aplicacién web. Para ello en el lado
del usuario se utilizan mecanismo de entrada como el teclado o el ratén. En el lado de la maquina se muestra la
informacion a tratar, como por ejemplo un formulario web. El gran niimero de combinaciones posibles que surgen a la
hora de actuar sobre una aplicacion web, complica la forma en la que el c6digo debe afrontar estas posibilidades. Los
formularios contienen campos en ocasiones muy genéricos que deben ser adaptados al fin del campo en el formulario,
Para manejar estas posibilidades existen los eventos que materializan los cambios que el usuario ocasiona en una
aplicacién web, asociando a los distintos objetos que nos vamos a encontrar una serie de posibles cambios que puede
suceder sobre el objeto. A estos cambios se les llama eventos.

A continuacién vamos a describir lo que es un evento y un formulario para poder asociar los conceptos de
programacion web a la funcionalidad que llevan asociada:

Evento. Segiin la RAE un evento es una eventualidad, hecho imprevisto, o que puede acaecer. Cuando
hablamos de una aplicacién web, un evento es cualquier suceso relacionado con la aplicacion web. Por lo tanto,
un evento podria ser cerrar la ventana, dar un clic en un botén de radio o situarse con el ratén sobre la pagina.
Es importante tener en cuenta que el conjunto de eventos de una aplicacién web son los que pertenecen a la
ventana de navegacién donde se maneje esta aplicacion, pudiéndose extender estos a un popup que se abra
desde esta ventana.

Formulario. Un formulario web, alojado en una pdgina web, es una agrupacién de objetos que tienen una
funcién conereta. Estos objetos permiten al usuario introducir datos para enviarlos a un servidor y que sean
procesados.

© Hombre
& Mujer i

| |Ocupacien [Profesor[=]

Género

| Wtntonetiocal 45 = Ruon - |
A= Y et e =

Figura 5.1, Vista de un formulario dentro de un navegador

Ademss del formulario mostrado en la imagen anterior, existen métodos para recuperar los campos en el lado del
servidor. La pdgina de destino del formulario ser4 la encargada de recuperar estos datos.
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MODELO DE GESTION DE EVENTOS

Como hemos visto anteriormente, los eventos son mecanismos que se accionan cuando el usuario realiza un cambio
sobre una pagina web. En una pagina web existen multitud de elementos. Estos elementos son los objetos que modelan

el DOM (Document Objet Model) el encargado de gestionar los eventos.

Los eventos se sitian en componentes de la pagina HTML, si hacemos un clic en un componente de la pagina,
podriamos desencadenar una accién. Por un lado deberiamos marcar en el componente cual es el evento que queremos
que desencadene la accién. Para poder controlar un evento necesitamos un manejador. Un manejador es una palabra
reservada que indica la aceién que va a manejar. En el caso del evento click, el manejador seria cnClick. En este
caso podemos asociar a un componente el manejador y desencadenar una accion cuando se haga un clic sobre ese
componente.

Cuando ha sucedido el evento y este tiene un manejador asociado necesitamos la ayuda de un lenguaje de seript
como JavaScript o Visual Script. El lenguaje mas usado es JavaScript. Este es un lenguaje interpretado que tiene la
capacidad de actuar sobre los objetos DOM sin que enviemos una nueva peticion al servidor. Es decir JavaSeript puede
modificar las propiedades de los objetos de una pégina en el mismo navegador.

A continuacién vamos a ver un ejemplo de como JavaScript muestra un mensaje de alerta cuando hacemos clic
sobre una imagen existente en la pdgina web:

<IMG SRC="mundo.jpg” onclick="alert(‘'Click en imagen’);”>

En el codigo anterior vemos que invocamos directamente a la funcién alert () de JavaScript. Si la accién a
desencadenar es simple la podemos incluir directamente, aunque normalmente se realiza una llamada a una funcién.
Sera esta funcién la encargada de desencadenar la accién deseada. De esta forma estructuramos mejor el codigo y
evitamos repetir sentencias si vamos a hacer varias veces una llamada para replicar un mismo comportamiento,
pudiendo reutilizar una funcién en otra pdgina si es preciso. A continuacién mostramos la misma accién integrada en
una pdgina HTML llamando a una funcién:

<html>
<head>
<title>Pagina de Evento</title>
<script>
function funel () {
alert ("Click en imagen”):
|
</script>
</head>
<body>
<IMG SRC="mundo.jpg" onclick=%fungl() ;">
</body>
</html>
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En el cédigo superior vemos como al el manejador onclick llama a la funcién, funcl para que se ejecute, En la
parte superior del codigo, dentro del head y entre las etiquetas <script>..</script> es donde debemos definir la
funcién funcl para que muestre la alerta cuando esta funecién sea llamada,

A continuacién vamos a ver que la especificacion de DOM define grupos de eventos dividiéndolos segiin su origen,
estos son: eventos del ratén, del teclado, HTML y de DOM:

Eventos del raton. Estos eventos se originan cuando el usuario hace uso del ratén para realizar una accién.
Cualquier movimiento de la flecha del ratén o accion sobre algunos de sus botones, puede desencadenar un
evento. Cabe decir que no es necesario que la accion del ratén se realice sobre ningtin objeto que interactiie con
el usuario como puede ser un botén de radio o un check.

Eventos del teclado. Estos eventos se originan cuando el usuario pulsa alguna tecla del teclado.

Eventos HTML. Estos eventos se producen cuando hay algiin cambio en la pagina del navegador. También
pueden ocurrir cuando existe alguna interaccion entre el cliente y el servidor.

Eventos DOM. Los eventos DOM, o eventos de mutaci6n, son los que se originan cuando existe algin cambio
en la estructura DOM de la pagina.

EVENTOS DEL RATON

Los eventos del ratén son los mas usuales puesto que la mayor parte de las acciones en una aplicacién web las
realizamos a través de este. A continuacién vamos a ver cuéles son los eventos que define la especificacion DOM:

Click. Este evento se produce cuando pulsamos sebre el botén izquierdo del ratén. El manejador de este evento
es onclick.

Dblelick. Este evento se acciona cuando hacemos un doble clic sobre el boton izquierdo del ratén. El manejador
de este evento es ondbleclick.

Mousedown. Este evento se produce cuando pulsamos un botén del ratén. El manejador de este evento es

onmousedowr.

Mouseout. Este evento se produce cuando el puntero del ratén esta dentro de un elemento y este puntero es
desplazadg fuera del elemento. E1 manejador de este evento es onmouseout.

Mouseover. Este evento al revés que el anterior se produce cuando el puntero del ratén se encuentra fuera de
un elemento y éste se desplaza hacia el interior. El manejador de este evento es onmouseover,

Mouseup. Este evento se produce cuando soltamos un botén del ratén que previamente teniamos pulsado. El
manejador de este evento es onmouseup.

Mousemove. Se produce cuando el puntero del ratén se encuentra dentro de un elemento. Es importante
sefialar que este evento se producird continuamente una vez tras otra mientras el puntero del ratén permanezca
dentro del elemento. El manejador de este evento es cnmousemove.

Es importante destacar que el orden de ejecucion de los eventos es el siguiente: mousedown, mouseup, click,
mousedown, mouseup, click, dblclick. Siendo el 1iltimo evento de la secuencia el doble clic.
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Cabe sefialar que todos los elementos de las paginas web soportan los eventos del ratén, pero no todos los eventos
que existen son soportados por todos los elementos de las paginas.

Cuando se produce un evento el objeto event se crea autométicamente. Este objeto contiene caracteristicas
adicionales sobre el evento que se ha producido. Estos datos pueden ser, la posicién del ratén, el elemento que ha
producido el evento, ete.

Para los eventos de raton, el objeto event tiene una serie de propiedades, algunas de ellas son; las coordenadas del
ratén (screenX, screenY), el nombre del evento (type), el elemento que origina el evento (button), ete.

Algunos navegadores como Internet Explorer permiten acceder al objeto event a través del objeto Windows. La
especificacion DOM, en cambio, indica que el tinico pardmetro que se debe pasar a las funciones es el objeto event. A
continuacion mostramos como recuperar el parametro del array en el cédigo:

funecl () {
var elEventeo = arguments[0];

No es necesario crear una variable que recupere el nombre del array, lo podemos indicar de forma explicita, como
vemos en el siguiente cddigo:

funel (elEvento) |

Puede parecer mégico que en la declaracién de la funcién indiquemos un parametro y en realidad no le pasemos
ningtin pardmetro a la funcién. Los navegadores que siguen los estdndares, crean ese parametro y se lo pasan
automaticamente a la funcién encargada de manejar ese evento.

EVENTOS DEL TECLADO

Los eventos de teclado son los que suceden cuando pulsamos una tecla. Segin la especificacién DOM existen los
siguientes eventos relacionados con la actividad del teclado.

Keydown. Este evento se produce cuando pulsamos una tecla del teclado. Si mantenemos pulsada una tecla
de forma continua, el evento se produce una y otra vez hasta que soltemos la misma. El manejador de este
evento es cnksydown.

Keypress. Este evento se produce si pulsamos una tecla de un carécter alfanumérico (el evento no se produce
si pulsamos Enter, la barra espaciadora, etc.). En el caso de mantener una tecla pulsada, el evento se produce
de forma continuada. El manejador de este evento es cnkeypress.

Keyup. Este evento se produce cuando soltamos una tecla. El manejador de este evento es onkeyup.
Las propiedades de event para los eventos de teclado son: el c6digo numérico de la tecla pulsada (keyCode), el

codigo unicode del cardcter correspondiente a la tecla pulsada (charCode), el elemento que origina el evento (target)
y otras para identificar si hemos pulsado shift (shiftKey), control (ctrikey), alt (altKey) o meta (metakey).
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Es importante destacar que el orden de secuencia de las teclas no es el mismo para un tipo de teclas que para otras.
A continuacién veremos cual es el orden:

Cuando pulsamos una tecla que corresponda a un cardcter alfanumérico, la secuencia de eventos es la
siguiente: keydown, keypress, keyup.

En el caso de pulsar una tecla que no corresponda a un cardcter alfanumeérico, la secuencia de eventos es:
keydown, keyup.

Ademas existe la posibilidad de que dejemos una tecla pulsada. Para el primer caso, se repiten de forma
continua los eventos keydown, keypress. En el segundo caso se repite de forma continuada el evento keydown
solamente.

EVENTO HTML

Los eventos HTML, como hemos visto anteriormente, son los que actian cuando hay cambios en la ventana del
navegador. También se producen cuando hay ciertas interacciones entre cliente y el servidor. A continuacién vamos
describir cudles son estos eventos y cudando se acciona cada uno de ellos:

Load. El evento load hace referencia a la carga de distintas partes de la pagina. Este se produce en el objeto
Wwindow cuando la pagina se ha cargado por completo. En el elemento <img> actiia cuando la imagen se ha
cargado. En el elemento <object> se acciona al cargar el objeto completo. El manejador es onload.

Unload. El objeto unload actia sobre el objeto Window cuando la pagina ha desaparecido por completo (por
ejemplo, si pulsamos el aspa cerrando la ventana del navegador). También se acciona en el elemento <cbject>
cuando desaparece el objeto. El manejador es cnunleoad.

Abort. Este evento se produce cuando el usuario detiene la descarga de un elemento antes de que haya
terminado, actia sobre un elemento <chject>. El manejador es onabort.

Error. El evento error se produce en el objeto Window cuando se ha producido un error en JavaScritp. En el
elemento <img> cuando la imagen no se ha podido cargar por completo y en el elemento <cbject> en el caso
de que un elemento no se haya cargado correctamente. El manejador es onerraor,

Select. Se acciona cuando seleccionamos texto de los cuadros de textos <input> y <textarea>. El manejador
es onselect.

Change. Este evento se produce cuando los cuadros de texto <input> y <textarea> pierden el foco y el
contenido que tenian ha variado. También se producen cuando un elemento <selsct> cambia de valor. El
manejador es onchange.

Submit. Este evento se produce cuando pulsamos sobre un botén de tipo submit. El manejador es cnsubmit.
Reset. Este evento se produce cuando pulsamos sobre un botén de tipo reset. El manejador es onresst.

Resize. Este evento se produce cuando redimensionamos el navegador, actiia sobre el objeto Window. El
manejador es onresize.

Seroll. Se produce cuando varia la posicién de la barra de desplazamiento (seroll) en cualquier elemento que
la tenga. El manejador es onscroll.
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Focus. Este evento se produce cuando un elemento obtiene el foco. El manejador es onfocus,
Blur. Este evento se produce cuando un elemento pierde el foco. El manejador es onblur.

Es importante indicar que el objeto load indica que la pagina se ha cargado entera. La especificacién DOM requiere
que la pagina y el &rbol DOM se hayan cargado por completo. Por ello, este evento es muy importante y muy utilizado.

EVENTO DOM

Estos eventos hacen referencia a la especificacion DOM. Se accionan cuando varia el arbol DOM. Estos eventos
no estdn implementados en todos los navegadores, por tanto, habria que comprobar que el navegador soporta estos
eventos, aun sabiendo que el navegador cumple con la especificacién DOM.

DOMSubtreeModified. Este evento se produce cuando afiadimos o q_]i__x_r_iing”mnpi nodos en el subérbol de un
elemento o documento.

DOMNodelnserted. Este evento se produce cuando afiadimos un nodo hijo a un nodo padre.

DOMNodeRemoved. Este evento se produce cuando eliminamos un nodo que tiene node padre.

DOMNodeRemovedFromDocument. Este evento se produce cuando eliminamos un nodo del documento.

DOMNodelnsertedIntoDocument. Este evento se produce cuando afiadimos un nodo al documento.

UTILIZACION DE FORMULARIOS DESDE CODIGO

Un formulario web es un utensilio que sirve para enviar, tratar y recuperar datos gue son enviados y recibidos
entre un cliente (navegador) y un servidor web. Cada elemento del formulario sirve para almacenar un tipo de dato o
para accionar las distintas funcionalidades que tiene el formulario.

Los formularios disponen de una arquitectura, que habitualmente va ligada a otra mds general. En nuestro caso
los formularios estan enmarcados en un lenguaje de marcado llamado HTML,

HTML es un lenguaje de marcade que estructura los contenidos de las paginas web. Los formularios estan
integrados en este lenguaje de programacién y su funcién es, hacer que los usuarios interactiien con los datos de
las paginas web, convirtiendo una pagina web en una aplicacién web. A continuacién vamos a ver e¢émo funciona un
formulario web, y como se comunica el cliente con el servidor.

ESTRUCTURA DE UN FORMULARIO

Un formulario estd compuesto por muchos elementos, pero para generar una estructura bésica de un formulario,
basta con utilizar dos de estos elementos. Al igual que HTML los formularios se definen con etiquetas. Dentro de cada
etiqueta también podemos acceder a los atributo de la misma. La etiqueta principal de un formulario es < form>, esta

125



© RA-MA 5 = INTERACCION CON EL USUARIO. EVENTOS Y FORMULARIOS

En el cédigo anterior vemos como dentro del body de una pagina HTML introducimos una estructura form. En
el action enviamos los datos del formulario (los datos corresponderian a los puntos suspensivos, los veremos en el
siguiente punto) a la direccion, www.web.es/ formulario.php, para que sean procesados en el servidor. En este caso los
datos serdn enviados de forma oculta puesto que hemos utilizado el método POST.

ELEMENTOS DE UN FORMULARIO

Segun hemos visto en el punto anterior, un formulario sirve para enviar datos, pero... jcémo vamos a enviar
esos datos? Y, ademds, jcomo vamos a indicar cuando queremos enviar esos datos? Para poder definir los datos
que queremos enviar y cuando los vamos a enviar, tenemos los elementos del formularie. El elemento prineipal
del formulario se denomina con la etiqueta <input>. Este elemento tiene una serie de atributos que modifican su
funcionalidad. Los tipos de input segtin su funcionalidad se llaman controles de formulario y campos de formulario.
Estos son los encargados de guardar los datos que vamos a enviar en el formulario. Los hay de varios tipos y a
continuacién vamos a definir cémo guardan y procesan los datos cada uno de ellos. También se encargan de accionar
sucesos, por lo general son botones y al ser pulsados realizan la accién para la que estédn encomendados.

La etiqueta input tiene una lista de atributos muy extensa. A continuacién vamos a definir cudles son
estos atributos, algunos atributos como el type, convierten al input en un elemento diferente generando ciertas
peculiaridades con respecto a otros tipos de input.

ESTRUCTURA DE UNA ETIQUETA INPUT

El formato por defecto de una etiqueta input es el siguiente <input .. />, como es una etiqueta unaria se cierra
a si misma con la barra (/ ) al final. Esta etiqueta se transforma en distintos elementos que a su vez almacenan un
tipo de dato. Para definir el tipo de elemento, la etiqueta input se sirve del atributo tyre. De esta forma si igualamos
uno de los tipos validos al atributo type, modelamos el input al tipo asignado. A continuacién vamos a ver el atributo
type y el resto de atributos que puede tener una etiqueta input:

Type. Es el que indica el tipo de elemento que vamos a definir. De él dependen el resto de pardmetros puesto
que el elemento cambia segun sea de un tipo o de otro. Los valores posibles que acepta el atributo type son;
text (cuadro de texto), password (cuadro de contrasenia, los caracteres aparece ocultos tras asteriscos),
checkbox (casilla de verificacién), radio (opeién de entre dos 0 mas), submi t (botén de envio del formulario),
reset (botén de vaciado de campos), £11e (botén para busear ficheros), hidden (eampo oculto para, el usuario
no lo visualiza en el formulario), image (botén de imagen en el formulario), button (botén del formulario).
Debido a las peculiaridades de cada uno de los tipos procederemos a explicar detalladamente cada tipo en el
punto siguiente, indagando en cémo afectan al resto de atributoes.

Name. El atributo name asigna un nombre al elemento. Si no le asignamos nombre a un elemento, el servidor
no podra identificarlo y, por tanto, no podra tener acceso al elemento.

Value. El atributo value inicializa el valor del elemento. Los valores dependeran del tipo de dato, en ocasiones
los posibles valores a tomar serdn verdadero o falso.

Size. Este atributo asigna el tamafio inicial del elemento. El tamario se indica en pixeles. En los campos text
¥ password hace referencia al niimero de caracteres.
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Maxlength. Este atributo indica el nimero méximo de caracteres que pueden contener los elementos text y
password. Es conveniente saber que el tamario de los campos text y password es independiente del nimero
de caracteres que acepta el campo.

Checked. Este atributo es exclusivo de los elementos checkbox y radioc. En el definimos que opcién por
defecto queremos seleccionar.

Disable. Este atributo hace que el elemento aparezca deshabilitado. En este caso el dato no se envia al servidor.

Readonly. Este atributo sirve para bloquear el contenido del control, por tanto, el valor del elemento no se

podrd modificar.
Sre. Este atributo es exclusivo para asignar una URL a una imagen que ha sido establecida como botén del
formulario.
Alt. El atributo a1t incluye una pequefia descripcién del elemento. Habitualmente, y si no lo hemos desactivado
cuando posicionamos el ratén (sin pulsar ningiin botén) encima del elemento, podemos visualizar la descripeion
del mismo.

TIPOS DE INPUT

Como ya hemos visto en el punto anterior, la mutacién que sufre cada tipo de input hace que sean elementos
diferentes dentro del formulario. Por esta razon el estudio detallado de cada tipo, es necesario, para comprender las
opeiones gue nos brindan los formularios. El objetivo de los tipos es adecuar los datos para facilitar la recopilacién,
manejo y envio de datos a través del formulario, También para la recuperacién y comprensién de los mismos cuando el
usuario recibe un formulario del servidor. A continuacién vamos a detallar cada uno de estos tipos viendo un ejemplo
de cada uno de ellos.

Cuadro de texto. El cuadro de texto muestra un cuadro de texto vacio en el que el usuario puede introducir
un texto. Este es uno de los elementos méds usados. La forma de indicar que es un campo de texto es la siguiente
type="text” La visualizacién en la pagina es la siguiente:

Nombre

Figura 5.3. Muestra de un cuadro de texto antecedido del texto nombre

Para que el cuadro de texto pueda ser accedido deber4 tenerinicializado el atributo name, name="nombreCuadro”.
El valor que indicamos en el atributo name es el que emplea el servidor para identificar este campo una vez
se ha realizado el envio del formulario. El valor correspondiente a name debera corresponder a un valor
de variable como en cualquier otro lenguaje de programacion. Respetando el no poner espacios en blanco,
ete. El atributo value inicializard con un valor el cuadro de texto, value="Javier”. En el caso de que no
mostremos el tamano, el navegador mostrara el cuadro de texto con un tamano predeterminado. De esta
forma adaptaremos el tamano del cuadro de texto al tipo de dato que va a incluir. Con el atributo maxlengch
podemos limitar el niimero de caracteres que podré incluir el usuario, asi, realizamos una primera limitacién
a la hora de validar el formulario. Es muy 1til a la hora de indicar que un dato como, por ejemplo, un teléfono,
no permita introducir méas de 9 caracteres. El atributo readenly permite que en el formulario visualicemos el
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cuadro de texto, pero no nos permite modificarlo. Este atributo es 1itil cuando realizamos una consulta de datos
que residen en el servidor pero existen datos que no podemos modificar, por ejemplo el nombre de usuario a la
hora de modificar el resto de datos. Disabled como el atributo anterior no permite modificar el campo de texto
y ademas no envia los datos al servidor. A continuacién vamos a ver como quedaria el c6digo de una etiqueta
input con los atributos anteriores:

<input t,gth="10" readonly />

En el codigo anterior vemos un input de tipo text, que se llama nombre, esta inicializado con la cadena de
caracteres “"Javier” y no se puede modificar por el usuario en el formulario.

Cuadro de contraseia. El cuadro de contraseia es como el cuadro de texto, con la diferencia de que en el de
contrasena, los caracteres que escribe el usuario no se ven en pantalla. En su lugar los navegadores muestran
asteriscos o puntos con ¢l fin de orientar al usuario del niimero de caracteres que va escribiendo, Su utilidad
es escribir datos privados del usuario, como contrasefias u otros datos sensibles.

[t S

Constrasefia esesessse

Figura 5.4. Cuadro de contrasefia en un formulario

<input type="password” name="contrasenia” />
En el cédigo anterior mostramos un input de tipo password que se llama contrasenia.
Los atributos indicados en el cuadro de texto pueden ser utilizados de igual forma en el cuadro de contrasefia.

Casilla de verificacion, Estos elementos permiten al usuario activar o desactivar la seleccién de cada una
de las casillas de forma individual. Su uso habitual es para indicar afirmacién o negacién sobre la casilla a la
que se refiera.

Colores favoritos
El Rojo
[ Azul
[ Verde

checKbox

Figura 5.5. Casilla de verificacién de un formulario

<p>Colores faveoritos</p>
</br><input name="rojo” type="checkbox” value="ro”/> Rojo

</br><input name="azul” type="checkbox’ walue="az”/> Azul

</br><input name="wverde” type="checkbox” value="we”/> Verde

En el c6digo anterior mostramos los 3 input de tipo checkbox, estos se llaman rojo, azul y verds, los valores
que enviardn al servidor en caso de ser verificados son ro, 2z, y ve, respectivamente,

En el caso de querer mostrar que uno de los input de tipo checkbox este seleccionado por defecto lo tendriamos
que hacer con el atributo checked. A continuaciéon mostramos un ejemplo del cédigo correspondiente:

<input name="rojo” type="checkbox” wvalue="ro” checked /> Rojo
———— i

———
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Opcioén de radio. Este tipo de elemento agrupan una serie de opciones excluyentes entre si. De esta forma
el usuario solo puede coger una opcion de entre todas las que tiene establecidas un grupo de botones radio. Al
seleccionar una opcién el usuario, automéaticamente se deselecciona la que estaba seleccionada.

Género
© Hombre el 1O
© Mujer

Figura 5.6, Opcion de radio de un formulario

A continuacion mostramos el cédigo correspondiente la opcién de radio que hemos mostrado anteriormente:

Género
</br><input type="radio” name="génerc” wvalue="M"> Hombre

</br><input type="radioc” name="generc” value="F"> Mujer

En el eédigo anterior observamos que el nombre de los input es el mismo. El nombre de los elementos que
pertenezcan a un mismo grupo de opciones de radio debera ser el mismo.

Es posible fijar un valor inicial con el atributo checked. En ese caso el input que deseemos que quede
seleccionado por defecto deberd llevar dentro el atributo checked, checked="checked”.

Bot6n de envio. Este elemento es el encargado de enviar los datos del formulario al servidor. En este caso el
type toma el valor submi t. El valor del atributo value se mostrara en este caso en el botén generado.

Figura 5.7. Botdn de envio de un formulario

<input type="submit” name="enviar” value="Envyiar”>

En el codigo anterior inicializamos el nombre del botén con la cadena "Enviar”. El botén enviara los datos del
formulario a la direccién que esté dispuesta en el action.

Botén de reset. Este elemento es un boton que establece el formulario a su estado original:

Figura 5.8. Boton de restablecimiento de un formulario

En este botén no hemos anadido el atributo value. Es el navegador el encargado de asignar un valor por
defecto, el valor por defecto en el caso anterior es "Restablecer”,

Ficheros adjuntos. Este tipo de input permite adjuntar ficheros adjuntos. Las limitaciones sobre cudntos
ficheros y el tamafo no estan definidas por el elemento. Por lo tanto, deberd controlarse desde otra parte del
codigo para evitar desbordamientos o colapsos en el servidor. El elemento afnade de forma automética un cuadro
de texto que se dispondra para almacenar la direccién del fichero adjunto seleccionado. Pulsando un botén
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situado a la derecha del cuadro de texto navegaremos por el drbol de directorios en busca del fichero a adjuntar
y una vez seleccionado, éste se incluird en el cuadro que hemos indicado antes.

Fichero adjunto Examinar_ |

Figura 5.9. Opcion aniadir ficheros adjuntos de un formulario

Ficherc adjunto
<input type="file” name="fichero”/>

Vemos como en el cédigo anterior no es necesario incluir nada mas que el tipo de input como £ile para que en
la Figura 5.9 nos muestre el campo de texto y el botén de examinar.

Es importante saber que para adjuntar archivos debemos indicar el tipo de envio que vamos a realizar. Esto
lo indicamos en la estructura del form, inicializando el atributo enctype. Habitualmente el valor que toma
este atributo es multipart/form-data. Por lo tanto, el e6digo en la cabecera del formulario quedaria de la
siguiente manera.

"

<form action=".." method="post” enctype="multipart/form-data’”>

</form>
Campos ocultos. Los campos ocultos no son visibles en el formulario por el usuario. Estos elementos son titiles

para enviar informacién de forma oculta que no tenga que ser tratada por el usuario. Son usadas a menudo
para que el servidor pueda tratar la informacién o hacer alguna accidn determinada,

<input type="hidden” name="campoOculto” value="cambiar?/>

En el codigo anterior vemos como el campo con nombre campoOculte, toma el valor cambiar. Esto podria
usarse para que el servidor realice un cambio con respecto a algo.

Botén de imagen. Este elemento es una personalizacién de un betén, cambiando el aspecto por defecto que
tienen los botones de un formulario por una imagen. El aspecto del botén seria el de la imagen a la que hayamos
hecho referencia.

<input type="image” name="enviar” src="imagen mundo.jpg” />

El elemento botén de imagen se tipa igualando a image el tipo de input como vemos en €l c6digo anterior.

Boton. Existe un elemento botén, al que podemos asociar diferentes funcionalidades. De esta forma no nos
tenemos que cenir los botones de submit o reset que nos ofrecen los formularios.

El boton podra tener cualquier texto en su interior a través de la inicializacién del atributo value.
<input type="button” name="opcion” value="Opcion validar”/>
E—————

Como vemos en el codigo anterior inicializamos el atributo type al valor button, de esta manera el elemento
se convierte en un botén. Estos botones por si mismos no tienen funcionalidad. Habra que aplicar una
funcionalidad por medio de JavaSeript para que se accione alguna tarea.
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A continuacién vamos a mostrar el cédigo de un formulario con varios componentes para ver cémo se integran los
componentes del mismo entre si.

<form action="pagina.php” method="post”
enctype="multipart/form-data” /> <br/>

Nombre: <input type="text” name= “nombre” wvalue="" size="42
maxlength="30" /> <br/>

Apellidos: <input type="text” name="apellidos” value=""
size="40" maxlength="80" /> <br/>

DNI: <input type="text” name="dni” walue="" size="107"
maxlength="9" /> <br/>

Sexo: <br/>

<input type="radie” name="sexo” value="hombre”
checked="checked” />

Hombre <br/>

<input type="radieo” name="sexo" value="mujer” />
Mujer <br/>

Incluir mi foto: <input type="file” name="foto” /> <br/>

<input name=“publicidad” type="checkbox” walue="publicidad”
checked="checked” /> Enviar publicidad <bz/>

<input type="submit” name="enviar” wvalue="Guardar cambios”

/>

<input type="reset” name="limpiar” walue="Borrar los datos
introducidos” />
</ form>

Este seria un formulario combinando la estructura basica vista anteriormente con varios de los elementos que
hemos visto en los puntos anteriores. El aspecto del formulario en el navegador es el siguiente:

Nombre:
Apellidos
DNIL
@ Hombre
€ Mujer
Inctor mu foto:
# Emviar publicidad

Figura 5.10. Aspecto de un formulario dentro de un navegador
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MODIFICACION DE APARIENCIA
Y COMPORTAMIENTO

Ellenguaje HTML no es muy flexible a la hora personalizar el aspecto de las paginas web. En cambio, habitualmente
observamos que las paginas web muestran un aspecto de lo més variado, asemejando los colores, tonalidades y formas
al objetivo de la pagina. Los formularios que hemos visto en los puntos anteriores, cumplen con las necesidades
generales que exigen las aplicaciones para interactuar en la pagina web, pero a menudo surgen necesidades especificas
para el desarrollo de una aplicacién. Estas necesidades demandan una modificacién del aspecto y para eso HTML hace
uso de estilos. Las hojas de estilo modifican la apariencia de una pagina web. En el caso que nos atafie, las aplicaciones
web, es especialmente importante poder modificar el aspecto, para conseguir que el usuario final tenga la sensacién
de manejar la aplicacién igual que si lo hiciera en local.

En los siguientes puntos veremos que a través de estos estilos podemos mejorar notablemente el aspecto de
los formularios, redondeando mas sus formas, haciendo mas uniformes los colores y estructurando las partes del
formulario para que estos obtengan un aspecto mucho mas agradable,

Los formularios tal y como los hemos visto en el punto anterior, pueden llegar a resultar un tanto estaticos. La
diversidad de necesidades a la hora de desarrollar una aplicacién web, nos hace pensar que necesitamos alguna
herramienta que haga mas flexible la utilizacién de formularios. De esta forma la proyeccién de un formulario
en la aplicacion web se puede dispener con una visualizacién u otra dependiendo de ciertas condiciones que vaya
introduciendo el usuario.

En los puntos siguientes vamos a analizar c6mo abordar el comportamiento de los formularies para que sus
acciones tengan un funcionamiento para los que originalmente no estaban preparados. Para ello haremos uso de un
lenguaje de seripts que nos permita personalizar las acciones y asi conseguir los objetivos.

MODIFICACION DE LA APARIENCIA DE UN FORMULARIO

Los formularios, por defecto, tienen unos estilos asignados. Estos estilos tienen asociados unos colores y unos
bordes determinados. Desde los estilos por defecto, se pretende que estos se adapten en el entorno web en el que
van a ser utilizados. Lamentablemente es dificil generalizar un estilo idéneo. Ademds, habitualmente, necesitamos
personalizar tanto las formas como los colores para que estos se mimeticen con el resto de la aplicacién web.

Para modificar el aspecto de un formulario, HTML utiliza estilos. Los estilos indican ciertas caracteristicas de la
apariencia de uno o mas elementos del formulario. El lenguaje que maneja los estilos en HTML se llama Cascading
Style Sheets. Estas siglas significan hojas de estilo en cascada. Habitualmente se denomina a este lenguaje CSS. Las
modificaciones que podemos realizar con CSS son casi ilimitadas. A continuacién vamos a ver como podemos modificar
la apariencia de algunos elementos principales de un formulario.

Modificar el aspecto de un botén. En ocasiones puede que necesitemos integrar un botén de un formulario
en un texto o simplemente vemos la necesidad de que el enlace que envie el formulario deberia tener otro
formato distinto al prefijado por el botén de formulario. A continuacién vamos a modificar el aspecto de un
botén para que este se muestre con una letra de un color diferente y tenga un borde mas ancho de lo normal.

Hetdn 150

Figura 5.11. Vista del mismo botén con aspecto diferente
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En la imagen vemos que el primer botén tiene el aspecto habitual para los formularios. En el segundo hemos
modificado el color de la letra y el borde, agrandando el contorno del botén y cambiado el color de la linea
inferior del mismo.

Para realizar esta modificacion hemos aplicado un estilo al botén. Segiin el estilo aplicado el cadigo del botén
quedaria de la siguiente manera:

<input Elass=fa;poItype="button” value="Boton azul” />

Observamos como en el codigo hemos incluido un atributo llamado class al botén. De esta forma el botén
buscara el estilo CSS correspondiente a ese nombre. El eodigo CSS puede ser llamado de tres formas. Podemos
aplicarlo directamente al elemento, practica nada recomendable puesto que en el caso de querer modificar
el estilo tendriamos que ir elemento por elemento. Otra de las formas es, generar un documento aparte que
contenga los estilos, de manera que al comienzo de la pagina HTML se llame a este fichero y los elementos
busquen su respectivo nombre de estilo en é1. Y, por tiltimo, el modo que vamos a utilizar nosotros que es, incluir
en la parte superior de la pagina HTML estos estilos. Los estilos CSS van incluidos dentro de la etiqueta h=ad,
que traducido al espafol significa cabecera. En el siguiente cédigo mostramos el cédigo CSS necesario para
realizar la modificacién del botén que hemos visto en la imagen anterior.

<html>
<head>
<title>Formulario</title>
<style type="text/css”>

color: red;

border-bottom: 4px solid blue;

3

</style>
</head>
<body>

</body>
</html>

En el codigo podemos observar que el estilo .azul es el candidato que ha encontrado el atributo class del
elemento botén para modificar sus colores y formas,

Imaginemos que queremos que el bot6n se muestre como un texto normal. Bastaria con que modificiramos el
estilo indicando cémo queremos que se muestre éste. El c6digo CSS seria el siguiente:

<style type="text/css”>
.azul{
border: 0;
background-color: transparent;
}
</style>
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Podemos observar en el codigo anterior como el borde del botén lo inicializamos a 0 y el color del botén como
trasparente. De esta forma el boton se mostraria como un texto.

Suavizar el aspecto de un campo de texto. Los campos de texto por defecto comienzan a escribir justo al
principio del elemento. Al aparecer tan pegado la sensacién que da al usuario al visualizarlo no es demasiado
agradable. Desde CSS podemos modificar el punto a partir del que queremos que se escriban los caracteres.
En la siguiente imagen mostramos la diferencia entre un campo de texto con el fondo amarillo, con el margen
(padding) por defecto y debajo en el que se ha indicado un poco de margen en la parte izquierda.

floso
T

Figura 5.12. Vista de un campo de entrada sin padding y con él

El cédigo correspondiente a los elementos input de tipo text anterior seria el siguiente:

<input class="cel” type="text” value="texto” /></br></br>

<input class="color” type="text” value="texto” />

Para que los input recojan de las clases correspondientes a los estilos col y color necesitamos implementar
el cédigo CSS en la cabecera de la pagina HTML. El cédigo es el siguiente:

.col{
background-color: #FFFFO0;

.color{
padding: .Z2em;
background-color: #FEFFF0Q;
}

En el codigo se visualiza que el primer input pinta el fondo del campo de texto en amarillo y no tiene en cuenta
el margen izquierdo. En el segundo caso de la llamada color se incluye un padding de 2 para que el aspecto
visual quede mds cuidado.

Organizar controles de un formulario. Uno de los principales problemas que nos podemos encontrar a
la hora de generar un formulario es c6mo colocar los elementos para queden ordenados y bien guiados unos
con otros. El aspecto de un formulario depende de que los elementos que lo integren estén bien organizados. A
menudo se utilizan saltos de linea y tablas para integrar los elementos en sus celdas. Incluir CSS para guiar
los elementos facilita la tarea, aumentando la capacidad de reutilizacién de cédigo y modificaciones futuras. A
continuaciéon vamos a mostrar cémo organizar un formulario utilizando bloques. El c6digo resultante mostraria
un formulario con el siguiente aspecto.
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Figura 5.13. Vista de un formulario en un bloque
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En la imagen hemos colocado los elementos del formulario aplicando blogques para que el guiado sea equivalente

en elementos de todas las filas. El cédigo a nivel de formulario seria el siguiente:

<fieldset>

<legend>Formulario</legend>

<div>

<label for="nombre”>Nombre</label>
<input type="text” id="nombre” />

</div>
<div>

<label for="apellideos”>Apellidos</label>
<input type="text” id="apellidos” size="35" />

</div>

<input class="btn” type="submit” wvalue="Darme de alta” />

</fieldset>

En el codigo anterior no hemos introducido estilos. Solamente hemos estructurado los elementos dentro de un
cuadro (fieldset). El inpuf realiza una llamada a la clase btn. Veamos que a través de los estilos ordenamos

los elementos:

<style tvpe="text/css”>

div {

margin: .dem 0;

div label {
width: 25%;
Eloat: left;

OER |
display: block;
margin: lem 0;
}
</style>
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En el codigo anterior asignamos un margen superior de 4 y un margen izquierdo de 0 a todos los div que
existan, En segundo lugar indicamos que los 1abel ocuparan un 25% del div. El botén final lo agrupamos en
forma de bloque, por lo que saldra en una fila él solo y el margen superior que indicamos es de 1 para que no
quede tan junto con la fila superior,

MODIFICACION DEL COMPORTAMIENTO DE UN FORMULARIO

Los formularios tienen unas acciones predeterminadas por defecto. Estas acciones est4n asociadas a los elementos
asi como a la estructura principal del formulario. En el caso de que queramos darle otro comportamiento a un
elemento del formulario, tenemos que modificar el elemento para que este no realice su funcién habitual. Imaginemos
que tenemos la estructura principal de un formulario pero queremos que los datos se envien a URL diferentes
dependiendo de un dato que introduzea el usuario. En este caso deberiamos modificar el atributo acticn indicado
en la estructura principal. Para realizar el envio a la URL podriamos accionar en un script la peticién al servidor. A
continuacién mostramos un ejemplo de c6mo se enviaria el formulario a una URL diferente;

<script language="javascript”>

function enviar(form) {
if (formularie.alta.checked == true)|

formulario.action = “paginas/alta.html”;

if (formularic.alta.checked == false) {
formulario.action = “paginas/baja.html”;
}
form.submit ()
t
</sgript>

En el c6digo anterior comprobamos si la casilla 21 ta ha sido chequeada. En caso de haber sido pulsada el action
del form se inicia a un valor, si no ha sido pulsada se inicia a otro. Al final se envia el formulario por medio de un
submit. Para que la funcién enviar sea ejecutada, debemos incluir un input de tipo button que contenga el evento
onclick. En el manejador de este evento realizaremos la llamada de la siguiente forma: Onclick="enviar (this.
form) ”. El objeto this hace que podamos enviar el formulario a través de la funcién. De esta forma nunca llamamos
al action de la estructura principal del formulario.
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VALIDACION Y ENVIO

A la hora de de enviar un formulario, no podemos garantizar que el usuario haya insertado cada dato del
formulario como esperamos. Supongamos que en un campo de texto el usuario tiene que incluir un c6digo postal, pero
el usuario en ese campo ha incluido una cadena de texto, por ejemplo, Madrid. Si el formulario se envia con ese dato se
producirad un error. Para controlar si los campos de un formulario han sido rellenados correctamente haremos uso de
las validaciones. Existen varios tipos de validaciones. Podemos realizar validaciones en el servidor, a nivel de servidor
y también en la base de datos. Realizar validaciones a nivel de servidor supone que se recibe una peticién, el servidor
tiene que procesarla y emitir una respuesta. En el caso de que el usuario incluya muchos datos que no son correctos
el servidor se puede ver sobrecargado. Para solucionar esta sobrecarga del servidor, realizamos un primer filtrado de
los datos en el cliente. Estas validaciones son las que vamos a ver a continuacién. En ellas analizamos con scripts en
el navegador los datos que ha incluido el usuario una vez que pulsa el botén de enviar formulario. La peticién no es
enviada al servidor y se analiza dentro del navegador si existe algtin dato que no se haya introducido correctamente.
En el caso de que exista algiin dato que no es correcto el script asignado muestra un mensaje al usuario indicando
que debe realizar alguna modificacién en el dato introducido. Si, por el contrario, se validan como correctos los datos,
se envian los datos del formulario al servidor.

Este tipo de validaciones se suelen realizar llamando a una funcién que analice si el dato cumple con las
restricciones que se han impuesto como, por ejemplo, en el caso anterior, donde el dato tenia que cumplir con los
caracteres que puede tener un cédigo postal. A continuacién vamos a ver algunos de los ejemplos de validacién més
habituales, los tipos de validacion que pueden existir son de lo mas variado y basta con definirlas dentro de cada una
de las funciones que valida un dato.

ESTRUCTURA DEL FORM PARA VALIDAR DATOS

Para que el formulario detecte que tiene que realizar una validacién de los datos antes de enviar la peticion
al servidor, debemos indicdrselo en su estructura. Para ello utilizaremos el evento cnsubmit que ejecuta una
accién cuando el action del formulario es llamado. Dentro del evento onsubmit, debemos llamar a una funcién,
dependiendo de la respuesta de la funcién, el formulario enviara los datos al servidor (si los datos son correctos) o
mostrard los diferentes mensajes de error, para los controles del formulario que se hayan realizado validaciones. El
codige correspondiente seria el siguiente:

<form action="URL” method="post” name="formvValidado”
onsubmit="return validar ()">

</form>

En el cédigo anterior observamos como la funcién validar () es llamada dentro del evento onsubmit y que
dependiendo de la respuesta de validar el servidor envia o no los datos del formulario al servidor. Al realizarse un
submit desde algtin botén del formulario (peticién de envio del formulario al servidor), siempre se realiza la llamada
a la funci6n validar (). Para que los datos del formulario sean validados, debemos tener implementada la funcién
validar (). En esta funcién indicaremos cudles son los datos del formulario que vamos a validar. A continuacién
mostramos algunos ejemplos de cémo validar datos de un formulario,
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Validar un campo como obligatorio. En ocasiones puede que nos interese que el usuario ingrese un campo
como obligatorio en la aplicacion web. En esta situacién si el usuario no introduce el dato y antes de que el
formulario sea enviado debemos comprobar si el campo estd vacio. Habiendo llamado en la estructura del form
a una funcion, la implementacién de la funcién sera la siguiente:

<script type="text/javascript”>
function wvalidacion() {
valor = document.getElementByIld(“campo”) .value;

1f£( valer == null || waleor.length == ) {
alert (“"El campo no puede ser vacio”);
return false;
!
return true;
}
</script>
Este codigo deber ir integrado en la cabecera de la pagina HTML (<head>...cédigo JavaScript...</head>). En
primer lugar, recogemos el valor a través del objeto document, el nombre del input es campo. En el capitulo
posterior veremos con detalle el a4rbol de estructura de una pagina web. En la estructura i £ comprobamos que
el valor no sea nulo y que su longitud no sea cero. En caso de que el valor del campo input sea nulo o igual
a cero, mostramos un mensaje de alerta ¥, posteriormente, devolvemos falso para que sea recuperado por el
evento onsubmit,. En ese caso no se enviaria el formulario.

Validar un campo de texto come numérico. A menudo en los formularios nos encontramos con campos
de texto que solo admiten nimeros. Los teléfonos, cédigo postal, DNI (sin letra) y otros muchos datos que
obligatoriamente tienen una nomenclatura numérica. Para advertir al usuario de que el dato que ha introducido
no es correcto utilizaremos el siguiente cédigo implementado en una funcién:

<script type="text/javascript”>
funetion walidaNum() |

valor = document.getElementByid(“telefono”) .value;

if( isNaN(walor) ) |
alert (“El campo tiene que ser numéricc”);
return false;
}
return true;
}

</script>

En el c6digo anterior, tenemos una variable que se llama valor, Esta variable tomara el valordel teléfono o
en su defecto el dato que haya introducido el usuario en la aplicacion web. Con la funcién isNal () comprobamos
si el valor es numérico, En caso de que no lo sea devolverd un mensaje de alerta indicando que el dato tiene que
ser numeérico. Si por el contrario el dato es numeérico la funcién devolvera verdadero.
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Validar si una fecha es correcta. Las fechas a menudo suelen ser datos en los formularios dificiles de
comprobar, la razén es que hay infinidad de formas de expresarlas. En el ejemplo siguiente mostramos cémo
validar de una forma sencilla una fecha, en la que se han ingresado el afio, mes y dia de forma independiente
cada uno a través de tres campos diferentes:

<script type="text/javascript”>
function validaFecha() |
var dia = document.getElementByld(“dia”) .value;
var mes = document.getElementBylId(“mes”) .value;
var ano = document.getElementByld (“ano”) .value;

fecha = new Date(ano, mes, dia);

if( lisNaN(fecha) ) {
return false;

}

return true;

}

</script>

En el cédigo anterior recogemos tres valores uno por el dia otro por la fecha y el dltimo por el afio. Con la
funcién Date () generamos una fecha introduciendo los valores. Posteriormente, comprobamos si la fecha que
hemos creado es correcta, en caso de que el resultado sea que la fecha no es valida la funcién devuelve false.

Validar un checkbox. Otra de las validaciones que podemos necesitar habitualmente, es comprobar si un
checkbox ha sido seleccionado. A menudo en la aceptacién de ciertas condiciones para acceder a servicios
nos encontramos con esta comprobacion, sin la que el formulario no tiene mucho sentido que contintie. En el
siguiente cédigo vamos a ver c6mo se implementa la comprobacion de si se ha activado un checkbox:

<script type="text/javascript”>
function wvalidaCheck () {

elemento = document.getElementById (“campoCondicionss?) ;

~ { L i {-ﬁ( colore ‘A e
if( lelenento.checked | { S elemeckt cneckbol vo ha
return false;
}
retury true;

}

</seript>

En el codigo anterior recuperamos el valor que ha tomado el elemento checkbox del formulario. En la siguiente
condicién comprobamos si éste ha sido chequeado, en caso de que no se haya pulsado la funcién devolvers falso.
Si se ha chequeado la funcién devuelye verdadero.

Conviene tener en cuenta que si somos demasiado estrictos a la hora de validar o damos poca informacion,

podemos bloquear al usuario de la aplicacién web. Es posible que el usuario no sepa la manera de continuar en el
proceso de manejo debido a un error en el tipo y validacién de los datos.
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EXPRESIONES REGULARES

Las expresiones regulares describen un conjunto de elementos que siguen un patrén. Dicho de otra forma, es una
regla que identifica a una serie de elementos que tiene algo en comiin. Un ejemplo de expresién regular podrian ser
todas las palabras que comienzan por la letra “a” mintscula. La expresién regular para este patrén debe asegurarse
de que la palabra comienza por “a” mintscula, el resto de palabras que precedan a la cadena podrén ser cualquier
cardcter.

La mayoria de los lenguajes de programacién incluyen la implementacién de expresiones regulares. En el caso
que nos atafe, JavaScript implementa una configuracién para implementar expresiones regulares y asi facilitar las
comprobaciones de ciertos datos que deben seguir una estructura conereta. Este tipo de expresiones es muy 1til a la
hora de evaluar algunos tipos de datos que normalmente utilizamos en los formularios.

CARACTERES ESPECIALES DE LAS EXPRESIONES REGULARES

A continuacién vamos describir algunos de los elementos que utiliza JavaScript para crear expresiones regulares.
En el siguiente apartado vamos a representar la simbologia que nos presta la expresién regular y, posteriormente,
significado o interpretacién;

~fp» ~ " Principio de entrada o linea. Este caracter indica que las cadenas deberdn comenzar por el siguiente
cardcter. Si éste fuera una “a” minuscula, como indicamos en el punto anterior, la expresion regular seria seria,
N
-1

-4» ~ $ Fin de entrada o linea. Indica que la cadena debe terminar por el elemento precedido al délar.

* El caracter anterior 0 o més veces. El asterisco indica que el cardcter anterior se puede repetir en la
cadena 0 o mds veces.

+ El cardcter anterior 1 o mas veces. El simbolo m4s indica que el carécter anterior se puede repetir en la
cadena una o més veces.

? El caracter anterior una vez como maximo. El simbolo interrogacién indica que el eardcter anterior se
puede repetir en la cadena cero o una vez.

§= . Cualquier caracter individual. El simbolo punto indiea que puede haber cualquier cardcter individual
salyo el de salto de linea.

x|y x 6 y. La barra vertical indica que puede ser el cardcter x o el y.

——pm  [n] n veces el cardcter anterior. El cardcter anterior a las llaves tiene que aparecer exactamente n veces,

{n,m} Entre n y m veces el cardcter anterior. El cardcter anterior a las llaves tiene que aparecer como
minimo n y como maximo m veces.

~ge. ~ [abe] Cualquier carédcter de los corchetes. En la cadena puede aparecer cualquier cardcter que esté
incluido en los corchetes. Ademds, podemos especificar rangos de caracteres que sigan un orden. Si se especifica
el rango [a-z] equivaldria a incluir todas las letras mintsculas del abecedario.
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["abe] Un cardcter que no esté en los corchetes. En la cadena pueden aparecer todos los caracteres que no
estén incluidos en los corchetes. También podemos especificar rangos de caracteres como en el punto anterior.
\b Fin de palabra. El simbolo \b indica que tiene que haber un fin de palabra o retorno de carro.

\B No fin de palabra. El simbolo \E indica cualquiera que no sea un limite de palabra.

_\d Cualquier caracter digito. El simbolo \d indica que puede haber cualquier carédcter numérico,de 0a 9.
AD Caracter que no es digito. El simbolo \ D indica que puede haber cualquier cardcter siempre qua;i:i.q' 'sea
numérico.

\f Salto de pégina. El simbolo \ f indica que tiene que haber un salto de pagina.
\n Salto de linea. El simbolo \n indica que tiene que haber un salto de linea.

\r Retorno de carro. El simbolo \ r indica que tiene que haber un retorno de carro.

\s Cualquier espacio en blanco. El simbolo \ s indica que tiene que haber un cardcter individual de espacio
en blanco: espacios, tabulaciones, saltos de pdgina o saltos de linea.

\8 Carscter que no sea blanco. El simbolo \ $ indica que tiene que haber cualquier caracter individual que

—

no =sea un espacio en blanco.
\t Tabulacion. El simbole \t indica que tiene que haber cualquier tabulacién.

\w Cardcter alfanumérico. El simbolo \w indica que puede haber cualquier cardcter alfanumérico, incluido
el de subrayado.

\W Caracter que no sea alfanumérico. El simbolo \# indica que puede haber cualquier caracter que no
sea alfanumeérico.

VALIDAR UN FORMULARIO CON EXPRESIONES REGULARES

Con la combinacién de estas expresiones podemos abordar infinidad de patrones para validar datos en la mayoria

de los formularios. Combinando cada una de las condiciones obtenemos patrones como pueden ser, una direceién de
correo electr6nico, un teléfono, un cédigo postal, un DNI, ete. A continuacion, vamos a ver como realizar algunas de las
configuraciones de expresiones regulares mas utilizadas para validad datos de un formulario.
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Validar una direccion de correo elecirénico. En el caso de que el usuario de la aplicacién web introduzca
una direccion de correo electrénico, es casi imprescindible que esta sea correcta. Utilizando expresiones
regulares vamos a comprobar que la estructura de la direccién sea correcta. En primer lugar, comprobaremos
que comienza por una cadena de texto, que sigue por una @ y que termina por otra cadena de texto un punto
y otra cadena de texto, De esta forma aseguraremos que, al menos, la estructura de la direccién es correcta.
Combinando las funciones con las expresiones regulares, obtenemos un cédigo que valida una direccion de
correo electrénico.

La llamada en la estructura principal del £orm sigue siendo la misma que en los casos anteriores y recogemos
en el evento onsubmit la respuesta de la llamada a la funcién que valida, en nuestro caso la direccién de
correo electrénico. El codigo correspondiente a la funcién JavaScript que valida un correo electrénico seria el
siguiente:
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<script type="text/javascript’”>
function validaEmail () {

valor = document.getElementById (“campo”) .value;

AECLO/NWH [+ INwH) *@Rwh ([=. ] \wH) ™\ Nwt (=
d\w+) /. test(valer)) ) |
return false;
}
return true;
]
</script>

Validar un DNI. Un dato muy habitual en los formularios es el documento nacional de identidad. A 1a hora de
que el usuario interactie con la aplicacién web, es necesario comprobar que el DNI que introduce es correcto.
No podemos asegurar que el DNI sea el de la persona que se esta identificando, pero si podemos asegurar que el
DNI que introduce el usuario es correcto. Para validad un DNI introducido podemos utilizar el siguiente cddigo.

<script type="text/javascript”>
function wvalidaDNI () {
valor = deocument.getElementByld(“dni”) .value;

var letrag = [N, RA NG ART NGE C INEE . IAEEINERE
\Pf’ \Df' \XJ" \Ef’ \ ‘JJl'l \LTf’ ‘Z’; \Sl’r \Q!’ \—V'!’
\HF' ‘|Lf' \Cf’ ‘K‘f \El’ iTl’I;

if( ! (/"\d{B}[A-2]8/.test (valor)) ) {
return false;

if{valor.charAt (8) != letras| (valor.substring(0, 8))%23]1)
{
return false;
}
return true;
i
</secript>

En el codigo anterior validamos un DNI en varios pasos. Primero recogemos en la variable valor el eampo
del DNI que ha introducido el usuario. Generamos un array con las letras validas para el DNI. En la primera
condicién comprobamos a través de expresiones regulares que el patron del campo introducido tiene una
longitud de 8 nimeros y una letra. Si no es asf devuelve falso la funcién.

En la dltima condicién realizamos la divisién entre 23 y tomamos el resto. Comprobamos que la posicion del
array letras, perteneciente al resto de la operacion, se corresponde con el valor de la letra del DNI introducido.
En caso de que sea igual devuelve verdadero (al final de la funcién). Si no es igual la letra del valor introducido
a la calculada, entra en la condicién y devuelve falso.
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Validar un namero de teléfono. Otro dato que es importante que sea correcto para interactuar en una
aplicacién web con el usuario son los nimeros de teléfono. Al igual que en casos anteriores, no podemos
comprobar que el numero pertenezea al usuarios gue lo introduce, pero si podemos asegurar que el nimero de
teléfono tiene un formato correcto. Las expresiones regulares son un recurso muy titil para validar un teléfono.
A continuacién vamos a ver cémo validaremos un niimero de teléfono:

function wvalidaTelefono() {

valor = document.getElementByIld(“telefono”) .value;

iE( V(/*\Nd{9)5/.test (valoxr)) ) {
return false;

}

return true;

}

En el cidigo anterior estamos validando que el numero que introdujo el usuario este formado por digitos y
tenga una longitud de 9. A la hora de validar un teléfono podemos ser mas estrictos. Si queremos que el campo
solo corresponda a un numero de teléfono mévil, podemos especificar que el niimero solo pueda comenzar por
6, puesto que en Espana los teléfonos moviles comienzan todos por 6. La expresion regular integrada en la
condicién anterior para comprobar esto seria la siguiente:

if( L (/2[6]1\d{8}5/.test (valox)) ) |

Esta expresién indica que el dato debe comenzar por el nimero 6 y que los siguientes 8 caracteres deben ser
numéricos. En el caso de que queramos validar un ntimero de teléfono fijo, el cddigo seria el que mostramos a
continuacién:

if( L(/"[89]\d{8}S/.test (valor)) ) {
En el cadigo los niimeros solo pueden comenzar por 8 o por 9, que son los niimeros actuales validos en Espafia.

En el caso de que la nomenclatura de teléfonos cambiara por alguna razén tecnolégica, solamente hay que
cambiar la funcién que valida el dato, para que ésta permita devolver verdadero en los casos de los teléfonos
que cumplan con las expresiones regulares.

Existen otros muchos datos que podemos validar con expresiones regulares, como pueden ser nimeros de cuentas
bancarias, CIF de empresas y cualquier dato que siga un patrén determinado. Validar los datos para que el usuario
no envie el formulario si estos no son correctos es algo que aumenta el rendimiento del servidor, al disminuir las
peticiones. También es importante mostrar una informacién amplia de como el usuario tiene que introducir los datos
que se validen, de lo contrario, si el usuario no conoce cémo debe ingresar el dato puede quedarse bloqueado ante la
aplicacién. Ser demasiado estrictos en las validaciones a veces es contraproducente puesto que la curva de aprendizaje
de la aplicaciéon web puede aumentar considerablemente.

En los casos de validaciones estrictas tenemos que tener en cuenta que el servicio de atencién al usuario debe tener
medios para facilitar el manejo de la aplicacién web al usuario, bien sea telefénico, presencial o por correo electrénico,
dependiendo de la infraestructura en la que se enmarque nuestra aplicacién,
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UTILIZACION DE COOKIES

Para poder hablar de las cookies antes es necesario conocer ¢émo funciona el protocolo de comunicaciones HTTP
(HyperText Transfer Protocol), puesto que las cookies surgieron como necesidad ante algunas ausencias teenolégicas
de este protocolo. El protocolo HTTP fue desarrollado por W3C (Consorcio World Wide Web), entre el afio 1999 y 2000.
HEste protocolo sigue el esquema siguiente.

Peticion cliente >>>>>> Respuesta del servidor

Este protocolo no tiene estado o conexién, lo que quiere decir que no guarda informacién de las conexiones
anteriores. Realiza la peticion el cliente, el servidor responde y ahi finaliza la comunicacién. En los comienzos del uso
de pdginas web, apenas habia necesidad de mantener una comunicacién con el cliente en una pagina. La informacién
se mostraba en una pagina. Para ir a otra pagina gue enlazaba con la anterior, simplemente se pulsaba en el enlace
y se mostraba la nueva pagina. Con la evolucién de las paginas web se comenzé a ver la necesidad de identificar
al usuario que realizaba la peticién al servidor. En una péagina que muestre el correo electrénico identificamos al
usuario mediante un nembre y una contrasefia pero, y en la siguiente pagina... jeémo sabe el servidor que envia los
datos al cliente que se logues? Podria realizar una peticién de esa URL otro navegador y visualizar sin ningtin tipo de
validacion, la interfaz de entrada del correo electrénico. Para resolver este problema nacieron las cookies.

Una cookie es un fichero de texto que se almacena en el ordenador del cliente. Cada navegador especifica una ruta
en la que guarda sus cookies. Por lo tanto, las cookies son un fichero propio de cada navegador. El servidor solicita al
navegador que este guarde las eookies. En las sucesivas peticiones del cliente (navegador) al servidor, el navegador
envia la peticién junto con la cookie. De esta forma, el servidor sabe que quien le realiza la peticién es el cliente
anterior y no otro.

Las cookies surgieron con el fin de mantener la informacién de los carritos de la compra virtuales, para la compra
a través de la Web. Por medio de las cookies el usuario podia navegar entre las paginas sin perder los elementos que
habfa seleccionado para comprar, pudiendo modificar esta cesta virtual a través de la misma aplicacién web. Debido

a las carencias del protocolo HTTP en seguida se comenzaron a usar las cookies para otros fines de identificacién de
usuarios.

USOS DE LAS COOKIES

El principal objetivo de las cookies es que el servidor pueda conocer alguna caracteristicas del usuario (navegador),
para asi poder tomar una decision con respecto si envia una respuesta, como la envia y qué datos van asociados,
Partiendo de este objetivo comun los fines que puede tener un servidor para sclicitar al usuario que almacene cookies en
su ordenador son muy diversos. A continuacién vamos a ver algunos de los principales usos que se da a las cookies. En
los puntos siguientes vamos a ver que todos los usos de las cookies no son igual de licitos ¥ que si el navegador no esta
bien configurado puede ser un agujero de seguridad. Al navegar por paginas que no ofrezean confianza podemos tener
una vulnerabilidad en el sistema, el servidor de la pagina de dudosa confianza podria acceder al sistema accediendo al
disco para fines a los que no le hemos autorizado. Para solucionar estos problemas podemos limitar o anular el uso de las
cookies en nuestro navegador.
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Mantener opciones de visualizacion. Las cookies son utilizadas en ocasiones para mantener unas
preferencias de visualizacion. Algunas paginas como Google, permiten que el usuario haga una configuracién
de su pagina de entrada en el buscador, a través de las cookies el servidor reconoce ciertos aspectos que el
usuario configuré y conserva el aspecto.

Almacenar variables. El servidor puede utilizar las cookies para almacenar variables que se necesiten
utilizar en el navegador, puede almacenar los campos de un formulario que se va visualizando en paginas
diferentes. Un ejemplo seria una péagina en la que nos solicitan unos datos, en la siguiente nog solicitan otros
datos y asi hasta la pagina final, Los datos de las pdginas anteriores se irdn almacenando en las cookies hasta
que se finaliza el ciclo del formulario y el usuario envia los datos al servidor. Antes del envio al servidor se
recuperaran todos los campos del formulario que estdn guardados en las cookies.

Realizar un seguimiento de la actividad de los usuarios. En ocasiones los servidores hacen uso de las
cookies para almacenar ciertas preferencias y habitos que el usuario tiene a la hora de navegar. Con esta
informacion, el servidor recoge informacion para poder personalizar sus servicios y publicidad orientandolo a
cada cliente en particular. Estos fines no son del todo licitos si la entidad que realiza estas actividades no avisa
al usuario de que estd realizando estas acciones.

Autenticaciéon. Es uno de los usos mas habituales de las cookies, autenticar a los usuarios. A través de las
cookies, el navegador guarda los datos del usuario, al realizar una peticién al servidor, el navegador envia las
cookies junto con la peticion. De esta forma el servidor sabe que el usuario que realiza la peticién es el que se
autentico la primera vez. Las cookies tiene una caducidad, cuando pasa un periodo de tiempo establecido. estas
desaparecen junto con el fichero de texto que guarda el navegador. En el caso de la autenticacion las cookies
suelen caducar cuando se finaliza la navegacién por la pdgina, cerrando la ventana. Habitualmente, como
mecanismo de seguridad, las aplicaciones web aplican un tiempo médximo de inactividad, por ejemplo de 15
minutos, tras el cual las cookies caducan si no se produjo movimiento en la navegacion de la aplicacién web.

LECTURA Y ESCRITURA DE LAS COOKIES

Hasta ahora hemos hablado de que son y para qué sirven las cookies pero, jcomo se implementan? Al principio
las cookies solo podian ser almacenadas por la peticién de un CGI (Common Gateway Interface) desde el servidor. Un
CGI es, segiin su traduccién, una interfaz de entrada comin. Es una tecnologia que permite a un cliente (navegador)
solicitar datos de un programa que se gjecuta en un servidor.

La compariiia de software Netscape implemento en su lenguaje JavaScript la capacidad de introducir las cookies
directamente desde el cliente (navegador), sin necesidad de CGI. Al principio se produjeron ciertas vulnerabilidades
de seguridad, por lo que es muy importante configurar convenientemente el navegador, puesto que las cookies pueden
ser creadas, borradas, aceptadas o bloqueadas directamente en el navegador. A continuacién vamos a ver como se
escribe y se lee una cookie del navegador.

Implementacion de lectura y escritura de una cookie. Los dos procesos de implementacion principales
de una cookie son la escritura y la lectura de la misma. A continuacién vamos a ver el codigo de edmo se escribe
una cookie y como se lee:
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Re forree €l vale
<html> { ;153 L NeamP
<head>
<script type="text/javascript”>

. I j ¥
function (c_name) { Vives e U0 FU

var i,x,¥,ARRcookies=document.cookie.split(™;");

for (i=0;i<ARRcoockies.length;i++){
%x=ARRcookies[i] .substr (0,ARRcockies[i] .indexf(“=")):
y=ARRcookies[i] .substr (ARRcookies[1] .indexOf (M=")+I1);
x=x.replace(/“\s+|\a+5/g,"") ;

if (x==c_name) { (v
return unescape(y); \:;J
e i 0 ) P\
} P il 03
} R et VO
] ¥ e et

¥ ‘ ¥
- ﬂ({uu?tt?-h

function §Eggggggg(c_naae,value,exdays){ Créa ©

var exdate=new Date()

exdate.setDate (exdate.getDate() + exdays);

var ¢ value=escape (value) + ((exdays==null) 2 7 : %;
expires="+exdate,.tolUTCString()) ;
document.cookie=c_name + W=t e values

function checkCookie() {

var use rname( “username”) ;
if (username!=null && username!="") |
alert (“Bienvenido “ + username);
lelse |

username=prompt (“Por faveor, Introduzca su usuario:”,”");

if (username!=null && username!="") |
setCookie (“username”, username, 265) ;
} \ X \/
Y 0 S N ey 8V
] OO AV AR5 - ) A\
</script>
</head>
<body>
<input type="button” name="chequeaCookie” wvalue="Chequear
las cookies” onclick="checkCookie(); ">
</body>
</html>
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En el eodigo anterior tenemos tres funciones JavaScript. La primera funcién devuelve el valor de una cookie de
la cual hemos pasado el nombre a la funcién. Para introducir el valor de la cookie accedemos a través del drbol del
documento (paginas HTML), llamado document.

En la segunda funcion escribimos una cookie pasando el nombre de la variable, el valor y la fecha de caducidad.
Se comprueba la fecha actual y se le suman los dias pasados por parametro.

En la tercera funcién comprobamos si existe un valor para la cookie, en el caso de que no exista un valor se llama
la funcién setCookie (). Esta se encarga de solicitar al usuario el nombre e introducirlo en la cookie. La préxima
vez que chequeemos la cookie el navegador contendra ya el valor del nombre, por tanto, mostrara el nombre que
introdujimos antes. Para volver a repetir la operacién de insertar un nombre que guardemos en la cookie, debemos
borrar las cookies del navegador.

Podemos probar que si desactivamos las cookies del navegador, este c6digo que hemos visto anteriormente no
funciona. Por lo tanto, las aplicaciones web que hagan uso de las cookies requieren que éstas estén activadas en
el navegador. De lo contrario, por ejemplo, si se usan las cookies para logarse en la aplicacién, el usuario no podria
acceder a la misma.

I ACTIVIDADES 5.1

Se propone al alumno realizar una plantilla con los eventos que existen y dénde puede utilizar cada uno de
ellos.

La arquitectura de una aplicacion web esta compuesta por diferentes tecnologias (HTML, CSS, JavaScript).
Defina en un esquema sobre como se unen y cuales son los elementos principales que tiene cada una de ellas.

En el tema hemos visto varios tipos de validaciones. Si tenemos que abordar la validacién de un nimero de
cuenta bancaria, un CIF, que un campo de entrada tenga como minimo 6 caracteres y que un campo para
poder ser rellenado dependa de si uno anterior se rellend, écémo podriamos implementar estas validaciones?

Realice un estudio de cudles pueden ser los problemas que generan las cookies en una aplicacién web. Busque
en Internet queé alternativas existen para abordar la funcionalidad de las cookies. Concluya si la tendencia es
utilizar las cookies o si son otras tecnologias las que se estan tendiendo a utilizar.

Busque en Internet qué es el protocolo HTTPS. Comente qué aporta este protocolo con respecto al uso de las
cookies.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Los eventos ofrecen mecanismos para que cuando hay movimientos en una aplicacién web se desencadenen
acciones implementadas por el programador. Los eventos estdn asociados al teclado, al ratén, a la pagina
del navegador o al 4rbol DOM.

Los formularios se utilizan para crear, modificar y manipular informacién. También sirven para ayudar a
emular los comportamientos de cualquier aplicacién en local que queramos transformar en la aplicacion
web.

Los estilos CSS modifican la apariencia de las paginas HTML y también de los formularios. De esta forma
adaptamos la aplicacién web a fin destinado. Se puede asemejar el aspecto de una aplicacién web a la
misma aplicacion en local tanto que nos costarfa indicar cuél es cada una.

La validacién en el cliente sirve para disminuir las peticiones al servidor, dar més rapidez en la respuesta
al cliente y comprobar los datos antes de ser enviados. Las expresiones regulares nos ayudan a validar los
datos que tienen patrones de comportamiento.

Las cookies nos ayudan a mantener el estado entre las paginas web puesto que éstas carecen de esa
caracteristica. Ademas, nos permiten guardar informacién del usuario en el caso de que éste visite de
nuevo la pagina para poder atenderle de forma mas personalizada,

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realice una pequefia aplicacién en la que exista un formulario con los distintos tipos vistos en el tema. Valide
cada campo para que el usuario no pueda introducir un tipo de datos diferente al requerido. Valide también para
que no pueda dejar campos en blanco. Cuando el usuario introduzca los datos correctamente en el formulario
introduzca estos datos en cookies y proporcione al formulario un botén para que estos puedan ser leidos.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

Los eventos son mecanismos gue se accionan:

En el servidor.

En el cliente.

En el servidor y en el cliente.
Todas las anteriores.

Los eventos, segiin su origen, se dividen en:

Eventos de ratén y teclado.
Eventos de accion y reaccion.
Eventos HTML v DOM.

La respuesta b no es correcta.

El orden de ejecucion de los eventos:

Se ejecutan en el orden en el que se pusieron.
Tienen un orden de ejecucién en cada caso.

Se ejecutan todos a la vez si se refieren al mismo
elemento.

Hay que asignar la prioridad de ejecucion a
cada evento si queremos que cambie el orden de
ejecucion.

Los eventos HTML:

Son todos los eventos que existen.

Son los eventos que actian cuando hay cambios
en la ventana del navegador.

Estos eventos no se producen en el objeto Window.
Submit no es un evento HTML.

Para poder utilizar un formulario;

Es necesario tener un atributo action.

Es necesario tener un atributo action y uno
method.

Es necesario tener un atributo action, un
method y un name,

Es necesario tener un atributo action y uno
name,

En un formulario:

Tenemos el atributo type que indica el tipo de
elemento.

. .El atributo name identifica de forma tinica cada

elemento.

El atributo checked estd definido para todos los
elementos.

Las respuestas a y b son correctas.

El tipo de elemento contrasefia, que se define con
password:

Cifra los datos introducidos en el campo para que
al enviarlos estos no puedan ser interceptados.
Sustituye los campos por asteriscos o circulos
para que no los vean las miradas indiscretas.
Modula la contrasefa para que ésta no sea
interceptada al enviarse.

No se usa casi nunca porgue es muy poco seguro.

Para modificar el aspecto de un elemento del
formulario:

Utilizamos hojas de estilos en la cabecera u otro
fichero.

Aplicamos los estilos al elemento directamente
con CSS, es lo mas recomendable.

Aplicamos atributos de HTML para modificar el
aspecto.

Usamos JavaSeript para modificar el aspecto de
los elementos.

Los datos se validan en el navegador para:

Dar seguridad a la aplicacién y evitar fallos.
Evitar demasiadas peticiones al servidor,
mejorar la experiencia del usuario y asegurar
que la informacion enviada es correcta.

No tener que validar los datos en el servidor
puesto que se sobrecarga mas.

No tener que comprobar en la base de datos que
los datos son correctos.

Las cookies son:
Almacenadas en el servidor.
Almacenadas en un directorio del ordenador
cliente.
Almacenadas entre en servidor y el navegador,
Todas las anteriores son correctas.
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-Document Object Model)

v Reconocer el modelo de objetos
del documento de una péaginas
Web, identificando sus objetos,
propiedades y métodos.

v Generar y verificar cédigo
que acceda a la estructura
del documento y crear nuevos
elementos de la estructura.

v Asociar acciones a los eventos del

modelo.

v Identificar diferencias del
modelo en distintos navegadores.
Programar aplicaciones para
que funcionen en los distintos
navegadores.

v Separar las facetas, contenido,
aspecto y comportamiento en
aplicaciones Web.
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En el capitulo anterior hemos visto que accediamos a través de un objeto que se llamaba document a algunos
elementos de la pagina web. El objeto document es el objeto de méas alto nivel dentro del modelo de objetos del
documento. ;Qué es el modelo de objetos del documento? Es un estdndar de W3C que define eémo acceder a los
documentos, como por ejemplo HTML y XML. A este estdndar se le llama Document Object Model, o0 DOM, que
tradueido significa Modelo de Objetos del Documento. E1 DOM es una interfaz de programacion de aplicaciones (API)
de la plataforma de W3C y cuenta con un lenguaje neutro que permite a los programas v scripts acceder y actualizar
dindmicamente su contenido, estructura y estilo de documento.

EL MODELO DE OBJETOS DEL DOCUMENTO (DOM)

E1 DOM fue utilizado por primera vez con el navegador Netscape Navigator (versién 2.0 del navegador). A esta
primera versién de DOM, se la considera modelo basico 0 DOM nivel 0. El primer navegador de Microsoft que comenzé
a utilizar el modelo bdsico fue Internet Explorer 3.0. En la version 3.0 de Netscape y la 4.0 de Internet Explorer se
comenzaron a utilizar rollovers. Rollover es un Mﬂl}ia{ una imagen, por ejemplo,_c;_ando pasamos el
ratén por encima. A partir de aqui comenzaron a incluir en algunos navegadores la capacidad de detectar eventos de

ratén y de teclado. Debido a las diferencias entre los navegadores W3C se gmiti6 una especificacion a finales de 1998

que se llamé DOM nivel 1. En esta especificacion ya se consideraban las caracteristicas y manipulacion de todos los
elementos existentes en los archivos HTML y también de XML. A finales del afio 2000, W3C emitié la especificacién
DOM nivel 2. En esta especificacién se incluy6 el manejo de eventos en el navegador y la capacidad de interactuar con
hojas de estilo CSS. En 2004 se emiti6 la especificacion DOM nivel 3, la cual utiliza la definicién de tipos de documento
(DTD) y la validacion de documentos.

TIPOS DE MODELOS DOM

Actualmente DOM se divide en tres partes diferentes segiin la W3C. A estas partes también se les llama niveles.
A continuacién vamos a ver cudles son estos tres niveles y en qué consiste cada uno de ellos;

Niicleo del DOM. Este es el modelo estdndar para cualquier documento estructurado. En este modelo
se especifican a nivel general las pautas para definir los objetos y propiedades de cualquier documento
estructurado, asi como los métodos para aceceder a ellos.

XML DOM. Este es el modelo estandar para los documentos XML. Este modelo define los objetos y propiedades
de todos los elementos XML, asi como los métodos para acceder a ellos.

HTML DOM. Modelo estandar para los documentos HTML. Este es el modelo en el que nos vamos a centrar. El
DOM HTML es un modelo de datos estdndar para HTML. Una interfaz de programacién estdndar para HTML
independiente de la plataforma y el lenguaje. Es un estandar de la W3C. El DOM HTML define los objetos y
las propiedades de los elementos HTML. También define los métodos para acceder a ellos. Por lo tanto, DOM
HTML es un estandar sobre la forma de obtener, modificar, anadir o eliminar elementos HTML.

En el punto siguiente vamos a ver como se estructura el modelo DOM para facilitar la organizacién de un
documento de aplicacidon web.
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ESTRUCTURA DEL ARBOL DOM

El modelo DOM HTML se define a través de una estructura de arbol. Para poder utilizar las utilidades DOM, el
navegador web transforma automaticamente todas las paginas web en una estructura de drbol. Las paginas web son
una sucesion de caracteres, por lo que resultaria excesivamente complicado manipular los elementos si no fuera por
esta conversion. La estructura de cada pagina web, se organiza de forma que se pueda acceder a los elementos a través
de la estructura de drbol. DOM transforma los documentos HTML en elementos. Estos elementos se llaman nodos.
A su vez los nodos estdn interconectados y muestran el contenido de la pigina web y la relacién entre nodos. Por lo
tanto, al conjunto de nodos se le llama, drbol de nodos. A continuacién mostramos un ejemplo de una estructura de
nodos generada por DOM a partir de una pagina HTML,

i MY }‘!Gader =

)
W M\Jr +iHe
< M. Linit '2
Figura 6.1, Estructura de arhol de una pagina HTML

Segiin vemos en la figura anterior, DOM crea una estructura por cada uno de los elementos de la péagina HTML,
A estos elementos que se sitiian en el drbol se les llama nodos. Por lo tanto, el drbol de la figura anterior tendria once
nodos.

En la estructura anterior el nodo <html> seria el nodo raiz, por tanto, todo estd contenido dentro de él. La
estructura en cédigo HTML de la imagen de la Figura 6.1 seria la siguiente:

<html>
<head>
<title>My title</title>
</head>
<body>
<a href="">My link</a>
<h1>My header</hl>
</body>
</html>
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El navegador convierte cada pagina de la aplicacion web en una estructura de arbol. Como podemos observar
los datos de cada elemento se almacenan en un nodo aparte, que cuelga del nodo elemento. Existe un nodo especial
llamado documento, esta en el nivel superior como hemos visto en la Figura 6.1. A partir de este nodo raiz, las
etiquetas HTML se transforman en distintos tipos de nodo.

El modelo DOM define la forma en que los objetos y elementos se relacionan entre si, tanto en el navegador como
en el documento. Cada objeto tiene un nombre tnico. Cuando existe mds de un objeto de un tipo, estos objetos se
organizan en un vector.

El primer objeto que nos encontramos es el objeto document, este objeto es la raiz del drbol de nodos. Por lo tanto,
es un objeto nodo. Este nodo al ser el primero, no tiene nodos padre, tampoco tiene nodos a su mismo mveene
nodos hijo. De acuerdo con el DOM, todo lo que existe en un documento HTML es un nodo. Para ordenar la estructura
del arbol, existen una serie de reglas gue son de obligado cumplimiento:

En el arbol de nodos, al nodo superior (document, visto anteriormente) se le llama raiz.
Cada nodo, exceptuando el nodo raiz, tiene un padre.

Un nodo puede tener cualquier numero de hijos.

Una hoja es un nodo sin hijos.

Los nodos que comparten el mismo padre, son hermanos.

Estas normas siempre son respetadas para que la jerarquia tenga una integridad y poder asegurar el orden y

acceso a los diferentes elementos.

OBJETOS DEL MODELO. PROPIEDADES Y METODOS DE LOS
OBJETOS

Una vez que DOM ha creado de forma automatiea el drbol completo, tenemos los nodos del drbol DOM. El estandar
considera un nodo a cada una de las partes del drbol, por tanto, en una de las propiedades del nodo se especifica el tipo
de nodo. Esta propiedad es nodeType. La veremos en los puntos anteriores junto con el resto de propiedades. Existen
doce tipos de nodos posibles, cada uno tiene unas propiedades asociadas. A continuacion vamos a estudiar cudles son
los tipos de nodos que pueden existir en un d4rbol DOM. Los tipos de nodos indicados son especificos del lenguaje XML,
no obstante estos pueden ser aplicados a los lenguajes basados en XML como, por ejemplo, XHTML, En las paginas
HTML, el navegador hace como si HTML estuviera basado en XML y lo trata de la misma forma.

OBJETOS DEL MODELO

Segun los tipos de nodos, como hemos visto en el punto anterior, las caracteristicas de estos van a variar
considerablemente. A continuacién vamos a definir cada uno de los tipos de nodos que existen en el DOM HTML,
Segiin la W3C, estos son los mds importantes.
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Tipos de nodos:

Document. Es el nodo raiz del documento HTML. Todos los elementos del arbol cuelgan de él.

DocumentType. Este nodo indica la representacién del DTD de la pdgina. Un DTD es una definicién de tipo
de documento. Define la estructura y sintaxis de un documento XML. EIl DOCTYPE es el encargado de indicar
el DocumentType.

Element. Este nodo representa el contenido de una pareja de etiquetas de apertura y cierre (<etiqueta>...</
etigueta>). También puede representar una etiqueta abreviada que se cierra a si misma (<br />). Este es
el tinico nodo que puede tener tantos nodos hijos como atributos.

Attr. Este nodo representa el nombre del atributo o valor.

Text. Este nodo almacena la informacion que es contenida en el tipo de nodo Element.

CDataSection. Este nodo representa una secuencia de eddigo del tipo <! [CDATA[ 1]>. Este texto solo sera
analizado por un programa de analisis.

Coment. Este nodo representa un comentario XML.

Viendo la relacién que genera el estandar entre las partes de una aplicacién web a nivel de eédigo y los tipos de
nodos del arbol, queda estructurado el 4rbol para poder manipular de una forma ficil cada uno de los elementos. En
el punto siguiente vamos a definir c6mo se accede al documento y a los tipos de nodos desde DOM.

LA INTERFAZ NODE

Para poder manipular la informacién de los nodos, JavaSeript crea un objeto, llamado Node. En este objeto se
definen las propiedades y los métodos para procesar y manipular los documentos. El objeto Node define una serie
de constantes que identifican los tipos de nodo. En la siguiente tabla vemos una relacion entre las constantes y un
numero que se asigna a cada uno de los tipos de nodo.

Tabla 6.1 Asociacion de constantes valor de tipo de nodo

Tipo de nodo=Valor

Node .ELEMENT NODE = 1
Node . ATTRIBUTE_NODE = 2
Node.TEXT NODE = 3
Node .CDATA SECTION NODE = 4
Node .ENTITY REFERENCE NODE = 5
Node .ENTITY NODE = 6
Node . PROCESSING INSTRUCTION NODE = 7
Node.COMMENT NODE = B
Node . DOCUMENT NODE = 9
Node . DOCUMENT TYPE NOBE = 10
Node. DOCUMENT FRAGMENT NODE = 11
Node .NOTATION NODE = 12
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Ademas de estas constantes el objeto Node proporciona una serie de propiedades y métodos para poder acceder a
la jerarquia de elementos del drbol. Estos los mostramos en la tabla a continuacién:

Tabla 6.2 Métodos y propiedades de Node

Propiedad!MétOdo s devue":O

nodelame String Nombre del nodo (no esta definido para algunos
tipos de nodo).

nodeValue String Valor del nodo (no esté definido para algunos
tipos de nodo).

nodeType Number Una de las 12 constantes definidas
anteriormente.

ewnerDocument Document Referencia del documento al que pertenece el
nodo.

firstChild [ rode [intn Node Referencia al primer nodo de la lista childNodes,

lastChild  frd o) f/ Nede Referencia al Ultimo nodo de la lista childNodes,

childNodes Ji.cte podn hiye NedeList Lista de todos los nodos hijo del nodo actual.

parentiode Node Referencia al padre del nodo hijo.

—— =, previcusSibling Node Referencia al ngdo hermano anterior 0 null si

este nodo es el primer hermano,

nextSibling Node Referencia al nodo hermano siguiente o null si
este nodo es el dltimo hermano.

, hasChildNodes () Boolean Devuelve true si el nodo actual tiene uno o mas
nodos hijo.
attributes NamedNadeMap Lo empleamos con nodos de tipo Element.

Contiene objetos de tipo Actr que definen todos
los atributos del elemento.

?Pper_d-:jhiidfnodo] Node Anade un nueve nodo sj_ﬁq;!_l deia Ii_s]_:a
childNedes.

removeChild (noda) Node Elimina un nodo de |a lista childNodes.

replaceChild (nuevoNodo, Node Reemplaza el nodo anteriorlNode por el nodo

antericrNodo) nuevoNocdo.

insertBefore (nuevoNodo, Node Inserta el nodo nuevoloado antes de la posicion

anteriordodo) del nodo anteriarliodo dentro de la lista

childNodes.

Con estos métodos, podemos acceder a los diferentes nodos del drbol y también a la jerarquia. Asi como crear,
modificar y eliminar nodos.
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ACCESO AL DOCUMENTO DESDE CODIGO

Cuando el drbol de nodos DOM ha sido construido por el navegador de forma automética, y se ha cargado
completamente, podemos acceder a cualquier nodo. Si existe m4s de un tipo de un elemento, estos se van almacenando
en un vector. A continuacién vamos a ver la estructura de acceso a través del drbol DOM en una pagina HTML.
Supongamos que tenemos una paginas HTML con la siguiente estructura:

<html>
<head>
<title>Titulo DOM</title>
</head>
<body>
<p>Parrafoc DOM</p>
<p>Parrafo DOM segundo</p>
<p>Parrafo DOM tres</p>
</body>
</html>

Cuando la p4gina ha sido cargada, podemos acceder a los elementos. Segtin la estructura de DOM, el primer paso
es recuperar el objeto que representa el elemento raiz de la pagina. En realidad el objeto que se define como raiz es
HTMLDocument. El objeto document es parte del BOM (Browser Object Model), pero se considera equivalente al
document de DOM, por lo que document también hace referencia al nodo raiz las paginas HTML.

var obj html = document.documentElement;

De esta forma cargamos en el objeto obj html un objeto de tipo HTMLElement que representa al elemento html
de nuestra estructura. De este elemento derivan siempre segtin la estructura DOM <head> y <body>, al saber que
son dos, podriamos acceder a ellos recuperando el primer y 1ltimo hijo del nodo <html > utilizando dos de los métodos
de la tabla anterior.

II

var obj_head = obj html.firstChild;

obj html.lastChild;

var obj body

En el caso de que existan méas de dos nodos y queramos acceder a ellos, podriamos hacerlo a través del indice, el
modo de acceso es a través de un vector que se genera con los objetos que estdn al mismo nivel, La forma de acceder
es la siguiente:

Il

var obj_head obj html.childNedes[0];

obj html.childNedes[1];

var ob] body

En el caso de que no sepamos el nimero de nodos hijo, podemos acceder a este valor utilizando la propiedad
length sobre el método childNodes.

var numeroHijes = obj html.childNedes.length;
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Otra forma de acceder a un nodo en el arbol, es a través de su hijo. Para recuperar el elemento deberiamos utilizar
el método parentNode de la siguiente manera:

var obj html = obj body.parentNode;

Como dijimos en uno de los puntos anteriores, el nombre de los element coincide con el nombre de su etiqueta.
Para acceder a los elementos, DOM permite acceder a través del nombre del elemento. Esto asigna el elemento al
objeto que pretendamos. En el ¢édigo que mostramos a continuacién, asignamos el elemento body (llamado en la
pagina HTML, <body>...</body>), al objeto cbj body.

var obj body = document.body;

ACCESO A LOS TIPOS DE NODO

Los ohjetos del modelo, se diferencian por su tipo. Existen distintos tipos de nodo. La Tabla 6.1, muestra la relacién
entre la constante relacionada con el tipo de nodo y el namero que se asigna al tipo. La forma de acceder al tipo de
nodo, es a través de la propiedad nodeTvpe. A través de la interfaz Node, JavaScript accede al tipo de noedo. Por lo
tanto, la forma de acceder a un tipo de nodo es la siguiente:

obj tipo document = document.nodeType; // 9
obj tipo elemento = document.documentElement.nodelype; // 1

Las llamadas a los tipos de nodo anteriores, devuelven en el primer caso, “9” el valor asociado en la constante
Node.DOCUMENT NODE, asociado en la Tabla 6.1. En el segundo caso “1”, valor asociado en la constante Node.
ELEMENT NODE segun la Tabla 6.1 de las constantes y los nimeros asociados a los tipos. El uso de los tipos puede ser
accedido a través de las constantes, que vienen definidas por defecto en la mayoria de los navegadores. Por lo tanto,
podemos usar sentencias del tipo:

if (document .nodeType == Node.DOCUMENT NODE) then{
alert (“Werdadero”)

b // true

if (document.documentElement . nodeType == Node.ELEMENT NODE)
then/{

alert (“Werdadero”)
¥ #f true

Las condiciones devolveran verdadero, puesto que las constantes definidas en la Tabla 6.1, tienen los valores por
defecto. En el caso de tener un navegador que no tenga las constantes definidas por defecto, habria que definirlas de
forma explicita. Esto ocurre con la versién 7 y anteriores del navegador Internet Explorer.
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ACCESO DIRECTO A LOS NODOS

Los métodos que hemos visto anteriormente, nos permiten acceder a los nodos a través de la jerarquia del arbol.
Esta forma de acceso hace necesario acceder al nodo raiz de la pagina para llegar a cualquier otro. Al acceder a un nodo
en una pagina HTML real, el arbol tiene infinidad de nodos. Acceder a estos nodos resulta una tarea tediosa. En el caso
de que modifiquemos la estructura del arbol anadiendo, modificando o quitando nodos, podemos ocasionar problemas
en el acceso a los nodos. Por esta razén DOM anade una serie de métodos, que nos permiten acceder de forma directa a
los nodos. Los métodos son getElementByTagName (), getElementsByName () y getElementByld (). Los nombres
son largos, pero tiene la ventaja de que el nombre del método es autodescriptivo sobre su funcién. A continuacién
vamos a describir en qué consiste cada uno y cudl es la forma de invoearlos en el cédigo.

El método getElementByTagName () recupera los elementos de la pagina HTML de la etiqueta que hayamos
pasado como parametro. Un ejemplo de c6mo devuelve las etiquetas div es:

var divs = document.getElementsByTaghame (“div”) ;

La funcién devuelve un yector con los nodos de tipo div. En realidad el vector es una lista de nodos (nodeList).
La forma de acceder a los div, es:

var primerPiv = divs[0];

var segundDiv = divs[l];

Podemos recuperar todos los div existentes en la pagina con una estructura repetitiva como es el for. En el caso
anterior la forma de recuperar los div de la pdgina seria:

var divs = document.getElementsByTagName (“div");
for (var 1=0; i<div.length; i++) |

var div = diwv([i];

Esta funcién también la podemos aplicar para recuperar otra estructura dentro de una de un tipo ya recuperado.
Siguiendo con el ejemplo anterior, mostramos eémo recuperar todos los enlaces del primer div del nodeList.

var divs = document.getElementsByTaghame (“div”);
var primerdiv = div[0];

var enlaces = primerdiv.getElementsByTagName (“a”);

En el cédigo anterior recuperamos todos los enlaces contenidos en el primer div de la pagina.

El método getElementByName () recupera todos los elementos de la pagina HTML en los que el atributo name
coincide con el pardametro pasado a través de la funcién:

var divPrimero = document.getElementsByName (“primerc”) ;
<div name="primero”>...</div>

<dif name="gegundo”>...</div>
<dive. . </div>
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En el cédigo anterior recuperamos el div que tiene por name primero. Habitualmente el name es tinico para
cada elemento. En el caso de que existan varios elementos con el mismo name, recuperariamos todos. En el caso de los
input de tipo radiobutton, todos los elementos relacionados tienen el mismo name, en este caso la funcién recupera
la coleccion de elementos. Esta funcién podriamos utilizarla para aplicar algo a un grupo de elementos que tengan el
mismo name,

El método getElementByIid () recupera el elemento HTML cuyo id coincida con el pasado a través de la funcién.
Esta funcién accede directamente al nodo a través del id, que se le pasa a la funcién. Como el id de cada elemento
tiene que ser tnico, es la funcién més utilizada para leer y modificar sus propiedades.

var pie = document.getElementByld(“pie™);
<div id="pie">

<a href="URL” id="imagen>...</a>
</div>

ACCESO A LOS ATRIBUTOS DE UN NODO TIPO ELEMENT

En los puntos anteriores hemos accedido a las etiquetas (nodo de tipo element) del arbol, pero DOM permite
acceder directamente a todos los atributos de una etiqueta. Para que los atributos de una etiqueta, puedan ser
accedidos, estos contienen la propiedad attributes. Esta propiedad nos permite acceder a todos los atributos de un
nodo de tipo e Llement. Para ello hace uso de los siguientes métodos:

getNameltem(nomAttr). Devuelve ¢l nodo de tipo attr (atributo), cuya propiedad nodeName (nombre del
nodo) contenga el valor nomattr,

removeNameltem(nomAttr). Elimina el nodo de tipo attr (atributo) en el que la propiedad nodeliame
(Nombre del nodo) coincida con el valor nomattr.

= setNameltem(nodo). Este método afiade el nodo attr (atributo) a la lista de atributos del nodo element. Lo
indexa segtin la propiedad nodeName (del atributo).

item(pos). Devuelve el nodo correspondiente a la posicién indicada por el valor numérico pos.
En los métodos indicados anteriormente, el tipo de nodo es 2t t r. Este tipo de nodo corresponde con los atributos que

estdn integrados dentro de un nodo de tipo e lement (etiqueta). El nodo de tipo att r no devuelve directamente el valor
del atributo, si no el nombre del atributo. A continuacién mostramos cémo podemos utilizar los métodos anteriores:

<p id="parraf” style="color:blue”>Pruecba de texto</p>
war p = document.getElementById(“parraf”);

// Bl valor de valorId es parraf

var valorld = p.attributes.getNamedItem(“id") .nodeValue;

var valorlid = p.attributes.itém{ﬂ) .nodevalue;

// El walor de valorld es parzaf
p.attributes.getNamedItem (%1d"”) .nodeValue= “parrafModifica”;
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El parrafo anterior ha sido modificado, en €l id y hemos afiadido un atributo nuevo de tipo name, por tanto queda
como lo mostramos a continuacion:

<p id="parrafModifica” style="coler:blue”>Prusba de texto</p>
Estos métodos pueden resultar algo tediosos a la hora de acceder a los tributos de un nodo, por ello DOM

proporciona unos métodos que permiten acceso directo a la modificacién, insercién y borrado de los atributos de una
etiqueta.

getAttribute(nomAtributo).
Este método equivale a: attributes.getNameTltem (nombAtribute).

setAttribute(nomAtributo, valorAtributo).
Este método equivale a la estructura: attributes.getNamedItem (nomAtributo) .value = valor.

removeAttribute(nomAtributo).
Este método equivale a la estructura: attributes. removeNameItem (nomAtributo).
Con los siguientes métodos, podemos hacer las acciones del cédigo anterior de la siguiente manera:

<p id="parraf” style="color: blue”>Frueba de texto</p>
var p = decument.getElementByld(“parraf”)

// El valorid es parraf
var valorld = p.getAttribute (“id”);

// Se afnade al atribute id el valor parraTexto
p.setAttribute (Mid”, “ parraTezto “);

Con estos métodos podemos manejar todos los atributos que tiene una etiqueta HTML.

CREACION Y ELIMINACION DE NODOS

En los puntos anteriores hemos visto como acceder a los nodos y a las propiedades de los mismos, pero DOM nos
permite la creacién de nodos en el drbol de forma dindmica. Para crear nodos DOM proporciona una serie de métodos,
Como los tipos de nodos son diferentes, existe un método para la creacion de cada tipo de nodo. A continuacién vamos
a ver cudles son los métodos que nos permiten crear nodos cuando el drbol ya ha sido creado.

createAttribute(nomAtributo). Este método crea un nodo de tipo atributo con el nombre pasado a la funcién.

createCDataSection(textoPasado). Este método crea una seccién de tipo CDAT2 con un nodo hijo de tipo
texto con el valor textoPasado.

createComent(textoPasado). Este método crea un nodo de tipo coment (comentario), con el contenido de
textoPasado.

createDocumentFragment(), Este método erea un nodo de tipo DocumentFragment.
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createElement(nomEtiqueta).
Este método crea un elemento del tipo etiqueta, del tipo del pardmetro pasado como nomEtigueta,

createEntityReference(nomNodo).
Este método crea un nodo de tipo EntityReference,

createProcessingInstruction(objetivo,dato).
Este método erea un nodo de tipo ProcessingInstruction.

createTextNode(textoPasado).
Este método crea un nodo de tipo texto con el valor del parametro pasado, textoPasado.

No todos los navegadores soportan estos métodos, Internet Explorer, por ejemplo, no soporta los métodos
createCDataSection (), createEntityReference () ¥ createProcessingInstruction(). En realidad los
métodos mas utilizados en la creacién de nodos son createElement (), createTextNode () ycreateAttribute ().
Con estos métodos podemos crear los nodos que aparecen mayoritariamente en una pagina HTML,

Crear un nodo en el darbol y anadirle un valor no es algo directo. Este proceso requiere de una serie de pasos. La
razén de que existan varios pasos para crear y dar valor a un nodo es que existe un nodo para el elemento y, en el caso
de que este elemento tenga un valor asociado, este valor es otro nodo hijo. Por lo tanto, un nodo de tipo element, que
tiene contenido tendra su nodo hijo de tipo texto asociado. De esta manera, es el nodo hijo el que tiene el contenido.
Supongamos que partimos de una estructura HTML como la siguiente:

<html>
<head><title>Ejemplo creacidn de un nodo</title></head>
<body></body>

</html>

A continuacién vamos a mostrar como crear un nodo de tipo =1 ement en nuestra pagina HTML. Los pasos a seguir son:

Creamos un nodo nuevo de tipo elemento utilizando la funcién vista anteriormente. Pasamos a la funcién el
parametro div para que nuestra etiqueta sea una de tipo div:

var div = document.createBlement (“div”) ;

A continuacién creamos un nodo de tipo texto. A la funcién la hemos pasado como pardametro el texto, Ho1la mundo,
que serd el contenido del nodo. La etiqueta la llamaremos texto.

var texto = document.createTextNade (“Hola mundo”);

Una vez que tenemos creados los dos nodos, asociamos al nodo de tipo e lement el de tipo texto para que éste sea
su hijo.

div.appendChild(textao)

En este paso tenemos los dos nodos creados, y a la etiqueta div asociada a un nedo hijo de tipo texto. Esta etiqueta
contiene la ecadena Hola mundo. El elemento estd creade pero no tiene una posicién en el arbel, por tanto, si

introdujéramos estos pasos en una pagina HTML, la etiqueta div no seria visualizada por el usuario. El iiltimo paso
que tenemos que realizar es asociar al drbol de estructura de la pagina, nuestro nuevo nodo elemento.

document .body . appendChild(diwv);



© RA-MA 6 ® UTILIZACION DEL MODELO DE OBJETOS DEL DOCUMENTO

En el eédigo anterior hemos introducido la etiqueta div como hija del elemento body. Una vez realizados los pasos
de creacién e insercién de un nodo div en la pagina HTML, la estructura de la pagina anterior queda de la siguiente
forma;

<html>
<head><title> Ejemplo creacién de un nodo </head>
<body>
<div>Hola munde</div>
</body>
</html>

Es importante que la creacién de nodos la realicemos cuando el 4rbol esté construido. El navegador construye
el drbol de nodes DOM cuando la pagina se ha cargado por completo. Si el 4rbol no estda generado por completo, no
podemos utilizar las funciones de creacion de nodos. Como veremos en los puntos siguientes, existen mecanismos para
detectar si la pagina se ha cargado completamente, el evento oniload (), visto en el tema anterior, nos permitia. por
ejemplo, comprobar si la pagina se habia cargado por completo.

Eliminar un nodo del drbol es una tarea que requiere identificar previamente el nodo a eliminar. Podemos
identificar un nodo a través de su posicién en el vector de tipos de etiquetas. A continuacién vamos a seleccionar el
nodo tipo div que creamos anteriormente para eliminarlo:

var div = document.getElementsByTagName (“"div”) [0];

Para eliminar un nodo debemos hacerlo a través de su nodo padre. Para ello, utilizaremos el método removeChild ()
que nos encontrdbamos en la Tabla 6.2 de la interfaz de Node,

document .body. removeChild (diwv) ;

Vemos como accedemos al documento, luego al body, en la llamada al método, pasamos como pardmetro el valor
que nos ha devuelto antes la posicién primera del vector.

Como en casos anteriores, las paginas reales tienen un drbol excesivamente complejo. Por esta razon es inviable
detectar la posicién en el arbol de un elemento. Las pdginas, como hemos visto, las podemos modificar dinamicamente,
lo que altera la estructura del drbol. En estos casos podrian producirse errores si realizéaramos llamadas desde el
primer nivel de la jerarquia. Para solucionar este problema podemos utilizar el método parentiode (), de esta forma
no tenemos que acceder al nodo padre desde el primer nivel de la jerarquia del arbol. El c6digo anterior para eliminar
el nodo div quedaria de la siguiente manera:

div.parentNode.removeChild (div) ;

La inicializacién del elemento div en una variable es igual. En la llamada al método hemos realizado la llamada
sobre el nodo padre, pero subiendo un nivel en la jerarquia en vez de bajar hasta el padre desde el elemento de mas
alto nivel del arbol.

Modificar un nodo del 4rbol es una tarea que podemos utilizar para alternar o modificar la estructura de un drbol
en la pagina HTML. Existen casos en los que puede ser conveniente remplazar un nodo por otro para conseguir una
visualizacion diferente. En este caso utilizaremos el método remplaceChild (paramiluseve, paramCriginal). Para
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remplazar un nodo existente por otro tendremos que realizar la siguiente implementacién. Segiin el ejemplo anterior,
si queremos remplazar un div por el div que teniamos seria:

var nuevoDiv = document.createElement (“div”);
var nuevoTexto = document.createTextNode (“Cadena que
sustituye a Hola mundo”);

nuevaoDiv,appendChild (nueveoTextao) ;

var originalDiv = document.getElementsByTagName (“div”) [0];
originalDiv.parentNode.replaceChild (nuevoDiv, originalDiv);

En el cédigo anterior, creamos un nuevo elemento div con su texto correspondiente, asociamos el div al hijo de tipo
texto. Introducimos en la variable originalDiv el valor actual. En la iltima linea, llamamos al método remplazar
hijo, invocando desde el método padre. Los pardmetros que pasamos al método son, en primer lugar, el nodo nuevo
¥, en segundo lugar, el nodo que va a ser remplazado. La estructura de la pagina quedaria de la siguiente manera:

<html>
<head><title> Ejemplo creacidén de un nodo </head>
<body>
<div> Cadena que sustituye a Hela mundo </div>
</body>
</html>

Para poder situar en el drbol, donde queremos incluir un nuevo nodo, DOM, nos permite afiadir un nodo antes de
otro ya existente. Esto aumenta mucho el rendimiento de la programacion. Imaginemos gue queremos incluir una
etiqueta div, que indique que hemos introducido mal un teléfono. Pretendemos que este mensaje se visualice justo
antes de la estructura tipo input que nos permite introducir el teléfono. Bastaria con afadir la etiqueta div en el
caso de que el valor del teléfono que se ha introducide no coincida con el patrén establecido. A continuacién vamos a
ver como anadiriamos una etiqueta:

var divAntes = document.createElement (“div”);
var textoAnt = document.createTextNode (“div antes gue
original”);

divAntes.appendChild (textolnt) ;

var divOriginal = document.getElementzByTagName (“div"”) [0];
document .body.insertBefore (divAntes, divOriginal) ;

En el cddigo anterior creamos un nuevo div. Inicializamos el ya existente a una variable. Una vez en variables los

dos div, utilizamos el método insertar, pasando como pardametros, primero la variable que queremos que se posicione
antes y después la original. De esta forma la estructura de la pagina quedaria de la siguiente manera:
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<html>
<head><title> Ejemplo creacién de un node </head>
<body>
<div> div antes que original </div>
<div> Cadena que sustituye a Hola mundo </div>
</body>
</html>

A través de estos métodos, podemos modificar la estructura de la pagina, para conseguir un dinamismo total en el
lado del cliente, consiguiendo una limpieza y estructura de cédigo limpia y ordenada.

PROGRAMACION DE EVENTOS

A lo largo de los puntos anteriores, hemos visto multitud de acciones asociadas al modelo de objetos del documento
(DOM). Hemos visto como podiamos modificar la estructura del arbol, afiadir nodos, eliminarlos. En una aplicacién
web, es el usuario el que interactia, ademds de desencadenantes como el tiempo u otras razones externas a la
aplicacién web. Por esta razén necesitamos algo que relacione la interaccién del usuario con las acciones de DOM
vistas anteriormente. Para relacionar esto, utilizamos los eventos. En el capitulo anterior veiamos como un evento
era capaz de capturar una accién determinada. En funcién de la accién, por ejemplo hacer clic con el ratén, podiamos
tomar una decision programada. El lenguaje de programacion de seript que vamos a utilizar es JavaSeript.

CARGA DE LA PAGINA HTML

Una condicién indispensable para que se genere la estructura de drbol, es que la pagina se haya cargado
completamente. En el caso de que la pagina no se haya cargado, no podemos acceder a la estructura de 4rbol, puesto
que esta no se ha generado, o al menos no se ha generado completamente. Por lo tanto, necesitamos conocer si la
pagina se ha cargado, antes de realizar cualquier actuacion sobre la estructura del drbol. Para comprobar si la pagina
se ha cargado completamente, disponemos del evento onload. Este evento esta definido para el nodo de tipo e lement,
<body>. A continuacién vamos a invocar al evento en una pagina HTML. Nos mostrar4 el mensaje (“Pagina
cargada completamente”)cuando ésta se cargue completamente.

<html>
<head><title>Titulo DOMZ/title></head>
<body onload="alert (‘Pagina cargada completamente’);">
<p>Primer parrafo</p>
</body>
</html>

El c6digo anterior muestra el mensaje “Pagina cargada completamente” cuando la pagina se carga. De esta
forma podemos asegurarnos de que el arbol esta completado.
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COMPROBAR SI EL ARBOL DOM ESTA CARGADO

En DOM podemos modificar la estructura original de la pagina como hemos visto en los puntos anteriores. Por lo
tanto, necesitamos poder saber si una vez hemos realizada una modificacién en el drbol, 1a pagina se ha cargado de
nuevo por completo.

A continuacién vamos a comprobar a través de una funcién si se ha cargadoe la pagina. En el caso de que se haya
cargado, al hacer clic sobre el parrafo, mostraremos el mensaje: "Se cargo la pagina correctamente”.

<html>
<head><title>Titulo DOM</title>
<gcript>
function cargada() {
window.onload = “true”;
if (window.onload) {
return true;

}
i

return false;

funection pulsar() {
if (cargada()) {

alert (“Se carge la pagina correctamentz”);

}
</seript>
</head>
<body>
<p onclick="pulsar();"”>Primer parrafo</p>
< /body>
</html>

En el cédigo anterior vemos que la funcién cargada (), comprueba sobre el objeto Window (objeto de mas alto nivel,
la ventana), si ocurrié el evento onload (el evento onlcad ocurre, cuando la pagina se ha cargado completamente).
Cuando pulsemos con un clic sobre “Primer parrafo” se comprueba sila funcién cargada () es verdadera. En
caso de ser verdadera, nos muestra el mensaje “Se cargo la pagina correctamente”.Sino,no muestra nada.
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ACTUAR SOBRE EL DOM AL DESENCADENARSE EVENTOS

Una de las grandes ventajas gque nos aporta DOM es poder actuar sobre la estructura del arbol, de forma
inmediata. Los eventos por otro lado nos permiten definir el momento en el que queremos que se realice una aceién.
Estas dos caracteristicas combinadas, convierten la arquitectura web en el lado del cliente, en algo dindmico, répido
y versatil, para conseguir cualquier objetivo.

A continuaeién vamos a ver cémo podemos actuar sobre la estructura del drbol, cuando se desencadena un evento.
Una etiqueta div, tiene un valor por defecto. Cuando pasamos el ratén por encima cambia su valor, cuando el ratén
no estd por encima, el div toma otro valor diferente.

<html>
<head><title>Tituleo DOM</title>

<script>

function ratonEncima () {
document .getElementsByTagName (“div"”)

[0] :childNodes [0] .nodeValue="EL RATON ESTE ENCIMA”;

function ratonFuera () {
document .getElementsByTagName (Ydiv”)
[6] .childNodes[0] .nodeVale="NQ ESTA EL RATON
ENCIMA";
}
</script>
</head>
<body>
<div onmouseover="ratonEncima();
“onmouseput="ratonFuera () ;">
VALOR POR DEFECTO
</div>
</body>
</html>

En el eédigo anterior hay dos funciones que modifican el texto que mostramos en la etiqueta div. Estas funciones
actian directamente a través de la estructura DOM., sobre el valor de la etiqueta div. En la etiqueta div se llama a
dos eventos, el primero, para que se accione cuando el ratén esta encima de la etiqueta div. El segundo, para que se
accione cuando el ratén no se sitiia encima del texto de la etiqueta div. Cuando la pagina se carga por primera vez,
el texto que aparece, es el texto por defecto.
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DIFERENCIAS EN LAS IMPLEMENTACIONES DEL MODELO

Una de las principales dificultades que nos encontramos a la hora de utilizar DOM, es que no todos los navegadores
hacen una misma interpretacién. W3C hace unas recomendaciones y crea unos estandares, que los navegadores van
adoptando, con arreglo a la capacidad que tienen en el desarrollo del navegador. Los navegadores han de respetar
los estdndares que existian antes v adoptar los nuevos que van saliendo. Solo de esta forma es posible que la gran
cantidad de paginas web que existen y no estdn adaptadas a las recomendaciones W3C puedan sobrevivir entre las
que si cumplen los nuevos estdndares. Las altas expectativas en generar los estandares, los caminos paralelos, los
intereses de las empresas que estdn detrds de los diferentes navegadores, hacen que esta tarea sea lenta y exija un
consenso entre los principales navegadores y la asociacion estandarizadora W3C.

La guerra entre los navegadores a la hora de generar sus propios estandares, ha generado muchos problemas a los
programadores de paginas web. Todos los navegadores utilizan JavaScript como uno de los lenguajes de programacién
en el entorno cliente, pero los objetos y eventos no se comportan de la misma forma en todos ellos. Esto obliga a
generar diferente cédigo dependiendo del navegador. Otra opcién es limitar el uso de una aplicacién web a uno o
dos navegadores concretos. Los principales navegadores Internet Explorer, Firefox, Google Crome, Opera, Safari o
Nescape Navigator implementan sus navegadores intentando adaptar la interpretacién del cédigo a los estandares.
Ademss, dentro de un mismo navegador existen distintas versiones, de tal forma que unas soportan unos mecanismos
¥ otras no.

ADAPTACIONES DE CODIGO PARA DIFERENTES NAVEGADORES

A la hora de abordar configuraciones de e6digo que se adapten a varios navegadores, tenemos que tener en cuenta,
que esto complica la estructura de la programacion. Se pueden ocasionar problemas de interpretacién, complicando
la actualizacién futura de la pdgina y aceptando que los navegadores que no soportan los estandares tienen intencién
de soportarlos en el futuro y es probable que el cédigo implementado se tenga que retocar. Aun asi, por exigencias
nos podemos ver forzados a realizar adaptaciones para poder dar un servicio web en diferentes navegadores. W3C
con el fin de estandarizar la Web, creo un modelo de objetos tnico, que es el que hemos visto en los puntos anteriores.
Aun asi, algunos navegadores, como Internet Explorer de Microsoft, han anadido su propia extension de DOM, por
lo que se generan problemas de interoperabilidad entre los navegadores web. A continuacién vamos a ver algunas
de las adaptaciones que podemos realizar para que nuestra aplicacién web sea compatible con posibles carencias
tecnolégicas del navegador.

Crear de forma explicita las constantes predefinidas. En uno de los puntos anteriores habldbamos de las
constantes predefinidas que tenia la interfaz Node del DOM. El navegador que respeta este estandar genera de
forma automética una serie de constantes, asociadas a los tipos de nodo. Estas constantes asocian una cadena
de texto, que describe mejor el tipo de nodo al que nos estamos refiriendo.

De esta forma no es necesario aprenderse a qué numero corresponde cada tipo de nodo. La programacién
ast se facilita y aumenta la legibilidad del eédigo. Un ejemplo de lectura de una constante predefinida por el
navegador seria:
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alert (Node.DOCUMENT NODE); // Devolveria 9
alert (Node.ELEMENT NODE); // Devolveria 1
alert (Node.ATTRIBUTE NODE); // Devolveria 2

En los ejemplos anteriores vemos que las constantes que incluyen los tipos de nodos estédn definidas. En el caso
de que estas constantes no estén definidas, podemos crearlas de forma explicita dentro del navegador.

if (typeof Node == “undefined”) |
var Node = {

ELEMENT NODE: 1,
ATTRIBUTE NODE: 2,
TEXT NODE: 3,
CDATA SECTION NODE: 4,
ENTITY REFERENCE NODE: 5,
ENTITY NOQDE: 6,
PROCESSTING INSTRUCTION NODE: 7,
COMMENT NODE: 8B,
DOCUMENT NODE: 9,
DCCUMENT TYPE NODE: 10,
DOCUMENT_FRAGMENT_NODE: ttes
NOTATION NODE: 12

En el cédigo anterior comprobamos si el navegador ha definido el objeto Node. En caso de no estar definido,
creamos de forma explicita las constantes asociadas a los tipos de nodo. El navegador Internet Explorer 7, no soporta
las constantes predefinidas por lo que, si vames a programar una aplicacién web, y usamos estas constantes, debemos
definirlas antes.

La realidad en la actualidad, es que los cambios en las versiones de los navegadores son constantes. Por esta
razén, no podemos abarcar las miiltiples opciones que surgen a la hora de adaptar el c6digo a todos los navegadores y
versiones de los navegadores de una compania. El programador es sometido a la dualidad de programar siguiendo los
estandares que propone W3C, que aparentemente serfa lo correcto, o seguir ciertas reglas independientes que pueden
tener otros navegadores como Internet Explorer (tiene su propia especificacién de DOM, aunque ha colaborado con
el estdandar W3C), puesto que estos navegadores son de uso mayoritario. En el primer caso puede conseguir un efecto
rechazo de las paginas que sigan el estdndar (al no ser soportadas por el navegador de uso mayoritario). En el segundo
caso se aleja del estandar, comprometiendo su eédigo a la voluntad de una entidad determinada.

169



170

DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

USO DE LIBRERIAS DE TERCEROS

Como hemos visto en el punto anterior, el desarrollo de aplicaciones web en diferentes navegadores, complica
sobremanera la implementacion del e6digo. Para solucionar este problema nace cross-browser. Cross-browser es

un concepto que nace con la intencién de visualizar una pagina o aplicacién web exactamente igual en todos los
navegadores. Aplicando este concepto el programador web se ve obligado a unificar y asociar las utilidades que tienen
comportamientos diferentes en los navegadores. Para conseguir este objethmlutiWs permiten
unificar los eventos y sus propiedades.

Es importante no confundir el concepto cross-browser con el de multinavegador. Este concepto tiene que ver con la
posibilidad de que el programador pueda visualizar en diferentes navegadores una aplicacion web. De esta manera
puede adaptar la aplicacién web al mayor niimero de navegadores posibles. Cabe indicar que existen varias formas

de conseguir este objetivo. A continuacion vamos a definir algunas de ellas.

Renderizar a través de una Web. Existen pdginas web que nos permiten introducir una direccion de una
pégina web y elegir la version del navegador con el que queremos visualizarlo. Por ejemplo, netrenderer nos
permite visualizar una pdgina web en las distintas versiones de Internet Explorer. Normalmente este tipo
de pdginas solo nos muestran una imagen del resultado, por lo que puede resultar complicado en ocasiones
solucionar algunos problemas.

Programas para renderizar. Existen programas que nos permiten instalar varias versiones del mismo
navegador, como multi IE o Internet Explorer Collection. Estos programas dan problemas de compatibilidad de
versiones con los iltimos navegadores.

Instalar los navegadores en maquinas virtuales. Otra opecién es instalar las versiones de navegadores en
mAquinas virtuales, que ademds estén acorde con los sistemas operativos para los gue hay instalables de la
version de navegador.

Para el uso de las utilidades cross-browser es necesario implementar funciones que habitualmente vienen definidas
en librerias. A continuacion vamos a mostrar como seria la estructura bdsica condicional, que comprueba el navegador
utilizado y toma una decisién u otra en funcién de la respuesta.

(window.XMLHttpReqgquest) (
// codige para IEJ+, Firefox, Chrome, Opera, Safari
X¥mlhttp = new XMLHttpRequest()

lelse|

[/ codigo para IE6, IES
X¥mlhttp = new ActiveXObject (“Microsoft.XMLHTTP”);

En el cédigo anterior vemos que si la respuesta del window. ¥MLHt tpRequest es verdadero, crea un objeto de un
tipo. En el caso de que no sea verdadero, erea otro objeto, compatible con Internet Explorer en su versién 5 y 6.
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Los pasos para generar las librerias son: erear los objetos que agrupan los objetos y métodos relacionados con los
eventos. Crear un método para poder obtener el nuevo objeto evento. Este objeto agrupard los métodos relacionados.
En el caso de que exista algin navegador, como Internet Explorer, que le faltan eventos, deberemos afiadir al objeto
evento de Internet Explorer, los nuevos eventos, para asi estandarizarlo. De esta forma iremos comprobando el
navegador en el que estamos. Segiin sea, cada caso de navegador, iremos creando objetos del tipo de navegador, para
asi poder dar respuesta a los eventos segiin el comportamiento de la versién y tipo de navegador.

I ACTIVIDADES 6.1

Realice un script que recorra y muestre con un alert de JavaScript, cada tipo de nodo del arbol de una pagina
HTML, que previamente haya creado.

Realice dos tablas, una con las constantes de la interfaz node y otra con los méetodos, indicando los valores
que reciben y los que devuelven.

Haga un pequefio esquema sobre cuales son las distintas formas de acceder a un nodo en la estructura de
arbol.

Describa en forma de puntos, cudles son los pasos para crear y eliminar un nodo tipo element, que tiene a
su vez un valor de texto.

Enumere los pasos para realizar la insercion de un nuevo nodo en el arbol. Para ello hay que tener en cuenta
que la pagina estad cargada completamente.
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RESUMEN DEL CAPITULO

El modelo de objetos del documento (DOM) es un estédndar de la entidad W3C que define como acceder ala
estructura de documentos HTML y XML. Para ello cuenta con programas de script, que permiten acceder
v actualizar los datos de forma dindmica en el miso navegador.

El DOM crea una estructura en drbol formada por nodos que permite organizar de una forma ordenada
la complejidad de una pagina HTML. El acceso a la estructura se puede realizar, recorriendo el drbol o
recuperando nodos de forma independiente, a partir de su identificador. Podemos recuperar vectores de un
tipo de nodo y acceder a ellos a través de un indice.

Existen varios tipos de nodos que representan cada una de las partes que nos vamos a encontrar en una
pagina HTML. Para facilitar el acceder, insertar, modificar o borrar nodos, DOM hace uso de métodos.

Los nodos pueden contener atributos, que también pueden ser creados, modificados y eliminados a través
de métodos del modelo DOM.

Para actuar sobre la estructura de arbol de DOM, la pagina HTML tiene que estar cargada completamente.

Las adaptaciones de coédigo para los diferentes navegadores son complejas. No todos los navegadores hacen
la misma interpretacion del eddigo. Esto requiere que tengamos en cuenta en que navegador se ejecuta el
codigo, si queremos que sea compatible con diferentes navegadores del mercado.

El uso de los navegadores por parte de los usuarios es vital, para que en el futuro los estdndares sigan un
eamino o cambien de rumbo.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Se propone realizar una caleuladora. El funcionamiento de la misma serd el siguiente. Dispondra de nimeros
del 0 al 9 y de los signos, +, -, *,/, =. Para contener cada uno de estos nimero y signos usaremos una etiqueta div
(un div para cada uno). Existird otra etiqueta div para mostrar el resultado. El funcionamiento de la calculadora
sera el mismo que el de la calculadora de Windows. Al pulsar en la etigueta div que contenga cada nimero, el
div de resultado afiadira el valor a la izquierda del que existia antes, y asi sucesivamente, hasta pulsar un signo.
Cuando pulsemos el signo se mostrard en la pantalla de resultado. En el siguiente paso volveremos a introducir
otro nimero como antes, hasta que pulsemos la tecla igual. Al haber pulsado el igual se mostraré el resultado en
el div de resultado. Se deberd incluir un div que nos permite inicializar la calculadora.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

DOM fue utilizado por primera vez por Internet
Explorer.

No, la primera vez lo utilizé el navegador
Netscape Navigator.

Si, Internet Explorer colabora habitualmente con
la W3C.

 El primer navegador de Microsoft que lo utilizé

fue la version 3.0.
Las respuestas a y ¢ son correctas.

Los nodos de tipo element:

Tienen todo lo necesario para mostrar una etiqueta
con su texto.

Necesitan un nodo hijo de tipo texto para mostrar
algin valor.

No son nodos de tipo etiqueta.”

No tienen nodos hijo. ¥

En una estructura de arbol de nodos:

Cada nodo tiene un padre, excepto el nodo raiz.
Un nodo he puede tener cualquier niimero de
hijos.

Loos nodos que no comparten padre pueden ser
hermanos.

Las respuestas a y b son correctas.

El nodo raiz de un documento HMTL:

Se llama DocumentType.
Se llama Text.

Se llama Document.

Se llama DoM.

La propiedad ncdeType devuelve:

El nombre de la constante definida por la interfaz
Node.

El nimero asociado al tipo de nodo.

El tipo de element al que corresponde el nodo.
El valor del nodo en ese momento.

Si queremos acceder al primer div de la estructura
del arbol de una pagina HTML:

Tenemos que recorrer el arbol desde el nodo raiz
obligatoriamente.

(' Podemos acceder a través de un vector que se

genera con las etiquetas div.
Podemos acceder a través de su identificador,
Las respuestas b y ¢ son correctas.

Los atributos de un nodo:

Son solo atributos de ese nodo.

Pueden ser creados y modificados una vez se
carga la pagina. v/

No pueden ser accedidos si no se identifica a su

~ nodo.
. Todas las respuestas anteriores son correctas.

La estandarizacién por parte de W3C:

Pretende que todos los navegadores sigan las
normas del estdndar. ~

Desvincula los intereses particulares de los
estandares a seguir.

El éxito de sus estdndares, depende en gran
medida de los navegadores usados por los usuarios

_ finales,

_ Todas las anteriores son correctas,
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Un multinavegador permite al programador;
Programar sin preocuparse de que el eédigo se
vea bien en todos los navegadores. +
Programar permitiendo ver en los distintos
navegadores los errores que se puedan ocasionar.
Desvincularse de la programacién para varios =
navegadores.

" ) Conseguir que un navegador interprete el cédigo
de una manera correcta.

P

Iv" pncionen
i

cn -

174

© RA-MA

Cross-Browser en el mundo de las aplicaciones
web:
Es un concepto.
Hace posible visualizar una aplicacion web en
distintos navegadores.
Unifica y asocia los comportamientos de los eventos.
Todas las anteriores son correctas.
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nicacion asincrona

Conocer los mecanismos de
comunicacion asinerona en las
aplicaciones web.

Conocer las tecnologias asociadas
con la técnica AJAX y su
utilizacién en el desarrollo de
aplicaciones interactivas.

Profundizar en los formatos de
envio y recepcién de informacién
asinecrona.

Conocer en detalle la realizacién
de llamadas asincronas.
Deseribir las librerias de
actualizacién dindmicas actuales.
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En este capitulo presentamos los conceptos necesarios para comprender los mecanismos de comunicacién asincrona
y las tecnologias asociadas con la interactividad de las paginas web actuales, Asi mismo, vamos a profundizar en AJAX
(Asynchronous JavaSeript And XML), la cual es una técnica de programacién que tiene como objetivo intercambiar
pequenias cantidades de datos entre el cliente y el servidor en segundo plano recargando partes de la p4gina web sin
la necesidad de recargar todo el contenido de la misma.

MECANISMOS DE COMUNICACION ASINCRONA

Actualmente muchas de las paginas web son interactivas, permitiendo la comunicacién con el usuario y produciendo
un eambio en el recurso recibido. Las aplicaciones web interactivas, como hemos mencionado anteriormente, se basan
en que dicha interaccion genere un didlogo entre el cliente y el servidor (Connolly, 2000). Desde el punto de vista del
modelo de programacidn, la légica asociada al inicio y gestién de esta comunicacién puede ser ejecutada tanto en el
cliente como en el servidor (e incluso en ambos).

En un proceso habitual el cliente es el que inicia el intercambio de informacién solicitando datos al servidor que
responde enviando uno o maés flujos de datos al cliente.

Asi, si el usuario ingresa a una pagina web introduciendo una URL en el navegador esperara la respuesta del
servidor hasta que el codigo HTML llegue por completo y se dibuje la pagina solicitada. En ese caso se est4 utilizando
un mecanismo de comunicacién sincrona: el cliente ha enviado una peticién y permanece bloqueado esperando la
respuesta del receptor.

Ahora imaginemos una pagina web de compra de billetes de tren. Si solo existiera la comunicacién sincrona, una
vez realizada la eleccion del origen, la pagina deberia recargarse completamente para obtener los destinos disponibles
para el origen seleccionado.

El mecanismo de comunicacién asincrona permite recargar en segundo plano una parte de la pagina web, dejando
desbloqueado el resto. El cliente que envia una peticién no permanece bloqueado esperando la respuesta del servidor.
Esto ayuda a que las aplicaciones web tengan una interactividad similar a las aplicaciones de escritorio y es en parte
lo que hace algunos afios se denomina Web 2.0.

La necesidad de que las aplicaciones web tengan la interactividad y la usabilidad de las aplicaciones de escritorio
ha llevado a dar un nuevo uso a tecnologias como XML, CSS o DOM. El 18 de febrero de 2005 J.J. Garrett en ( Garret,
2005) habla por primera vez sobre AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), siglas que en espafiol significan:
JavaScript asincrono y XML. AJAX es una técnica de desarrollo de aplicaciones web que permite la creacién de
aplicaciones interactivas. Una de las ventajas de este tipo de aplicaciones es que se minimizan las comunicaciones
entre el cliente y el servidor, realizdndose de manera asincrona. Por lo tanto, las paginas web suprimen los efectos
secundarios de las recargas, como la pérdida del contexto, la ubicacién del scroll o las respuestas m4s lentas.

En ese sentido, el mismo Garrett ponia como ejemplo un sitio web de consulta de mapas. Al realizar un acercamiento
en el mapa, el usuario no esperaba a que la pagina se recargara completamente. Por el contrario, la experiencia de
acercar el mapa era casi instantdnea. Esto es lo mismo que se percibiria en una aplicacién de escritorio.
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DEFINICION DE AJAX

AJAX indica una técnica y el uso de un conjunto de tecnologias. Tiene por objetivo intercambiar pequenas
cantidades de datos entre el cliente y el servidor recargando partes de la pdgina web sin la necesidad de recargar todo

el contenido de la misma, Pero AJAX no es un lenguaje de programacién, De acuerdo con Garret, AJAX incluye las

siguientes tecnologias (Garrett, 2005): VT ML
XHTML y CSS para una presentacién basada en estdndares. lE;rb A
DOM para la interaccion y la visualizacién dindmica de datos. L
XML y XSLT para el intercambio y transformacién de datos. X SLT .
XMLHttpRequest para la recuperacién asincrona de los datos. XL Hrp Veque it
:Java_S_cripE como elemento de unién. Jewwes enat ok

Las tecnologias utilizadas en AJAX estaban presentes desde el afio 1998, entre sus antecedentes se encuentra el
Scripting Remoto o los iframes desarrollados por Microsoft (Clinick, 1999). Aun asi, ha alcanzado popularidad debido
a su utilizacién, principalmente por aplicaciones relacionadas con Google.

ELECCION DE AJAX

Paradojicamente, uno de los problemas mas frecuentes actualmente es la programacion excesiva con AJAX. Entre
las principales precauciones al utilizar AJAX y que pueden recapitularse de (Holdener III, 2008) y (Powell, 2008)
encontramos las siguientes:

En las paginas con AJAX intervienen mss tecnologias y, por tanto, son més complejas de desarrollar que las
péginas estaticas.

Al no realizarse la peticién de una pagina completa las peticiones realizadas con AJAX no son registradas de la
misma manera en el historial del navegador. Por lo tanto, el comportamiento considerado légico por el usuario
al utilizar la funcionalidad de “volver a la pdgina anterior” no es reproducido de la misma manera,

Los recursos. Las aplicaciones web o sitios web con AJAX utilizan mas recursos del servidor. En este sentido,
no todas las peticiones deben realizarse con AJAX, sino solo las necesarias.

El uso de las tecnologias asociadas con AJAX no estén presentes por defecto en cualquier tipo de dispositivos,
por ejemplo, dispositivos modviles o PDA,

Aunque cada vez menos, todavia existen incompatibilidades entre navegadores.

REPASO A LAS TECNOLOGIAS INVOLUCRADAS

En este apartado repasaremos brevemente las diferentes teenologias involucradas en AJAX, las caracteristicas
que las hacen indispensables para construir la técnica de programacion asincrona y los aspectos mas importantes a
tener en cuenta para su correcto uso.
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XHTML y CSS

La principal diferencia entre el lenguaje de Internet de las paginas web, el HyperText Markup Language (HTML)
y su sucesora eXtensible HyperText Markup Language (XHTML) es su grado de especificacién. Por lo tanto, XHTML
(W3C, 2002) es un HTML estandar especificado mediante un documento XML. Siempre se ha asociado a HTML
solamente como un lenguaje de etiquetas con una amplia flexibilidad. Si el programador se olvidaba de cerrar
una etiqueta, la pagina web se mostraba igual (o similar). En cambio XHTML es mas riguroso con su estructura
(justamente, como un fichero XML).

Aqui dejamos algunos ejemplos de la diferencia entre HTML y XHTML:

Los valores de los atributos, siempre entre comillas:
Incorrecto: <td colspan=2>.
Correcto: <td colspan="2">,

Los nombres de elementos y atributos deben ir en mintsculas:
Incorrecto: <IMG SRC="dibujo.png” /[IMG>.

—

Correcto: <img src="dibujo.png” /ima>.

No estd permitida la minimizacién de atributos (se usa el nombre del atributo como valor):
Incorrecto: <textarea readonly>.
Correcto: <textarea readaonly="readonly”>.

Para utilizar AJAX es indispensable la division en partes de la pagina web y para hacerlo debe estar correctamente
construido el codigo de la pagina web.

Las hojas de estilo en cascada, o Cascading Style Sheets (CSS), indican el disefio y la presentacion del texto y los
datos de las paginas web. De esta manera, un cambio en el CSS es reflejado instantdneamente en todas las paginas
que utilizan algtun elemento de presentacién identificado en dicha hoja de estilo. Si a esto le sumamos la capacidad
de poder ser leido y modificado mediante DOM, vemos la gran importancia que tiene en las aplicaciones con AJAX,

DOM

El modelo de objetos para la representacién de documentos, o Document Object Model (DOM), es una representacion
de la pagina web en una estructura de jerarquia de drbol (W3C, 2003). Asi mismo, es esencialmente una interfaz
de programacién de aplicaciones (también llamado API) que proporciona un conjunto estindar de objetos para
representar documentos XHTML, un modelo estandar sobre como pueden combinarse dichos objetos y una interfaz
estandar para acceder a ellos y manipularlos. Lo importante es que todas las partes de la pagina estan accesibles
desde el eliente y no es necesario utilizar tecnologias del lado del servidor. Por ejemplo, un sencillo e6digo HTML como
el que vamos a ver a continuacién tiene una representacién DOM que podemos ver en la Figura 7.1.

<html xmlns="http://www.w3.0org/1999/zhtml”>
<head>
<title>Pagina de Inicieo</title>
</head>
<body>
<p>Contenido de la Pagina</p>
</body>
</html>
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Texto Texto
Pagina de Inicio Contenido de la Pigina

Figura 7.1. Ejemplo de arbol DOM

Ahora bien, la fortaleza de esta representacion jerdrquica esta en su grado de estandarizacién y en que todos los
navegadores lo utilicen. E1 DOM es un estandar del World Wide Web Consortium, también conocide como W3C (wiww.
w3.0rg) y, por tanto, se considera un estdndar que deben seguir todos los navegadores para representar las paginas
web. Esto garantiza que, modificando el color del borde de un botén mientras pasamos el cursor sobre el elemento,
funcione de la misma manera tanto en Internet Explorer como en Safari, Firefox, etc. Por lo tante, mediante DOM y
un lenguaje de script del lado del cliente (el més utilizado es JavaScript) podemos agregar o modificar elementos del
arbol DOM con la particularidad de que apareceran inmediatamente en el navegador.

Es necesario comprobar la compatibilidad de las paginas web mostradas. Aunque cada vez se encuentran mds
estandarizadas este tipo de tecnologias, todavia son comunes las visualizaciones diferentes entre navegadores. En
ese sentido, existen herramientas para determinar los problemas de compatibilidades y comparar visualizaciones.
Algunas de las méas conocidas son: Adobe® BrowserLab, Browser Shots o Cross Browser Testing.

JavaScript

El lenguaje de scripting JavaScript es, como hemos dicho anteriormente, el més utilizado actualmente en los
navegadores. Lo podemos catalogar como un lenguaje orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente
tipado y dindmico (Zakas, 2009).

Su utilizacién principal es en el lado del cliente, implementado como parte de un navegador web permitiendo
mejoras en la interfaz de usuario, paginas web dindmicas y accediendo al arbel DOM para realizar modificaciones
instantdneas del codigo fuente. Por lo tanto, el cédigo JavaScript se ejecuta en el propio navegador y va literalmente
formando parte del propio cédigo HTML de dicha pAgina. Por lo tanto, mientras se eseribe la pagina web HTML,
también se escribe el cédigo JavaSeript.
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La forma m4s usual de encontrar JavaScript en una pdgina web es incluyendo las sentencias y funciones dentro
de la pagina utilizando las etiquetas HTML <script> y </script>.

A continuacién trabajaremos con un ejemplo de eémo ocultar elementos en una pagina HTML. Uno de los
elementos més utilizados para incorporar este tipo de funcionalidad es el elemento HTML div.

<html>
<head>
<script type="text/javascript”>
function cambiarBltural() |

if (novedades.style.height == “150px") | -
novedadez.style.height = “25px"; X
lelse{
novedades.style.height = “150px"; 5
}
}
</script>
</head>

<body> =
<div id="novedades” style="height:150px; border:lpx;"”>
<a href="#" onClick="cambilarzZltura|()">X</a>
<p>Alerta: La linea de bus 25 cambia su recorrido</p>
</diwv>
</body>
</html>

Analizando el c6digo anterior, tenemos una funcién JavaScript que al ser ejecutada realiza el cambio de tamario
del elemento div. Comprobamos mediante una sentencia condicional i £ el tamano actual del elemento div cuyo
identificador es “novedades”. De hecho, modificamos directamente al atributo altura (rieight) del elemento
novedades.

if (novedades.style.height == “150px”) {
novedades.style.height = “25px”;

1 else{ =
novedades.style.height = “150px”: ~

La sentencia novedades.style.height hace referencia al elemento div que tiene el atributo id con el valor
“novedades”, este div también tiene un atributo style y dentro de este atributo la propiedad height de CSS. Lo
que hacemos aqui es cambiar esta propiedad CSS,

Ahora bien, si analizamos el resto del cédigo fuente podemos ver el mecanismo de llamada de la funcién JavaSeript.
Dentro del elemento div tenemos un enlace, que dispara la funcién JavaSeript utilizando el atributo onclick.

<a href="#" onClick="cambiarAltura () ">¥</a>
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XML y XSLT

El lenguaje XML es utilizado para deseribir y estructurar datos. Alrededor de XML también encontramos otras
tecnologias, por ejemplo para realizar biisquedas dentro del documento XML o para realizar transformaciones (W3C,
2011). En ese sentido, navegadores como Internet Explorer o Firefox contienen funcionalidades internas para trabajar
con documentos XML.

Entre las tecnologias asociadas con XML encontramos el EXtensible Stylesheet Language Transformations (XSLT),
el cual es un lenguaje para transformar un documento XML en otro documento XML, texto plano, ete. Por lo tanto, con
XSLT podrias recibir un documento XML representando una tabla y transformarlo en una tabla XHTML (ver Figura
7.2). Como siguiente paso, podriamos incluir la tabla en el arbol DOM mediante JavaScript.

XHTML

Figura 7.2. Esquema simple de procesamiento XSLT

XSLT utiliza otro lenguaje, el XPath, para realizar consultas en el documento XML cuando se aplican las
transformaciones. En este caso, XPath busca elementos dentro del XML de entrada y XSLT los procesa.

¢SABIAS QUE...?

XML y HTML son aplicaciones de un lenguaje genérico de etiquetado denominado SGML (Standard
Generalized Mark-up Language).

El objeto XMLHTTPRequest

EL objeto XMLHttpRequest aparece a partir de Internet Explorer 5 en la forma de un control ActiveX llamado
XMLHttp, Estos elementos (Illamado en la actualidad solo “objeto”) se fueron transformando en un estandar de facto
en navegadores como Firefox, Safari y Opera. Aun asi, uno de los problemas mas importantes es la estandarizacién
total de este objeto.

Actualmente el objeto XMLHt tpRequest se encuentra descrito por el World Wide Web Consortium (W3C, 2010) y
sirve como una interfaz con la que se realizan peticiones a servidores web. Usualmente las librerias que implementan
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esta interfaz proporcionan una clase a ser instanciada por la aplicacién cliente. A continuacién deseribimos un ejemplo
de instanciacién del objeto XMLHt tpRequest en JavaScript:

var httpReguest:

if (window.XMLHttpRequest) {
httpRequest = new XMLHttpReguest ();
lelse if (window.ActiveXObject) |

httpRequest = new ActiveXObject (“Microsoft.XMLHTTE”) ;

Un objeto xMLHEttpRequest puede ser creado de diferentes maneras, dependiendo del tipo de navegador. En los
navegadores actuales lo creamos de la siguiente manera:

httpRequest = new XMLHCLCpRequest ();

Mientras que en Internet Explorer 5 6 6 es creado asi:

httpRegquest = new ActiwveXObject (YMicrosoft.XMLHATTE")

Como cualquier objeto, este también tiene atributos y métodos. En la Tabla 7.1 presentamos los principales
atributos y su definicion.

Tabla 7.1 Atributos del objeto XMLHttpRequest

readyState Devuelve el estado del objeto como sigue:
0 = sin inicializar, 1 = abierto, 2 = cabeceras recibidas, 3 = cargando y 4 = completado.

responssBody Devuelve la respuesta como un array de bytes.
responseText Devuelve la respuesta como una cadena.
responseXML Devuelve la respuesta como XML. Esta propiedad devuelve un objeto documento XML,

que puede ser examinado usando las propiedades y metodos del arbol del Document_
Object_Model.

status Devuelve el estado como un nimero (p. ej. 404 para "Not Found”).

statusText Devuelve el estado como una cadena (p. ej. "Not Found”).

Asi mismo, en la Tabla 7.2 y la Tabla 7.3 podemos ver los principales métodos y propiedades respectivamente.
La secuencia de utilizacién normal consiste en abrir un canal de comunicacién y especificar la peticién con
el método cpen (), enviar la peticién con el método send (), agregar la funcién que se disparard en el evento
enreadystatechange y obtener la respuesta en los diferentes atributos del objeto ¥MLHttpRequest (como una
cadena, como un documento XML o como un array de bytes).
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Tabla 7.2 Métodos del objeto XMLHttpRequest

IIIIIIIIIIIIIHHHHHHHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHHHHHHHHHiIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

abort ()

getAllResponseHeaders ()

getResponseHeader (cabecera)

open({ método, URL [, asincronol,
nombreUsuario [, clavel]]]

send ( [datos])

)

Cancela la peticion en curso.
Devuelve el conjunto de cabeceras HTTP como una cadena.
Devuelve el valor de la cabecera HTTP especificada.

Especifica el método, URL y otros atributos opcionales de una
peticion.

El parametro de método puede tomar los valores “cET”, “P0O3T",
o “BUT"” (“GET” y “p0O3T"” son dos formas para solicitar datos, con

“GET” los parametros de la peticién se codifican en la URL y con
“PoST” en las cabeceras de HTTP).

El parédmetro URL puede ser una URL relativa o completa.

El parametro asincrono especifica si la peticidn serd gestionada
asincronamente o no. Un valor true indica que el proceso del
script continta después del método send (), sin esperar a la
respuesta, y fals= indica que el script se detiene hasta que se
complete la operacién, tras lo cual se reanuda la ejecucion.

En el caso asincrono se especifican manejadores de eventos, que

se ejecutan ante cada cambio de estado y permiten tratar los

resultados de la consulta una vez que se reciben, o bien gestionar

eventuales errores.

Envia la peticion.

El manejo de eventos en este caso es muy importante. Hay que recordar que estamos trabajando en segundo plano,
por lo que la pagina web no quedara bloqueada a la espera de una respuesta. En cambio, es necesario dar respuesta

a los diferentes eventos que pueden ocurrir. El principal es el cambio de estado de la peticion.

Tabla 7.3 Propiedades del objeto XMLHttpRequest

Propiedades

onreadystatechange
anabort

onload
onloadstart

ONprogress

Evento que se dispara con cada cambio de estado.
Evento que se dispara al abortar la operacién.
Evento que se dispara al completar la carga.
Evento que se dispara al comenzar la carga.

Evento que se dispara periddicamente con informacién de estado.

La contribucion del objeto XMLHttpRequest es clara, permite el envio y recepcién de informacién en segundo

plano. Por lo tanto, permite la comunicacién asincrona entre el cliente y el servidor web.
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PERSPECTIVA GLOBAL DE UN DESARROLLO AJAX

La tecnologia clave para que AJAX funcione es el lenguaje de scripts JavaScript debido principalmente a que es
soportado por la mayoria de los navegadores. A partir de JavaSeript podriamos obtener los datos desde el servidor
de forma asincrona, ya sea en formato XML o en texto plano. La perspectiva global del funcionamiento de AJAX,
representada en la Figura 7.3, es el siguiente:

La pégina recibida por el cliente contiene codigo JavaScript, el cual puede obtener datos del servidor. El
navegador, al recibir la pagina web crea el DOM asociado, el cual puede ser accedido y modificado por el cédigo
JavaScript.

Cuando la pdgina necesita informacion del servidor (por ejemplo, cuando hemos elegido el origen de un viaje
v es necesario el listado de destinos posibles), desde el lenguaje JavaScript se utiliza un elemento especial: el
objeto XMLHttpRequest. A través de este elemento se envia una peticion al servidor sin provocar que la pagina
sea recargada. Esta es la clave, la ejecucion de JavaScript en el cliente dispara una comunicacion asincrona,
no bloquea la pdgina hasta la recepcién de los datos (en el caso del ejemplo, los destinos posibles para el origen
elegido) y el usuario puede seguir trabajando en la pagina.

Los datos obtenidos del servidor son, por lo general, objetos XML o texto plano que sera leido por el cédigo
JavaSeript.

(" CLIENTE

NAVEGADOR peticion

asincrona

Origen: madrid

barcelona,
sevilla,
valencia

Origen: madrid
Destino: barcelona
sevilla
valencia

Figura 7.3. Funcienamiento de AJAX

Por lo tanto, al desarrollar una pagina web con AJAX tendremos elementos adicionales al HTML (ver Figura 7.3).
Por un lado, el agregado de codigo JavaScript para obtener los datos del servidor. Por otro lado, eédigo del lado del
servidor que responderd a las peticiones asincronas JavaSeript (por ejemplo PHP, ASP .Net o JSP).
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I ACTIVIDADES 7.1

Identifique ejemplos de utilizacién de AJAX en las paginas web actuales.

XSLT permite realizar transformaciones a partir de documentos XML. Investigue el tipo de declaracion utilizada
por el lenguaje XSLT y en qué se diferencia con un lenguaje imperative como C, Java o VB .Net.

Uno de los principales problemas al programar de manera asincrona es la compatibilidad entre los diferentes
navegadores. Describa brevemente esos problemas.

FORMATOS PARA EL ENVIO Y RECEPCION DE INFORMACION.
XML Y JSON

JSON, en el acronimo de JavaScript Object Notation y podemos verlo desde dos puntos de vista. Por un lado es
un formato ligero para el interecambio de datos y, por otro lado, es una manera de almacenar informacién. El creador
de este tipo de notacién es Douglas Crockford y fue pensado en un primer momento como una alternativa a XML
(Crockford, 2006).

Para el intercambio de datos, XML no es lo suficientemente eficiente. Los documentos XML tienen una gran
cantidad de informacion extra, asociada a su estructura. La simplicidad de JSON ha dado lugar a la generalizacion
de su uso, especialmente como alternativa a XML en AJAX. JSON esté constituido por dos estructuras:

Una coleceién de pares de nombre/valor.
Una lista ordenada de valores.

Estas son estructuras universales y ampliamente soportadas. Por ello, es razonable que un formato de intercambio
de datos independiente del lenguaje de programacion se base en estas estructuras. A continuacién describiremos la
sintaxis de JSON.

SINTAXIS DE JSON

La sintaxis de JSON es relativamente sencilla. Antes de dar algunos ejemplos de JSON y compararlo con XML
describiremos los elementos mas importantes.

El elemento base de la sintaxis es el obisct, Estd conformado por un conjunto desordenado de pares nombre/
valor. Un objeto comienza con una llave de apertura y finaliza con una llave de cierre. Cada nombre es seguido por
dos puntos, estando los pares nombre/valor separados por una coma (ver Figura 7.4).
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O = O HO

()
L

Figura 7.4. Sintaxis de un elemento cbiecten JSON

Como siguiente elemento estan los array. Un array es una coleccion de elementos values. Comienza por un corchete
izquierdo y termina con un corchete derecho. Los elementos value se separan por una coma (ver Figura 7.5).

® o mannh )

[
b

Figura 7.5. Sintaxis de un elemento array en JSON

A su vez un elemento value puede ser una cadena de caracteres o string con comillas dobles, un number, los valores
booleanos true o false, null, un object 0 un array. Estas estructuras pueden anidarse (ver Figura 7.6).

II string ll

array

true

false

Figura 7.6. Sintaxis de un elemento value en JSON




© RA-MA 7 ® UTILIZACION DE MECANISMOS DE COMUNICACION ASINCRONA

Un string es una coleccion de cero o més caracteres Unicode, encerrados entre comillas dobles, usando barras
divisorias invertidas como escape. Una cadena de caracteres es parecida a una cadena de caracteres en C o Java, Un
elemento number es similar a un nimero en C o Java, excepto que no se usan los formatos octales y hexadecimales.
Por dltimo, los espacios en blanco pueden insertarse entre cualquier par de simbolos.

EJEMPLOS DE INTERCAMBIO DE DATOS CON JSON Y XML
A continuacién veremos dos ejemplos de datos estructurados en JSON y XML, para ver sus diferencias.
Estructura de datos en JSON:
{

‘nombre’ :"pepe’,
‘edad' : 34,
‘domiclio’ :'calle alcala 17,
‘estudios’ : [ ‘primario’, 'secundario’, "universitario’]
)
Estructura de datos en XML:
<ciudadano>
<nombre>pepe</nombre>
<edad>34</edad>
<dcmicilio>calle alcala 1</domicilio>
<estudios>
<estudio>primario</estudic>
<estudio>secundario</estudioc>
<estudio>universitario</estudio>
</estudiocs>
</eciudadano>

Como hemos podido observar la diferencia de peso es importante, sobre todo para el uso con AJAX. Ademds, si
vemos como se usa cada uno encontraremos més ventajas. La utilizacién de JSON es recomendable por su facilidad y
en el caso de serializar una estructura de datos simple. Asi mismo, en caso de utilizar los datos directamente, JSON
lo permite de una manera mas sencilla.

La utilizacién de XML es recomendable para los casos més genéricos. Recordemos que tenemos la opeion de utilizar
otras tecnologias asociadas a XML como el XSTL. En caso de que la utilizacién no sea tan directa y necesitemos un
amplio procesamiento de los datos obtenidos, XML puede ser 1a mejor opcién. Asi mismo, XML actualmente tiene mayor
soporte y herramientas de desarrollo. En el caso de JSON es necesario incluir analizadores en el lado del servidor,

Aunque hemos comparado y dado pautas para seleccionar JSON o XML, también es frecuente el uso de JSON y
XML unidos. Por ejemplo, una aplicacién de cliente que integra datos de Google Maps con datos meteoroldgicos en
SOAP hacen necesario soportar ambos formatos.

¢SABIAS QUE...?

JSON esta basado en un subconjunto del lenguaje de programacion JavaScript
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I ACTIVIDADES 7.2

Una vez obtenida informacion estructurada del lado del servidor (XML o JSON), es necesario realizar su
tratamiento y utilizacion posterior. Investigue cuales son los pasos necesarios para cargar una lista desplegable
con elementos obtenidos de XML y de JSON.

EJEMPLO DE COMUNICACION ASINCRONA

En esta seccién presentamos un ejemplo practico de como utilizar AJAX en una pdgina web. A partir del ejemplo,
analizaremos los diferentes pasos a seguir, la utilizacion de estructuras de datos como XML o JSON, las notificaciones
recibidas por el objeto XMLEttpRequest y la interaccién con la pagina web.

<html>

<head>
<title>Ejemplo de AJAX</title>
<script language = “javascript”>

var objetoXHR = false;

if (window.XMLHEttpRequest) {

objetoXHR = new XMLHttpRequest();

}else if (window.ActiveXObject) |

objetoXHR = new ActiveXObject (“Microsoft.XMLHTTE") ;
1

function cbtenerDatosServidor (origen, elemento) {

if (objetoXHR) ({
var objeto destino = document.getElementByld(elemento) ;
objetoXHR.open (“GET", origen);
objetoXHR.onreadystatechange = respuestal();
objetoXHR.send (null) ;

function respuesta() {

1f (cbjetoXHR.readyState == 4 &&

objetoXHR.status == 200) ({

objetc _destino.innerHTML = objetoXHR.responseText;
}
}
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</script>
</head>
<beody>
<H1>Ejemplo de AJAX</H1>
<form>
<input type = “button” wvalue = “Buscar informacién”
onclick = “obtenerDatosServidor (‘http://Web/dates.txt’,
‘elemento _destino’)”>
</ form>
<div id="elemento destino”>
<p>La informacién aparecera aqui</p>
</div>
</body>
</html>

El funcionamiento de esta aplicacién es sencillo. La pdgina web muestra un botén el cual, cuando hacemos clic
sobre él, muestra un mensaje en un elemento div cambiando el texto que se encontraba anteriormente. Por dltimo,
la informacién que se muestra la obtenemos desde el servidor web de manera asincrona.

Ahora pasemos a identificar las diferentes partes del ejemplo. El cuerpo de la pagina web contiene un elemento
div cuyo identificador es “elemento_destino” (elegimos este nombre por ser representativo de la funcién con la
cual utilizaremos este elemento).

<div id="elemento destino”>
<p>La informacion aparecera aqui</p>
</div>

También existe un botén en esta pdagina, de tal manera que cuando el usuario hace clic en el botén llamara a una
funcion JavaScript denominada “obtenerDatosServidor”.

<form>
<input type = “button” walue = “Buscar informacién”
cnclick = “obtenerDatosServidor(‘http://Web/datos.txt’,
‘elemento destino’)“>
</form>

La funcién “obtenerDatosServidor” contiene dos pardmetros. Por un lado la URL de un texto (datos.txt)y
por otro lado el nombre del elemento div. El fichero datos. txt contiene el texto plano que vamos a mostrar en la
pagina web, que proviene del servidor web v que es descargado en segundo plano.

Analizando el cédigo JavaScript de nuestro ejemplo podemos ver la declaracién de la variable cbjetoXHRE en la
primera linea (donde XHR son las siglas por las que se conoce al objeto XMLHt tpRequest), La variable la inicializamos
a valor booleano falso para poder verificar posteriormente si el objeto ha sido creado.

Asi mismo, incorporamos un codigo inicial para comprobar el tipo de navegador y, por tanto, instanciar el objeto
XMLHttpRequest de la manera correcta. Para ello tenemos en cuenta que, dependiendo del navegador, el objeto
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XMLHttRequest pertenecerd a la implementacién del mismo navegador y mas precisamente formard parte de su
elemento window. Por lo tanto, preguntamos por la existencia del elemento window.XMLHttpReguest y en caso
afirmativo instanciamos un objeto. En otro caso, estaremos ante un navegador Internet Explorer 5 6 6 por lo que
deberemos instanciar el objeto XMLHttpRequest a partir de un objeto ActiveX. Como resultado de este cédigo fuente
tendremos un objeto XMLHt tpRequest instanciade en la variable cbietoXHR.

var objetoXHR = false;

if (window.XMLHttpReguest) {
objetoXHR = new XMLHttpReguest ();
} else 1if (window.ActiveXObject) {
objetoXHR = new ActiveXObject (“Microsoft . XMLHTTE"”) ;

Esta porcion del eédigo fuente nos intenta mostrar la complejidad existente al utilizar AJAX de manera nativa, sin
la ayuda de librerias. Y cabe resaltar que ha sido solamente un ejemplo simple. Ahora bien, el objetivo del eddigo sigue
siendo refrescar el contenido de la pagina con texto del servidor y sin necesidad de refrescar toda la pagina web. Todo
esto sucede en la funcién “obtensrDatosServidor”. La funcién empieza verificando que la variable objetoXHR
contiene un objeto XMLHttpRequest valido (distinto del valor booleano falso dade al principio). El siguiente paso
es utilizar el método open (), con la informacién pasada en los pardmetros de la llamada a la funcién JavaScript
“YobhtenerDatosServidor”.

function obtenerDatosServidor (crigen, elemento) |
if (objetoXHR) {
var cbjetc destinc = document.getElementByld(elemento);

objetoXHR.open (“GET”, origen) ;
objetoXHR.onreadystatechange = respuesta();
cbijetoXHR.send (null) ;

El primer parametro pasado, denominade “origen” es la URL desde donde obtendremos el texto a ser mostrado.
Para enviar datos desde el cliente al servidor podemos utilizar los mismos métodos utilizados por los formularios de
la pagina web: GET, POST o PUT (Zakas, 2009). Usualmente vamos a utilizar GET para enviar poca informacién y
POST para el envio de gran cantidad de informacién desde el cliente al servidor. En este caso se utilizard GET. El
método open () configurard el objeto XMLEt tpRequest con la URL pasada pero no realizara todavia la conexion, Esta
la realizamos con el método send ().

El segundo pardmetro es el identificador del elemento destino. En este caso lo hemos denominado “clemento” y
contiene el valor dado al llamar a la funcién a partir del clic en el botén. Este valor es: “elemento destinoc”,que se
corresponde con el identificador del elemento div a ser modificado.

Por defecto, la conexién a la URL se realizara de forma asincrona, lo que signifiea que esta sentencia de codigo
no esperard hasta que la conexién se realice y los datos sean obtenidos. Ahera bien, en toda conexién asincrona la
pregunta principal es: ;Cémo se notifica la finalizacién de la comunicacién? En este caso, cuando los datos sean
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obtenidos completamente. Revisando nuevamente las propiedades del objeto XMLHt tpRequest, existe una llamada
onreadystatechange a partir de la cual se manejan las operaciones asincronas. Si asignamos el nombre de una
funcién JavaScript en esta propiedad, esta funcién sera llamada cada vez que el estado del objeto XMLHEt tpRequest
cambie. En este caso, a la funcién la denominames “respussta”.

Por lo tanto, esta funcién sera llamada también una vez los datos terminen de cargarse. En este momento, tenemos
que tener en cuenta dos propiedades del objeto XMLHttpRequest: readyState y status (ver Figura 7.1). La
propiedad readyState nos indicard cuando se han terminado de recibir los datos, tomando el valor “4”. La propiedad
status nos indica si la comunicacién con la URL ha sido correcta, o por el contrario existe algin problema. En caso
de recibir el valor “2007, quiere decir que la comunicacién es correcta. A continuaeion mostramos el eddigo dentro de
la funcién “respusesta” donde verificamos el estado del objeto XMLHt tpRequest mediante el cual se ha realizado
la comunicacién asincrona.

if (objetoXHR.readyState == 4 && objetoXHR.status == 200)

Ahora como 1ultimo paso recuperamos los datos del servidor y se los asignamos al contenido del elemento div del
cual ya conocemos su identificador. En el objeto ¥MILHttpRequest es posible leer los datos obtenidos del servidor a
partir de una de sus propiedades. En este caso, para obtener texto plano, preguntamos por la propiedad responseText.

objeto_destino.innerHTML = objetoXHR.responseText;

COMUNICACION CON XML

En esta secci6n introduciremos aspectos de XML, recordando que la letra “X” de las siglas AJAX se refiere a XML.
El formato XML puede utilizarse tanto para la recepcion como para la envio de datos al servidor. En cuanto a la
recepcion de datos XML sera necesario que el mismo servidor conteste en dicho formato v que al momento de leer los

if (objetoXHR.readyState == 4 &% objetoXHR.status == 200) {
var xmliDocument = cbjetoXHR.responseXML;

Para el envio de datos hacia el servidor en formato XML necesitamos dos pasos. Primero, es necesario indicar el
formato de envio a partir del método setRequestHeader () del objeto XMLHt t pRequest.

objetoXHR.setReguestHeader (“"Content-Type”, “text/xml”)

Una vez que hemos realizado la modificacion, solo es necesario enviar el texto XML al servidor utilizando el método
send ().

cbjeto.send(“<documento><xml>contenido</xml><documento>") ;

Ahora bien, en caso de trabajar con JSON, debido a qué es una teenologia relacionada con la notacién de JavaSeript,
los datos enviados por el servidor pueden ser tratados de una forma nativa. Por ejemplo, para convertir un texto JSON
en un ohjeto JavaScript tenemos que utilizar la funcién eval () que invoca al compilador de JavaScript. El tinico
detalle es que el texto debe estar entre paréntesis.

var obhjeto = eval (“(' + texto JSON + ‘)');

191



192

DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE © RA-MA

Como podemos ver, la utilizacién de esta funcién conlleva una grave amenaza a la seguridad. El uso de eval ()
estd indicado solo en el caso de pdginas web y servidores confiables. En otro caso es recomendable utilizar un parser
JSON. Un parser JSON solo reconocerd texto JSON y en el caso de que el navegador lo implemente de manera nativa,
serd incluso maés rapido que la funcién eval ().

var objeto = JSON,parse(texto JSON);

También existe la posibilidad de serializar estructuras de datos JavaScript en texto JSON utilizando el método
stringify ().

var texto JSON = JSON.stringify(cbjeto);

Ambos métodos aceptan pardametros opcionales para realizar las transformaciones de los valores con un mayor
nivel de detalle.

I ACTIVIDADES 7.3

Hemos visto la manera en la que el servidor web envia informacion en texto plano invariante. Uno de los
puntos fuertes de esta tecnologia es personalizar la pagina web cliente dependiendo de las interacciones con la
misma. Es por ello que la informacién obtenida del servidor debe ser personalizada de acuerdo con informacién
enviada en la peticion. Investigue como realizar este tipo de personalizacion en el lado del Servidor, por
ejemplo, a partir de lenguajes del lado del servidor: PHP, 1SP, ASP, etc.

LIBRERIAS DE ACTUALIZACION DINAMICA

Como hemos podido ver en las secciones anteriores, es necesario tener en cuenta una gran cantidad de variables a
la hora de construir paginas web con caracteristicas interactivas. Es por ello que junto con la tecnologia AJAX estdan
las librerias que implementan una gran cantidad de funciones y controles a ser utilizados por los desarrolladores.

A la hora de seleccionar las herramientas que un desarrollador tiene a su disposici6n es necesario hacer una
primera clasificacion de los instrumentos involucrados en funcién de sus capacidades. Entre las caracteristicas
recomendables que debemos tener en cuenta a la hora de elegir una libreria en el lado del cliente se encuentran las
siguientes (Holdener III, 2008) (Powell, 2008) (Zakas, 2009):

Independiente de la tecnologia del servidor (por ejemplo, PHP, JSP, ASP, etc.).
Manejar de manera transparente las incompatibilidades de los diferentes navegadores.

Manejar la comunicacion asinerona, sin necesidad de realizar la gestion de las operaciones de bajo nivel, como
por ejemplo el manejo de estados y de tipos de errores.

Acceso sencillo al arbol DOM.
Informacién de errores para facilitar su utilizacion al desarrollador.

Proporcionar controles y objetos gréficos configurables, como por ejemplo: botones, calendarios, campos de
texto, ete.
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En ese sentido, las librerias que actualmente pueden encontrarse nos ayudaran en el dia a dia de la programacién.
De hecho, muchas de ellas son soportadas por los entornos de desarrollo y estdn respaldadas por comunidades de
desarrolladores y de usuarios que comparten su experiencia, cédigo fuente y respuestas.

Entre las librerias mds utilizadas para el desarrollo web estén los denominados frameworks JavaSecript. Como
hemos visto en los ejemplos anteriores uno de los retos consiste en facilitar la programacién del lado del cliente, por
lo que podemos encontrar ejemplos genéricos o asociados con tecnologias propietarias.

Por ejemplo, podemos encontrar la libreria ASP.Net AJAX la cual es una extensién de controles ASP.Net que
implementa funcionalidades AJAX o el Spry framework, una libreria desarrollada por Adobe para la construccién de
aplicaciones web, También existen otras librerias como: MooTools, DOJO Toolkit, Ext, YUTI o Prevel. A continuacién
detallamos dos de las més utilizadas hasta el momento.

ot & o
- i\

™

RY PrROTO TYPE

JQUERY

Es una libreria JavaScript del ano 2006 con licencia MIT y GPL, por lo que podemos utilizarla tanto en entornos
libres como de software comercial (Bibeault, 2010). A partir de la libreria podemos acceder al arbol DOM de una
manera mds amigable, asi como el manejo del contenido y eventos de la pagina, crear efectos visuales o modificar el
CSS. De igual forma, puede trabajar con JSON y contiene componentes visuales como cuadros de didlogo, paneles
colapsables o calendarios.

La forma bésica de interactuar es mediante la funcién $ () que recibe como parametro el identificador de un
elemento HTML o el nombre de una etiqueta HTML. Por ejemplo, a continuacién podemos ver el cédigo fuente jQuery
para agregar efectos visuales a un elemento con identificador “boton 1. El efecto visual esté representado por la
funeci6én fadeOut () la cual mostrard el elemento HTML con difuminacién.

S (‘#boton 1').fadelut();

Otra de las ventajas de esta libreria es la gran cantidad de complementos (como plugins) que podemos encontrar.
Uno de ellos es el jsTree, una libreria Javascript para crear listas jerdrquicas (también llamade freeview) desde
diferentes fuentes de datos, como por ejemplo XML o JSON,

Entre las caracteristicas de este complemento de jQuery encontramos:

Soporta efectos complejos como los de arrastrar y soltar.
Soporte de temas y de manejo directo con el teclado.
Funciones de bisqueda.

Animaciones.

Edicién en el mismo control.

A continuacién describiremos un ejemplo de utilizacién de esta libreria. Para este ejemplo haremos uso de un
texto plano con formato JSON llamado por el control treeview. El fichero de texto en formato JSON (el cual podemos
obtenerlo como una respuesta del objeto XMLEt tpRequest) lo detallamos a continuacién:
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attributes: {id: “1%,¥els “HD"},
datas NeE,
icons: “imagenes/disco.png’,
state: “open”,
children: [
{
attributesviads WU 1% eeliy Noaspeta? }y
data: “Mis Documentes”,
icons: “imagenes/carpeta.png”
}!
{
attributes:{id: “1.2”,rel: “carpeta” },
data: “Mi Misica?”,
igons: “imagenes/carpeta.png”
}f
{
attributes: {id: “1.37,rel: “carpeta’ },
data: “Mis Videos™,

icons: “imagenes/carpeta.png”

El fichero JSON esta compuesto por un conjunto de atributes anidados (array children) con la informacién de los
nombres de cada elemento (valor datz)y el icono asociado (valor i cons). Como pasoe final utilizamos la funcionalidad
dada por el componente jsTree para eargar el control freeview. Instanciamos un nuevo componente, en este caso
llamado “arbol” e inicializamos el objeto con el método init (), cuyos pardmetros son el identificador del elemento
HTML donde se cargara el control y los datos a ser mostrados (en este caso se carga un fichero con la estructura del
arbol a ser mostrado, por ejemplo, un fichero llamado “arol . txt”). I

arbol = new tree component();

arbol.init($ (“#identificador”),
{data; {type: “json”, url: “arbol.txt"}}
i
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PROTOTYPE

Esta libreria también se encuentra orientada al desarrollo dindmico de aplicaciones web, implementando técnicas
de AJAX (Orchard et. al, 2010). En este caso, sus caracteristicas son similares a jQuery, con la funcién bésica 5 () o
también llamada “funcién délar”.

Asi mismo, define otro tipo de funciones que pueden ser tomadas como atajos a la programacién de JavaScript. En
cuanto a la tecnologia AJAX, también define una serie de funciones. A continuacién pondremos dos ejemplos.

Por un lado estd la funcién 2§axRequest () pararealizar y procesar peticiones AJAX. La funcién 2jaxRequest ()
puede recibir dos pardmetros, el primero es la URL donde realizar la solicitud y el segundo pardmetro es un array de
opciones para especificar los valores de la solicitud.

new Ajax.Request(*URL’, |
method: ‘get’,
asynchronous: true,
onSuccess: funcion respuesta,
onFailure: funcion error

1)z

Por lo tanto, si no existe ningin problema en la llamada asincrona se ejecutara la funcién “funcion respuesta”.
En este caso, el primer parametro que pasamos a la funcién es el objeto XMLEt tpRequest (que como hemos visto en
el ejemplo anterior no se instancia explicitamente),

function funcien respuesta(objetc respuesta) |

alert (cbjeto respuesta.responseText);

A partir de esta funcién construimos otras como Ajax.Updater () la cual tiene como pardametro adicional el
identificador de un elemento HTML. En este caso, se actualizars el contenido del elemento HTML con la respuesta
enviada por el servidor. Asi mismo, existe también la funcién 25ax.PeriodicalUpdater (), la cual es una versién
especializada de Ajax.Updater (), que se emplea para ejecutar de forma repetitiva una llamada a Ajax . Updater ().
Esta funcién puede sernos 1til para ofrecer informacién en tiempo real, como por ejemplo un canal de noticias.

I ACTIVIDADES 7.4

Investigue librerias graficas que hagan uso de AJAX para mostrar imagenes.
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos presentado los conceptos necesarios para comprender los mecanismos de
comunicacién asincrona y las tecnologias asociadas con la interactividad de las paginas web actuales,
profundizando en el concepto de AJAX. Hemos visto las siguientes tecnologias y su relacién en la
realizacién de la comunicacién asincrona y las aplicaciones web interactivas.

XHTML y CSS se utilizan para una presentacién basada en estandares y que asegure su correcta

estructuracién y recorrido.

DOM se utiliza para la interaccién, la visualizacién dindamica de datos y la estructuracién de las
paginas XHTML de tal manera que pueden ser modificadas con velocidad.

XML y JSON se utilizan para el intercambio y tratamiento de datos entre el cliente y el servidor.

XMLHttpRequest para el manejo y la recuperacién asincrona de los datos entre cliente y servidor.,

JavaScript como elemento de unién respecto del resto de las tecnologias y como marco de trabajo

del lado del cliente.

Las librerias JavaScript que implementan caracteristicas de la técnica AJAX y permiten realizar
desarrollos disminuyendo la complejidad de la gestion de la comunicacién asinerona,

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realice una pdgina web de seleccién origen/destino
para la compra de billetes de autobs.

Origenes y destinos posibles:

Madrid: Barcelona, Valencia, Sevilla.
Barcelona: Madrid, Zaragoza.
Valencia: Madrid.

La pagina web estara conformada por:

Una lista desplegable donde se encuentre el
listado de origenes posibles.

Una vez seleccionado uno de los origenes, se
llamara a la funcién JavaSeript con la ciudad de
origen seleccionada.

Desde el servidor se retornard (de manera
estructurada) el listado de ciudades destino.
Desde JavaSeript se cargaran las ciudades en la
lista desplegable destino.

Consideraciones:

Elegir la tecnologia de comunicacién y
procesamiento de datos: XML o JSON y justificar.
El eédigo fuente del lado del cliente debe ser
completamente correcto.

No es necesario realizar el cédigo fuente del lado
del servidor.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

¢Lia comunicacién asincrona aparece en el afio 20057

Verdadero.
Falso.

(AJAX es un lenguaje de programacion?
Verdadero.
. Falso.

Las tecnologias incluidas en AJAX son:
_ XHTML, CSS, XML, DOM, Javaseript, L7
XMLHttpRequest.
HTML, PHP, Javascript, XMLHttpRequest. T
HTMLHttpRequest, XHTML, CSS, DOM,
Javascript.
AJAX es una tecnologia en si misma. ¥

Un desarrollador busca obtener datos estructurados
desde el servidor que va a transformar en diferentes
formatos (fichero PDF, HTML, etc.). ;jCu4l seria su
recomendacién?
Utilizar XML como formato de intercambio de
datos.
Utilizar JSON como formato de intercambio de
datos,
Ninguna opcién es correcta.

El objeto XMLHttpReguest permite comunicacién
sincrona:

Falso, es una tecnologia para realizar solamente
comunicacion asincrona.

Falso, aunque mediante modificaciones no
habituales puede tener un comportamiento
sincrono.

Verdadero, por defecto la comunicacién serad
sincrona. |

Verdadero. '

La utilizacién de la funcién eval () esta
recomendaba para:

Solamente para compilar codigo JSON, debido a
que es el tnico que acepta,”

Solamente documentos XML, debido a que son
los unicos que lo acepta. ©

Es una manera fdcil y segura de interpretar
cédigo JavaScript.

Evaluar cédigo JavaSeript de una fuente segura.

La utilizacién de librerias al programar con AJAX:

Esta completamente prohibido. -

No es necesario, aunque en ocasiones puntuales
puede ser recomendable.

Es aconsejable, aunque actualmente no existen
librerias confiables. ¢

El resto de opciones son incorrectas.

197



Almacenamiento de

= St = —— g et

“J | datos en el lado cliente

Conocer los mecanismos de
almacenamiento web del lado del
cliente.

Comentar la especificacion web
Storage de la W3C.
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En este capitulo presentamos los conceptos bésicos del almacenamiento de datos e informacién del lado del
cliente. Estudiaremos las desventajas de las cookies, como una de las tecnologias més utilizadas en el pasado ¥ que
actualmente sigue manteniendo su vigeneia. Asi mismo, profundizaremos en los nuevos mecanismos introducidos por
HTML 5 y su implantacion en los navegadores actuales. Por dltimo, comentaremos las tendencias actuales con las
bases de datos del lado del cliente y el almacenamiento orientado a objetos JavaScript.

ALMACENAMIENTO WEB

Desde 1989 las paginas web han surgido como herramientas para visualizar e intercambiar informacion. Con el
paso del tiempo han evolucionado en aplicaciones web, permitiendo interactividad y personalizacién (Berners-Lee,
1999).

Uno de los pilares de la personalizacion se encuentra en el concepto de sesién y en la habilidad de almacenar datos
del usuario que utiliza el sitio web en el mismo navegador cliente con el fin de mejorar la experiencia del usuario. Una
de las premisas en ese sentido es la siguiente: si la informacién pertenece al usuario debe estar en la localizacién del
usuario (es decir en el navegador cliente). A continuacién veremos las diferentes opciones de almacenamiento de datos
en los navegadores clientes, La opcién inicial son las cookies (Barth, 2011).

LAS COOKIES

El protocolo de transferencia de hipertexto o Hypertext Transfer Protocol (HTTP) es el mecanismo utilizado para el
intercambio de informacién en Internet. Pero HTTP es un protocolo sin estado, por tanto, el servidor web administrara
cada nueva peticién HTTP de manera independiente y sin retener ningtin tipo de informacién, come, por ejemplo, los
valores de las variables y campos que se han utilizado en cada solicitud. Cuando un cliente solicita una pagina web,
el servidor entrega la pagina y, a continuacién, olvida todo sobre la peticidn y el cliente.

Por supuesto, esto disminuye la capacidad de las aplicaciones web por lo que la construccién de aplicaciones que
necesiten mantener el estado entre peticiones es una tarea mas complicada. Es por ello que, teniendo en cuenta esta
necesidad, se implementan mecanismos para lograr la persistencia de los datos, especialmente a partir de las sesiones.

Una sesion es una técnica para vincular datos de un usuario identificado a lo largo de los distintos accesos a una
aplicacién web. Entre los diferentes usos estén el de mejorar la usabilidad y la experiencia del usuario. Un ejemplo
muy comun es el de mantener al usuario registrado en una pagina que le ha pedido identificacién (login y contrasena).

Uno de los mecanismos més utilizados para mantener informacién en el cliente son las cookies (Barth, 2011):
una pequena cantidad de datos almacenada en el cliente en forma de pares clave/valor, con una fecha de expiracion
y relacionada con un dominio determinado (en realidad contiene més atributos pero de forma genérica estos son los
mas importantes).

La fecha de expiracion es un pardametro opcional que indica el tiempo que se conservara la cookie. Sino especificamos
la fecha de expiraci6n la cookie se eliminara cuando el usuario cierre todas las instancias del navegador. As{ mismo,
el nombre de dominio total o parcial funcionara como filtro. El navegador enviara la cookie al servidor cuyo nombre
de dominio sea igual a ese atributo. Por ejemplo, si especificamos el nombre de dominio de la forma “ google.es” el
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navegador incorporard la cookie a wwuw.google.es, maps.google.es, scholargoogle.es, ete. En caso de no indicar este
atributo realizamos el filtrado mas restrictivo posible y la cookie serd devuelta solo al servidor que la ha originado.

La informacién contenida en la cookie sera enviada junto con cada peticién HTTP al servidor, Esto tiene como
ventaja evidente el acceso inmediato por parte del servidor a los datos del cliente. Tiene como principal desventaja la
disminucién del rendimiento y las limitaciones de la cantidad de datos a ser almacenado. Asi mismo, las cookies son
almacenadas en un fichero, usualmente en el espacio destinado al navegador en el disco duro del ordenador en texto
plano. Este fichero se leera al abrir nuevamente el navegador y las cookies se gestionardn en memoria hasta que el
navegador se cierre. En ese momento se grabaran aquellas cookies que no hayan expirado. También existen otras
limitaciones, como la cantidad de cookies asociadas a un dominio determinado o el tamafio maximo (el cual suele ser
de 4096 bytes).

Respecto a la seguridad, las cookies usualmente persisten en texto plano por lo que es muy dificil asegurar que los
datos no sean corruptos o evitar que informacién sensible del usuario pueda hacerse publica.

PROBLEMAS CON LAS COOKIES

Aunque es una de las tecnologias més extendidas, las cookies tienen una serie de inconvenientes (Hope, 2008).
El principal inconveniente tiene que ver con que los usuarios las relacionan con aspectos maliciosos. En realidad,
una cookie es solo informaci6én en texto plano administrable por el mismo usuario y en ningun caso es codigo fuente
interpretable.

Parte de la sencillez de las cookies genera inconvenientes:
Cada navegador tendrd sus propias cookies.

Las cookies no diferencian entre usuarios que utilicen el mismo navegador en una misma sesién del sistema
operativo. Muchas veces queda almacenada la informacién de nuestra tarjeta de crédito al realizar una
transferencia bancaria.

Son vulnerables a los sniffer (programas que pueden leer el contenido de peticiones y respuestas HI'TP) debido
a que estas se realizan en texto plano.

Las cookies pueden ser modificadas en el cliente, lo cual podria aprovechar vulnerabilidades del servidor. Si, por
ejemplo, una cookie contiene informacion sobre una compra via web, cambiando el precio de compra el servidor
podria permitir al atacante pagar menos. Esto es facil de resolver, indicando en la cookie solo identificadores
de sesiones en el servidor y no directamente informacién sensible.

LAS COOKIES DE FLASH

Uno de los avances més significativos en las paginas web ha sido la inclusién de Flash. Esta tecnologia es utilizada
para crear y manipular graficos vectoriales logrando animaciones y sitios web interactivos (Keefe, 2008). Podemos
encontrar aplicaciones web realizadas en un gran porcentaje con Flash e informacién sobre sus ventajas respecto de
HTML. Aun asi, actualmente en sitios que no son comerciales se utiliza la tecnologia Flash solo en publicidad y en
visores de videos.
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La tecnologia Flash también utiliza almacenamiento del lado del cliente, con los denominados Local Shared Object
(Objeto Local Compartido) o como comunmente se los llama: cookie flash.

Son utilizados con el mismo propésito que las cookies: para almacenar en el cliente pequefias cantidades de
informacion que serdn accedidas en sesiones posteriores. La diferencia inicial se encuentra en su gestion, ya que los
navegadores por lo general no implementan un sistema para su modificacién y borrado. Otra diferencia es su peso
(hasta 100 kilobytes, en lugar de los 4 kilobytes de las cookies normales).

Adobe ofrece desde su pagina un programa en Flash que nos permite gestionar las cookies flash, visualizarlas y
borrarlas. Asi mismo, en el panel de configuracion global de almacenamiento podemos controlar cuanto espacio de
disco utilizan los sitios web para almacenar informacion o no permitir el almacenamiento de informacién en el equipo.

LA ESPECIFICACION WEB STORAGE DE LA W3C

El almacenamiento web ha cobrado mas fuerza con la nueva especificacion de HTML 5. Ha sido estandarizado
por el World Wide Web Consortium (W3C) y actualmente se encuentra en una especificacion por separado siendo
implementado por Internet Explorer 8 y Firefox entre otros navegadores.

HTML 5 incluye dos nuevos objetos para el almacenamiento de datos en el cliente: los sessionStorage y los
localStorage (W3C, 2011a). Mas adelante detallaremos el use de estos objetos, En la Tabla 8.1 podemos ver una
lista de navegadores que soportan esta tecnologia.

Tabla 8.1 Listado de navegadores que implementan Web Storage

8 3.5 4

10.50 4

local Storage

sessicgnStorage 8 2 5 10.50 4

Esta especificacion introduce dos mecanismos relacionados para obtener la persistencia de datos de manera
estructurada del lado del cliente, similares al mecanismo de las cookies. Una de las principales diferencias estd en
que el contenido de las cookies es enviada al servidor en cada peticién. En HTML 5 no, de hecho la informacién solo
podra ser accedida desde el lado del cliente por lo que es posible almacenar gran cantidad de informacién sin afectar
el rendimiento de la aplicacion web. Por ultime indicar que se utiliza JavaScript para realizar el almacenamiento y
acceso a los datos.

Algunos escenarios de implementacidén y uso son los siguientes:

Almacenamiento de datos. Los datos son almacenados en el cliente y pueden ser pasados al servidor
por intervalos, en lugar de en tiempo real. Aclaracion: utilizando localStorage los datos también estardn
disponibles entre peticiones y sesiones del navegador.

Utilizacion fuera de linea. Como consecuencia de que la relacién entre los datos almacenados y el navegador
no se pierden entre sesiones (para el localStorage).
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Mejora de rendimiento. Podemos almacenar datos estaticos (por ejemplo imégenes en codificacién Base64)
que no serdn nuevamente obtenidos mediante peticiones al servidor.

En el caso del sessionStorage no existe relacion entre lo almacenado en diferentes pestafias o ventanas de
un mismo navegador.

Con el objeto sessionStorage existe la seguridad de que los datos seran borrados una vez termine la sesién
de la ventana que lo ha utilizado,

SessionStorage

Actualmente podemos encontrarnos con un problema para realizar multiples transacciones en diferentes ventanas
o pestafias de un navegador si lo hacemos al mismo tiempo, en caso de que la aplicacion utilice cookies para mantener
el estado. Las diferentes instancias del navegador (ya sea en diferentes pestaiias de una misma ventana o en
diferentes ventanas) obtendran informacién de una misma cookie debido a que todas las ventanas estan asociadas a
una misma sesion (ver Figura 8.1).

e

NAVEGADOR

NAVEGADOR

Figura 8.1. Relacién entre ventanas gue usan cookies

La especificacién actual de Web Storage incluye un nuevo objeto llamado sessionStorage. Las aplicaciones web
pueden agregar informacién a este atributo el cual estar accesible durante toda la sesién. El objeto sessionsto rage
se instancia por sesién y ventana, por lo que dos pestafias del navegador abiertas al mismo tiempo y para un mismo
sitio web pueden tener informacién distinta (ver Figura 8.2). Al cerrar la sesion se pierde la informacién.
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" CLENTE

NAVEGADOR

NAVEGADOR

Figura 8.2. Relacion entre ventanas que usan el objeto “sessionStorage”

A continuacién veremos un ejemplo de uso del objeto sessionsStorage al reservar un vuelo y poder elegir maletas
extras. La utilizacion de este objeto se realizara desde el codigo del cliente, por ejemplo:

<input type=“checkbox” onchange=“sessionStorage.maleta extra

= checked ? ‘true’ : Y 7">

Al parecer este tipo de objeto funciona de manera similar a una cookie de sesion. Aun asi, existen diferencias. En
cuanto a la seguridad, los datos almacenados en este atributo son mas publicos debido a que no existe la posibilidad
de esconder informacién entre los usuarios. Asi mismo, no existe posibilidad de iterar entre los items y es necesario
pedir el valor del par clave/valor directamente por la clave.

if (sessionStorage.maleta extra) { ... }
En cuanto al tiempo de expiracién, no es posible indicarlo. Esto podria parecer una desventaja en relacién con las

cookies de sesion. En otro sentido, una de las mayores ventajas tedricas de este objeto es su persistencia entre caidas
del cliente.

A continuacion indicamos los métodos del objeto sessionStorage:

setltem(). Para agregar un nuevo par clave/valor, por ejemplo una maleta adicional al comprar un billete de
avion utilizamos el método setItem () con la clave “maleta” v el valor “1™

sessionStorage.setitem(“maleta”, “1”);
getItem(). Para obtener el dato almacenado utilizamos el método getItem () con el nombre de la clave:

var item = sessionStorage.getlItem(“maleta”):
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removeltem(). Para eliminar el par clave/valor existe el método removeItem () que debera ser llamado con
la clave o con la posicién del elemento a eliminar:

var item = sessionStorage.removeltem(“maleta”);
war item = sessionStorage.removeltem(l);

clear(). Este método borra todos los elementos de la lista sessionStorags.
sessionStorage.clear ()

Asi mismo, podemos utilizar otros atributos, por ejemplo el atributo length para conocer la cantidad de
elementos clave/valor almacenados:

var cantidad elementos = sessiconStorage.length;
Como ejemplo de utilizacién podemos ver un cédigo JavaScript para mantener la informacién de un campo de texto
de biisqueda, después de que el navegador sea refrescado accidentalmente.

El objetivo del cédigo que veremos a continuaciéon es mantener el contenido del elemento “busqueda” en el objeto
sessionStorage. Para utilizamos la funcién setInterval () de JavaScript, la cual tiene como primer parametro
el nombre de una funcién que se ejecutara cada cierto intervalo. Como segundo pardmetro pasamos el intervalo de
ejecucién en milisegundos. Por ejemplo, a continuacién se ejecutara cada segundo la funcion “refrescar”.

setinterval (refrescar,1000) ;

Volviendo con el ejemplo, lo primero que necesitamos es obtener el elemento que queremos persistir:
var busqueda = deocument.getElementById (“busgueda”) ;
A continuacién detallamos la funcién “re frescar”, la cual guarda el valor de la variable “bisqueda”. Recordando

que esta funcién se ejecutara cada segundo, en todo momento la tendremos en el objeto sessionStorage el elemento
de nombre “autoguardado” conteniendo el valor de la variable “biasgueda”.

refrescar () d
sesslonStorage.setltem(“autoguardade”, busqueda.value);

Recapitulando el ejemplo, la primera vez que se interpreta el cédigo de la pagina web se carga la variable
*pusgueda” y cada segundo se refresca el elemento “autoguardade” con el valor de la variable.

En caso de perder el contenido de la variable “busqueda” y si existe el elemento “autoguardado” podremos
recuperar su valor:

if ( sessionStorage.getlItem(™autosave”)) {
search.value = sessionStorage.getltem(“guardado”);
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El cédigo completo es el siguiente:
var busgqueda = document.getElementByld (“buisgueda™) ;

if ( sessionStorage.getltem(“auteoguardado”)) |
busqueda.value = sessionStorage.getlItem(“guardade”);

setInterval (refrescar, 1000);

refrescar () {
sessionStorage.setItem(Yautoguardado”, busgueda.value);

Para terminar, este cddigo fuente lo podemos asociar a un evento del campo de texto “busqueda”, para que se
ejecute cada vez que el contenido del texto cambie.

LocalStorage

El segundo mecanismo de almacenamiento esta disefiado para los datos que se extienden a lo largo de multiples
ventanas y muiltiples sesiones. Est4 orientado a las aplicaciones que necesitan mantener gran cantidad de informacién
del usuario (en el orden de los megabytes), principalmente por motivos de rendimiento.

Para ello, 1la W3C ha definido el objeto localStorage. De esta manera podemos acceder al drea de almacenamiento
local del dominio. Puede ser accedido cada vez que se visita el dominio (los subdominios no son validos) y todas las
sesiones abiertas sobre la misma web ven la misma informacién (ver Figura 8.3).

localSession “www.mipagina.com”

www.mipagina.com

[ Www.mipagina.com

Figura 8.3. Persistencia del objeto localStorage

En la especificacion oficial se indica, ademds, que cualquier tipo de cambio en el almacén debe disparar un evento
de tipo StorageEvent, de forma que cualquier ventana con acceso al almacén pueda responder al mismo. Esto
ocurrird ante cambios como: agregado o modificacién de un elemento, borrado de un elemento o de todos ellos.

Las cuatro propiedades del evento las podemos ver en la Tabla 8.2,
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Tabla 8.2 Propiedades del evento storage

Propiedades Internet Explorer

url El dominio asociado con el aobjeto que ha cambiado.

storagefrea Representa el objeto localStorage o sessionStorage afectado.

key La clave del par clave/valor que ha sido agregado, modificado o borrado.
newValue El nuevo valor asociado con la clave. Sera null si trata de una eliminacién.
oldValue El antiguo valor.

A continuacién explicamos el ejemplo clasico de contar la cantidad de veces que se ha visitado una pagina. Debido
a que con el objeto 1ocalStorage no se pierde entre sesiones de un mismo dominio podemos realizar un contador
de la siguiente manera:

<p>
Ud. ha visto esta pagina:
<span id="“cuenta”> muchas </span>
veces.

</p>

<script>
if(!localStorage.cuenta)

localStorage.cuenta = 0;

localStorage.cuenta = parselnt (localStorage.cuenta) + 1;
document.getElementById(“cuenta”) .textContent =
localStorage.cuenta;

</script>

En este caso inicializamos el elemento “cuenta” con el valor 0. Como veremos en el siguiente cédigo, algunos
navegadores permiten realizar el acceso directo a las claves del objeto como si se tratasen de una variable. Es decir,
en lugar de incluir la sentencia:

leocalStorage.setItem(Ycuenta”,”0") ;

Realizamos lo siguiente:

localStorage.cuenta = 0;
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Otro aspecto importante aqui es que JavaScript realiza la conversion automética de tipo de dato numérico a
cadena de caracteres. Por ello, al recuperar el valor almacenado es necesario transformarlo en tipo numérico para que
sea tratado como un contador y sumarle la nueva entrada:

localStorage.cuenta = parselnt (localStorage.cuenta) + 1;

La persistencia de los datos

Una de las caracteristicas importantes de este tipo de objetos es el tener una capacidad mayor de almacenamiento.
Dependiendo el navegador, existirdn diferentes estrategias de implantacién en cuanto la forma de escritura de los
datos. Firefox, por ejemplo, realiza el almacenamiento de manera sincrona, es decir que persiste inmediatamente los
datos que se almacenan mediante cédigo. En cambio en Internet Explorer los datos se escriben de manera asincrona
¥, por tanto, puede existir una diferencia (mayor cuanto mayor sean los datos) entre el tiempo de asignacién y el
tiempo de escritura. La principal ventaja de ello es la rapidez en la ejecucion del eédigo, aungue existe mayor peligro
de perder los datos.

En Internet Explorer 8 podemos forzar la persistencia mediante los métodos begin () y commit () (MSDN, 2009).
Las asignaciones de datos que se encuentren encerrados entre la llamada de ambos métodos se realizardn de manera
sincrona. Por ejemplo:

sessionStorage.begin();

sessionStorage.setItem("figural”, "RO1GODIhNQAKAKIARHIycvwHB
WARQWCIC+3PDv/ / /wAAAAAAACWAARAANQAKAR™) ;

sessionStorage,.commit () ;

I ACTIVIDADES 8.1

Investigue el uso del objeto globastorage y su relacion con los objetos 1ocalstorage y sessionstorage.

BASES DE DATOS SQL (STANDARD QUERY LANGUAGE) EN
ENTORNO CLIENTE

En HTML 5 se especifican las caracteristicas de un sistema de base de datos de objeto en el lado del cliente. A
continuacion explicaremos los conceptos centrales de esta nueva funcionalidad.

Por un lado es necesario aclarar lo que se considera una base de datos. En ese sentido lo podriamos definir como
un conjunto de datos pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. Esta
misma definicién puede darsele a las cookies o los objetos sessionStorage o local Storage (comanmente llamados
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DOM Storage). La diferencia principal entre estos iiltimos y una base de datos es la estructuracion de los datos, lo que
permite mantener una mayor eficiencia de los mismos y la aplicacién de biisquedas directas.

Por otro lado, es necesario explicar la ventaja de tener una base de datos local en lugar de utilizar una base
de datos en el servidor. Las bases de datos locales permiten almacenar datos en el cliente teniendo acceso a esta
informacién sin necesidad de estar en linea.

Dentro de las bases de datos més utilizadas encontramos dos: las bases de datos relacionales y las bases de datos
orientadas a objeto. La idea fundamental en la base de datos relacional es el uso de las relaciones entre conjunto de
tuplas (cominmente representadas por tablas).

Aunque las bases de datos relacionales son actualmente las mas utilizadas, tienen una desventaja respecto de
los paradigmas de programacién actuales. Las aplicaciones se encuentran mayormente desarrolladas a partir de la
orientacién a objetos, donde se programan objetos compuestos por dates, compertamiento y relacionados con otros
objetos. Sin embargo, las bases de datos actuales no estdn preparadas para almacenar objetos sino para almacenar
tuplas (también llamados registros). En cambio en las bases de datos orientadas a objetos se realiza la persistencia
de los objetos utilizados en la programacién de manera transparente, sin necesidad de transformar los datos (ver
Figura 8.4).

objetos

[ transformacion ] objetos

registros

Figura 8.4. Persistencia en bases de datos relacionales y orientadus a ohjetos

Actualmente en las aplicaciones web existen principalmente dos técnicas de bases de datos locales:

WebSQL (basado en SQLite). Actualmente no tiene més soporte pero que ha sido y es utilizado por los
navegadores.

Indexed Database API. Impulsado por la W3C y Oracle es la propuesta de estdndar actualmente vigente. Se
encuentra parcialmente implementado en las tltimas versiones de los navegadores.
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WEBSQL

Esta propuesta ya no se encuentra en mantenimiento activo por el grupo de trabajo de aplicaciones web de la W3C
desde noviembre de 2010 (W3C, 2010). Estd basada en SQLite, un gestor de base de datos relacionales construido en
el lenguaje C.

Entre las ventajas relativas que tiene este tipo de motor de base de datos estd que se enlaza directamente con la
logica de negocio de la aplicacién (en este caso, por ejemplo con el cédigo del lado del cliente). Por lo tanto, la base de
datos se encuentra en el cliente y no en el servidor (ver Figura 8.5).

operaciones

. |

- =

operaciones

Figura 8.5. La base de datos del lado del servidor y del lado del cliente

La API de esta propuesta contiene principalmente tres métodos que consisten en la apertura y creacién de la base
de datos, la creacién de las transacciones (con las que se asegura el éxito de la operacién con la base de datos) y la
ejecucion o aplicacién de consultas SQL.

Actualmente esta propuesta no es estable y los principales navegadores del mercado (Microsoft y Mozilla) no lo
soportan, apostando por el Indexed Database API.

INDEXED DATABASE API

Esta propuesta, también denominada IndexedDB es una interfaz de aplicacién de programas (API) para el
almacenamiento de gran cantidad de datos de manera estructurada utilizado en HTML 5 y es el sustituto natural de
WebSQL cuya especificacion ha sido abonada en el afio 2010 por 1a W3C (W3C, 2011b).
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Definiciones

Debide a que IndexedDB almacena directamente objetos es posible persistir objetos JavaScript. Para ello hace
uso de un mecanismo denominado Object Store para lograr la persistencia (ver Tabla 8.3 para una comparacion entre
conceptos relacionales y esta API),

Tabla 8.3 Comparacion entre conceptos de bases de datos relacionales y la tecnologia
Indexed Database API

BD relacional Indexed Database API

Tabla La tabla contiene filas y Los Object Store o contenedores que contienen objetos
columnas. Javascripts y claves.
Consultas SQL. Cursores y rangos de clave.

Son necesarios los indices para realizar las busquedas.

Transacciones De lectura/escritura y a Read Version Change, Read Write, Read Only.
nivel de tablas o registros.

Estructura de datos Cumple con las reglas de Estructura no normalizada.
forma normal.

En IndexedDB no se trabaja con el concepto de consultas SQL, en cambio se trabaja con indices v cursores que
recorren los objetos. El Object Store, que a partir de ahora llamaremos “contenedor” almacena pares clave/valor. Este
concepto de pares clave/valor es utilizado también en los objetos DOM Storage vistos anteriormente. La diferencia
se encuentra en que, en este caso, los valores por lo general serdan objetos con una estructura compleja. Asi mismo, la
clave podra ser una propiedad de este objeto. Por dltimo, la bisqueda la podemos realizar a partir de propiedades del
mismo objeto.

Clave: un valor a partir del cual los objetos almacenados son organizados. Por lo tanto, en cada contenedor no
podemos repetir la clave. A continuacién indicamos las caracteristicas de la clave (llamada key en la especificacion
original de IndexedDB):

Un generador de claves. Con el cual se producen nuevas claves de forma artificial y ordenada.
In-line Key. La clave es almacenada como parte del valor.

out-of-line key. La clave es almacenada fuera del valor almacenado.

key path. Define el lugar desde donde el navegador extrae la clave en el contenedor.

Otro de los conceptos a tener en cuenta son los indices. Un indice es creado en un contenedor y permite buscar
objetos dentro del mismo en base a los valores que contiene y no solamente en base a la clave del objeto.

La especificacion de la API es extensa y actualmente todavia se encuentra como borrador de trabajo. Los conceptos
del IndexedDB sobre los que trabajaremos a continuacién serdn los siguientes:

Crear o abrir una base de datos e indicar su version.
Eliminar una base de datos,

Iniciar una transaccién.

Realizar una peticion de operacién en base de datos.
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Crear, abrir y eliminar una base de datos

Para la gestion de la base de datos es indispensable el método open () . Este método funciona de dos maneras: crea
la base de datos si esta no existe o la abre en caso de que exista. Si todo funciona correctamente el evento success es
disparado y la funcién indicada en la propiedad cnsuccess es aplicada.

Como vemos en el codigo fuente, llamamos a la API de IndexedDB y aplicamos el método open () con el nombre de
la base de datos. Junto con ello, asignamos a la propiedad onsuccess a la funcién “respuesta exito” la cual tiene
un parametro “evento”. El parametro es un objeto que incluye informacién de la operacion actualmente realizada. De
hecho, la propiedad evento.result contiene el resultado de la operacién, es decir la misma base de datos.

En caso existir un error se dispara la funcién relacionada con la propiedad cnerror de la peticién con el mismo
evento de error como argumento. La API IndexedDB ha buscado minimizar el manejo de errores. Aun asi, existen
situaciones que producen errores, como por ejemplo cuando el usuario no permite al sitio web la creacién de la base
de datos.

var peticion = window.indexedDB.open (“nombre”};

peticion.onsuccess = respuesta exito;
peticion.onerror = respuesta error;

respuesta exito (evento) {
var bbdd = evento.result;

alert (“Base de Datos abierta”, bbdd) ;
bi

respuesta error (evento) {
alert (evento);
i

Uno de los atributos mds importantes de la base de datos es la versién, que sirve como identificador tnico. La
aplicacién web podra aceceder en todo momento a una tinica versién de la base de datos. Este atributo es una cadena
de caracteres inicializada al valor vacio una vez creada la base de datos.

A continuacion detallamos c6mo establecer la versién en la base de datos creada:
if (bbdd.version != “WERSION 17)

var peticion = bbdd.setVersion ("WERSION 1) ;
peticion.onsuccess = respuesta exito;

peticion.onerror = respuesta error;

Por 1iltimo, la eliminacién de una base de datos es similar a la creacién. Una caracteristica muy importante es que
no se producird ningun error en caso de intentar borrar una base de datos inexistente.

var peticion = window.indexedDB.deleteDatabase(“nombre”)

peticion.onsuccess = respuesta exito;
peticion.onerror = respuesta error;
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Creacion de contenedores e indices

En este ejemplo veremos ¢6mo crear una estructura en la base de datos instanciada. Como primer paso, tenemos
un objeto JavaScript estructurado en un array de dos elementos que representan contactos, con teléfono y direccién
de correo electrénico.

Establecemos la versién de la base de datos, lo cual es similar a intentar abrir una conexién a la misma. En caso
de que la versién de la base de datos no exista el evento serd un error. En otro caso la peticién finalizara con un
evento exitoso. En el caso de que el evento sea exitoso se ejecutard la funcién incluida en la propiedad onsuccess de
la peticién.

En este caso la funcion estd escrita de manera anénima y asignada directamente a la propiedad onsuccess.
Por lo tanto, las operaciones asociadas con la alteracién de la estructura de una base de datos la realizaremos en
setVersion (), dentro de la ejecucion de la funcién que es llamada en la propiedad cnsuccess. En este caso, se
realizan tres acciones.

La primera es la creacion de un contenedor de objetos (similar a las tablas en el modelo de base de datos
relacionales, ver Tabla 8.3). El objeto se denomina contactos y su keyPath ser4 la variable tel. Es decir, que los
objetos incluidos en el contenedor tendrdn un valor de nombre tel que también sera la clave.

Lo segundo es la creacién de un indice mediante la funcién createIndex (). Se incluye el nombre del indice
y el valor asociado al indice (en este caso ser4 la variable corres). Por ltimo, se incluye un array de pardmetros
opcionales que en este caso solo incluye la opcion unique. Esto significa que podremos listar los objetos del Object
Store por el valor de una variable denominada correo y que no pueden existir dos objetos con el mismo valor en la
variable.

Lo tercero es la carga de objetos en el contenedor. En este caso simplemente se utiliza el método add () del
contenedor y le pasamos como pardametro cada objeto JavaSeript. Como vemos al inicio del ejemplo, los objetos son
pares nombre/valor, siendo dos de los nombres tel y correc; el primero sers la clave del contenedor y se construira
un indice para el segundo con la restriccién adicional de que dos contactos no pueden tener el mismo correo.

contacto = [
{tel: “1234”, correo:“juan@mail.com”, movil:“666123"},
{tel: “2345", correo:“pedro@mail.com”, movil:“664392"}

12
var peticion = bbdd.setVersion (YWERSION 1”);
peticion.onsuccess=function (event) {
var contenedor = bbdd.createObjeciStore(“contactos”,
{keyBath:“tel”});

contenedor.createlIndex (Mcorreo’, “correo!, (unigque:trus});

fer (n in contacto) {
contenedor.add (contactol[nl);
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Operaciones con la base de datos

Las operaciones con las que se agregardn, modificardn y eliminarédn datos debemos realizarlas en una transaceion.
En base de datos se indica como transaccién a un conjunto de operaciones que se aplican formando una unidad de
tal manera que dentro de la transaccién se mantiene la integridad de los datos, haciendo que estas operaciones no
puedan finalizar en un estado intermedio.

En caso de que se cancele la transaccion en alguna operacién intermedia, se empiezan a deshacer las modificaciones
aplicadas hasta dejar la base de datos en su estado inicial, como si las operaciones dentro de la transaccién nunca se
hubiesen realizado. La transaccién en IndexedDB est4 formada por tres parametros:

El primer parametro son los contenedores implicados en la transaceion. En caso de no indicar nada se asume que
todos los contenedores estan en la transaccion.

El segundo pardmetro es el modo de la transaccién que indiea el tipo de operacién a ser realizada y si dos
transacciones pueden aplicarse de manera concurrente. La fransaccién puede ser abierta de tres modos diferentes:

Read_Only. Solo lectura y sin modificacién de datos (es la opcién por defecto).
Read Write. Permite la lectura y escritura de datos en contenedores existentes.
Version_Change. Permite cualquier tipo de operacidn, incluyendo la creacién y borrado de contenedores e

indices. Este tipo de transaceién no se ejecutara de manera concurrente junto con ninguna otra transaccion.

El tercer pardmetro es la instancia de base de dates de la transaccién. A continuacion podemos ver un ejemplo de
transaccion donde la lista de contenedores asociados es solo uno. La transaccion en este caso serd de lectura/escritura;
para indicarlo utilizamos el objeto enumerado IDBTransaction definido en la API de la especificacién IndexedDB,

La transaccién puede finalizar de tres maneras posibles: completada sin error, con error o abortada. Es necesario
manejar estos tres eventos mediante diferentes funciones, como vemos en el ejemplo:

var transaccion = bbdd.transaction([“contactos”],
IDBTransaction.READ WRITE) ;

transaccion.oncomplete = function (evento) {..}:
transaccion.onabort = functien (evento) {..};
transaccion.onerrer = function(eventc) {..};

Una vez que tenemos la transaccion abierta podemos operar con los contenedores y objetos. Para agregar un nuevo
elemento utilizamos la funcién add () . El resultado de agregar un nuevo objeto (evento.result)es la clave de dicho
objeto afiadido.

Por lo tanto, no es posible agregar dos objetos con la misma clave mediante la operacién add (). En lugar de ello,
para modificar un elemento existente utilizamos la funcién put ().

var contenedor = transaccion.cbjectStore (“contactos”);

for (var i in contacte} {
var peticion = contenedor.add(contacto[i]);
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peticion.onsuccess = function(evento) {..};

peticion = contenedor.put({tel:%“2345",

correo: “pedrofmail..com”,movil:“661111"});

Por iiltimo, para eliminar un elemento utilizamos la funcién delete (). En el siguiente ejemplo llamamos al
contenedor directamente a partir de la transaccién y borramos el objeto cuya clave es “1234”.

var peticion = bbdd.transaction([“contactos”],
IDBTransactiGn.READ”WRITE).objectstore{“contactos”)
.delete (M1234") ;

peticion.cnsuccess = function(evento) {..};

La obtencion de datos

La API permite obtener tanto objetos simples como conjunto de objetos. Para el caso de los objetos simples se utiliza
el método get () con la clave del objeto a ser recuperado. El objeto devuelto se encontrara en la propiedad result
del evento.

var transaccion = bbdd.transaccieon([“contactos”]);
var contenedor = transaccion.objectStore (“contactos”);

var peticion = contenedor.get (%23457);
peticion.onerror = function(evento) {..};

peticion.onsuccess = function(evento) {
1f (evento.result.tel=="2345")

alert (“Objeto recuperado correctamente!!!”);

En el caso de que busquemos obtener més de un objeto es necesario utilizar un cursor para recorrerlos, limitando o
no el rango de objetos. En el ejemplo siguiente abrimos y recorremos un cursor a partir de un contenedor de objetos del
tipo contacto. El cursor es el resultado del evento en caso de éxito (es decir, se encuentra en la propiedad result. La
apertura del cursor se realiza mediante el método openCursor () pudiendo tener parametros opcionales que limiten
el rango.

En este caso el cursor no tiene ningiin pardmetro adicional por lo que recorrer4 los contactos hasta finalizar. En
la variable cursor se encuentra el objeto actual obtenido, de tal manera que con el método continue () cargamos la
variable con el siguiente objeto (ver Figura 8.8).
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var contenedor = bbdd.transaccion ([“contactos”])

.objectStore (“contactes”) ;

contenedor.openCurser () ,onsuccess = function (evento) {
var cursor = evento.result;
if (cursor) |
alert ("CONTACTO * + cursor.tel);
cursor.continue () ;
lelse {
alert ("FINALIZADO") ;

CURSOR

1234 2345 3456
juan@gmail.com || pedro@gmail.com luis@gmail.com

CONTINU EI I I

Figura 8.6. Esquema de un cursor en Indexed DB

© RA-MA

Asi mismo, existe la posibilidad de limitar el resultado obtenido por el cursor a un rango de claves (llamado key
range en la API). Este rango de claves es flexible, pudiendo contener un tinico valor, o0 un tinico valor extremo (inferior
o superior) o ambos valores extremos. A su vez las claves extremas pueden o no estar contenidas dentro del rango.

A continuacion veremos algunos ejemplos. Suponiendo que tengamos en un contenedor llamado contactos un
total de seis objetos cuya clave sea el teléfono de la siguiente manera: 1234, 2345, 3456, 4567, 5678 v 6789, el resultado

de limitar el rango de acuerdo con lo indicado por la API de IndexedDB es:
Solo un objeto cuya clave es 1234. Se utiliza la funcién only ():

rango = IDBKeyRange.only(%12347);

Cinco objetos, incluyendo a 2345: 2345, 3456, 4567, 5678 y 6789. Utilizamos la funcién 1owerBound () con un

parametro indicando el limite inferior:

rango = IDBEKeyRarige.lowerBound (“2345%);
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Cuatro objetos, sin incluir a 2345: 3456, 4567, 5678 y 6789. Utilizamos la funcién lowerBound () con un
pardametro adicional booleano indicando que no se excluye el limite (dado por el primer parametro de la
funcion), entre los objetos del resultado.

rango = IDBKeyRange.lowerBound (“2345", true);
Tres objetos, incluyendo a 3456: 1234, 2345 y 3456. Utilizamos la funcién upperBound () :
rango = IDBKeyRange.upperBeund (“3456”);

Tres objetos entre 2345 y 4567, sin ineluir el limite inferior: 2345, 3456 y 4567. Utilizamos la funcién bound ()
que contiene como parametros el limite inferior, el limite superior y el indicador de la exclusién de los valores
limites.

rango = IDBKeyRange.bound (™1234”,“4567", true, false);

La variable rango es obtenida del elemento IDBEXeyRange que forma parte de la API de IndexedDB y que debe ser
implantado por el navegador. Esta variable se emplea como parametro en el método openCurscr () paralalimitacién
de los objetos obtenidos.

¢SABIAS QUE...?

Existen librerias que implementan una interfaz genérica para poder trabajar con IndexedDB o WebSQL
de manera transparente.

I ACTIVIDADES 8.2

Investigue si es posible crear bases de datos en el cliente cuando realiza una navegacion privada.

Compare las diferentes implementaciones actuales de IndexedDB de los principales navegadores (Firefox,
Internet Explorer y Chrome). éEn qué se diferencian y que similitudes tienen? éEs posible construir aplicaciones
que hagan uso de IndexedDB de forma sencilla o seran necesarias librerias genéricas?
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APLICACIONES EN CACHE

La caché de las aplicaciones web es el proceso de almacenar datos generados dindmicamente para que puedan
ser utilizados nuevamente sin necesidad de realizar peticiones al servidor. Se utiliza principalmente para mejorar el
rendimiento de las aplicaciones web y disminuir el tiempo de carga (Fielding et. al, 2008).

VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Al igual que otras técnicas, esta también contiene un conjunto de ventajas y desventajas que la hacen beneficiosa
solo en determinados dmbitos. Entre las ventajas més caracteristicas encontramos principalmente dos:

El rendimiento en las aplicaciones web es un aspecto fundamental. En ese sentido cualquier mejora provoca
un cambio significativo en la experiencia del usuario,

Es una tecnologia ampliamente extendida y, por tanto, los navegadores web implementan componentes de
caché utilizables por las aplicaciones.
Asi mismo, entre las desventajas mas reconocidas estan las siguientes:

En algunos escenarios (por ejemplo en aplicaciones ya construidas) puede ser complejo agregar aspectos de
caché.

El comportamiento de la aplicacién puede verse afectado, especialmente si realizamos una mala programacion.

ML 5

HTML 5 soporta actualmente la caché de los recursos de las aplicaciones web (W3C, 2008). El objetivo de estas
nuevas caracteristicas, junto con la API de IndexedDB es la posibilidad de obtener aplicaciones web y sitios web que
funcionen correctamente cuando no tienen conexion con el servidor web (modo fuera de linea).

La funcionalidad consiste en obtener toda la informacién del sitio web antes de que sea explicitamente pedida por
el usuario de tal manera que una vez almacenadas en la caché de aplicacién puedan ser utilizadas en modo fuera de
linea.

Como diferencia principal entre 1a caché habitual de una pagina web y la caché de aplicacién es que en el segundo
caso podremos acceder también a pdginas que no hayan sido visitadas anteriormente.

En ese sentido el primer paso para realizar la caché de aplicacién es la elaboracién de un fichero llamado
MANIFEST (0 manifiesto en esparfiol). En este fichero listaremos el conjunto de recursos con los que se trabajaran en
modo fuera de linea.
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El manifiesto

Existen en total tres caracteristicas que debemos tener en cuenta para utilizar la caché de aplicacion de HTML 5
(en el caso de que esté implementado en el navegador). El primero de ellos es la realizacién del fichero manifiesto, el
cudl serd un fichero en texto plano con extension “. appcache” y que contendra los nombres de los ficheros y recursos
en general que serdn almacenados por el navegador para ser utilizados en modo fuera de linea.

El manifiesto comienza siempre con la cadena: “CACHE MANIFEST” y contendrd por lo menos tres partes, cada
una con las URL absolutas o relativas al mismo manifiesto de los ficheros del sitio web. Las partes son las siguientes:

CACHE. Las URL que se encuentran en esta seccién seran mantenidas en la caché de la aplicacién por el
navegador para ser vistas en modo fuera de linea. Para cumplir con la sintaxis necesaria debe existir solo una
URL por linea y debe apuntar a un inico recurso (no se admiten caracteres comodin o anclas de pagina). De
esta manera el navegador recibird el manifiesto, lo leerd y mantendrd en la caché de aplicacién todas las URL
de esta seccion.

NETWORK. Las URL de esta seccién no seran cargadas en la caché de aplicacién. Es comun utilizar el
cardcter comodin asterisco “*” para indicar que por defecto ninguna pédgina sera mantenida en la caché de
aplicacién (a no ser que se encuentre referenciada en la seccion CACHE).

FALLBACK. Indica el contenido que serd mostrado en caso de que un recurso no sea encontrado, por ejemplo
cuando la aplicacién se encuentra fuera de linea y es necesario cargar un recurso que se encuentra en la seccion
NETWORE.

A continuacién vamos a mostrar un ejemplo de manifiesto con las tres secciones. El nombre del fichero es
“principal.appcache” y de acuerdo con lo descrito el fichero index.html estard en la caché de aplicacién, junto
con un fichero CSS y JavaScript. Asi mismo, los ficheros “pago.html” y “0ltimasnoticias.html” nunca estardn
en la caché de aplicacién. Por ultimo, en caso de que mostremos las dltimas noticias en el fichero “index.html”, en
lugar de ello mostraremos el fichero “cffline.html”.

CACHE MANIFEST

CACHE:
index.html
pagina.css
pagina.js

NETWORE :
pago.htmi
ultimasnoticias.html

FALLBACK:
offline.html
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Referenciar el manifiesto

Una vez creado el manifiesto debemos referenciarlo dentro de la etiqueta HTML de las paginas HTML que
estardn en la caché de aplicacion. Por ejemplo, si analizamos el contenido de la pagina principal. esta hace referencia
a otros dos recursos: la hoja de estilos CSS y el eodigo de JavaSeript. Los tres recursos estdn en el manifiesto y serdn
mantenidos en la caché.

<html
<head>
<title>TITULO</title>
<script sre="pagina.js”></script>
<link rel="stylesheet” href="pagina.css”>
</head>
<body>
<p>EN CONSTRUCCION<p>
</body>
</html>

Por lo tanto, lo que queda es incluir el atributo manifest con el nombre del fichero en la etiqueta HTML:

<html manifest="principal.appcache”>
</html>
Mantener la integridad de la aplicacion web

Una vez realizado ambos pasos descritos anteriormente el sitio web estard preparado para funcionar con la caché
de aplicacion. El funcionamiento interno recomendado por la W3C es el siguiente:

Al visitar el sitio web por primera vez se descargan los recursos que aparecen en el manifiesto. En caso de que sea
la segunda vez que se visita el sitio web y si el contenido del manifiesto ha cambiado, se descargan nuevamente todos
los recursos hacia la caché de aplicacidn.

El problema se encuentra cuando al pasar del mode fuera de linea al modo en linea se ha actualizado en el servidor
algun recurso que se encuentre en la caché de aplicacién. Debido a que el manifiesto no se ha modificado (por que el
recurso no ha cambiado de nombre), tampoco se recarga la pagina desde el servidor. Como resultado de esto se sigue
mostrando la versién antigua contenida en la caché de aplicacion,

La solucién es actualizar el manifiesto. Y para no modificar el contenido del fichero recomendamos incluir un
comentario con la versién o fecha de viltima actualizacién del manifiesto, para ir modificindolo a partir de los cambios
del contenido de los recursos listados.

¢SABIAS QUE...?

Los navegadores actualmente implementan mecanismos para conocer el estado de la cache de
aplicacion.
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I ACTIVIDADES 8.3

Investigue los navegadores que actualmente implementan la caché de aplicacidon y sus caracteristicas
especiales.

¢De qué manera puedo conocer, en mi aplicacién del lado del cliente si el navegador se encuentra en linea
o fuera de linea? Sugerencia: revisar la especificacion Offline Web Applications de la W3C: www.w3.0rg/TR/
offline-Webapps/

RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo hemos presentado los conceptos y tecnologias principales del almacenamiento de datos
del lado del cliente, asi como la posibilidad del trabajo fuera de linea de HTML 5. Hemos estudiado las
caracteristicas de los objetos DOM Storage y su relacién con la tecnologia anterior mas utilizadas: las
cookies.

HTML 5 soporta actualmente la caché de los recursos de las aplicaciones web. El objetivo de estas nuevas
caracteristicas, junto con la API de IndexedDB es la posibilidad de obtener aplicaciones web y sitios web
que funcionen correctamente cuando no tienen la conexién con el servidor web (modo fuera de linea).

IndexedDB es una API para el almacenamiento de gran cantidad de datos de manera estructurada y es el
reemplazante natural de WebSQL cuya especificacién ha sido abonada en el afio 2010 por la W3C. De esta
manera pasamos de una base de datos relacional a una orientada a objetos JavaScript para realizar una
persistencia directa a partir de los contenedores y utilizando indices y cursores para las consultas.

Por iltimo, en HTML 5 aparece el concepto de caché de aplicaciiin. La funcionalidad consiste en obtener
toda la informacién del sitio web antes de que sea explicitamente pedida por el usuario de tal manera que
una vez almacenadas en la caché de aplicacién podran ser utilizadas en modo fuera de linea.

221



DESARROLLO WEB EN ENTORNO CLIENTE

© RA-MA

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Implemente una agenda de tareas diarias en
HTML que almacene en el lado del cliente las tareas
(utilizar IndexedDhb):

La agenda constard de dos paginas.

En la primera pdgina se cargaran los datos de la
tarea:

Nombre de la tarea.

Descripcion.

Importancia.

Horas estimadas en la realizacion de la tarea.

En la segunda pagina (visualizable a partir de
la primera pagina) se listaran las tareas alma-
cenadas.

Las tareas pueden borrarse.

TEST DE CONOCIMIENTOS

(Podria mantener un fichero XML en una cookie?
Las caracteristicas del fichero son las siguientes:
Nombre: proveedores.xml, cantidad de caracteres:
1.400, tamano: 10.240 bytes:
Si, es la opcion més recomendable.
Si, puedo hacerlo aungue existen tecnologias
més modernas y, por tanto, deberia probar esas.
Depende, el fichera XML sera solo texto plano
por lo que el servidor tendrd que tener la funcio-
nalidad necesaria para utilizar correctamente la
cookie.
No puedo hacerlo por problemas con el tamano
del fichero.
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DOM Storage se refiere a:

Un drbol DOM para acceder a los elementos
HTML.

Un tipo de almacenamiento de datos en el eliente
v servidor.

Un almacenamiento del lado del cliente HTML
5 que puede ser: localStorage 0 sessions-
torage:



© RA-MA

Indicar la frase que no sea correcta:

Los objetos localStorage pueden almacenar
mas bytes que las cookies.

Los objetos sessionStorage no tienen fecha de
expiracién.

La persistencia en los objetos DOM Storage es
instantanea.

En caso de buscar mantener informacién entre
sesiones necesitaria:

Un objeto localStorage.

Un objeto sessionStorage.

Cookies sin fecha de expiracion.

Tanto un objeto localStorage como ses-
sionStorage es correcto.

Ninguna respuesta es correcta.

Qué es un Object Store?

Un objeto JavaSeript.
Un mecanismo de almacenamiento.
Una tabla de base de datos relacional.
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El cursor es sinénimo de:

Un array de elementos accesibles por un indice
numérico.

Una posicion de memoria donde persisten datos
del cliente.

El elemento actual, asi como la poesibilidad de
recorrer una lista de elementos.

Necesito incluir un recurso en la caché de aplicacién.
Debo tenerlo en:

CACHE.

NETWORK.

FALLBACK.

CACHE o FALLBACK.
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v Conocer los formatos y
mecanismos de reproduccion
multimedia actuales.

v Detallar la adicién de elementos
de video HTML 5 en el desarrollo
de sitios web.

v Detallar la adicién de elementos
de audio HTML 5 en el desarrollo
de sitios web.

v Indicar las caracteristicas de
geolocalizacién especificadas
por la API de geolocalizacion de
HTML 5,

v Describir los aspectos de
seguridad y usos principales de la
geolocalizacion.
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En este capitulo presentamos los conceptos de integracién avanzada de componentes multimedia y de geolocalizacién
descritos por HTML 5. Vamos a comentar los diferentes formatos soportados por los navegadores actuales y su relacién
con HTML 5. También vamos a detallar los mecanismos de inclusion de elementos multimedia (audio y video) en
paginas HTML. Por tltimo, comentaremos las funcionalidades de geolocalizacion actuales y la API de geolocalizacién
de HTML 5, haciendo especial hincapié en los aspectos de seguridad y capacidad de uso.

REPRODUCTORES MULTIMEDIA Y PLUGINS ASOCIADOS

Al inicio Internet solamente se utilizaba para el intercambio de texto. Actualmente se ha convertido en un espacio
plural, donde el intercambio de informacién escrita se encuentra complementado por sonidos, videos o animaciones.
Justamente esto es a lo que se refiere la multimedia (Real Academia Espariola, 2001),

Para una correcta utilizacién de este tipo de ficheros es necesario complementos o plugins en los navegadores
que amplian sus capacidades. Aun asi, los navegadores actuales mantienen un soporte para una gran cantidad de
formatos multimedia. En ese sentido, los diferentes formatos relacionados con plugins como RealPlayer o QuickTime
han ido ganando el mercado, aunque se ha reconocido a la teenologia Flash como la tecnologia més adecuada hasta
el momento (Shankland, 2010).

Como competencia a estas tecnologias se encuentra HTML 5 que incluye etiquetas especiales de audio y video y
que no necesita de un complemento especial para su ejecucién. En la Tabla 9.1 podemos ver un resumen comparando

las tecnologias Flash y HTML 5,

Tabla 9.1 Relacién entre la tecnologia Flash y la multimedia con HTML 5

Ventajas Animacion, Mejor accesibilidad web y JavaScript.
Soportes no tradicionales Soporte de webcams. Soporte de iPad y iPhone.
Seguridad Streaming de video y audio para evitar Es codigo abierto. Podemos tener

las descargas. acceso a la URL del fichero multimedia.

REPRODUCCION DE VIDEOS EN HTML 5

De acuerdo con las diferentes tecnologias para reproducir videos existen también diferentes formatos de ficheros,
Por ejemplo, podemos encontrar los ficheros con extensién “. f1v” para videos en Flash. En este y otros casos es
necesario tener un complemento en el navegador para decodificar el formato.

En el caso de HTML 5 es el propio navegador el que tiene la capacidad de realizar la decodificacién (Beres, 2011).
Para ello utiliza estandares como H.264, Ogg o WebM, los tres que han sido implementados por la mayoria de los
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navegadores actuales. A continuacién podemos ver en la Tabla 9.2 los formatos de videos relacionados con HTML 5
mas utilizados por los principales navegadores.

Tabla 9.2 Formatos de video soportados por los principales navegadores

Internet Explorer Se puede agregar un componente
Mozilla Firefox Si No Si
Google Chrome Si Si Si
Safari Se puede agregar un componente Si Se puede agregar un componente

Respecto de la especificacion actual de HTML 5, esta no indica un formato de video determinado aunque se espera
que en el futuro exista por lo menos un formato de video que se convierta en el estdndar de facto (World Wide Web
Consortium, 2011).

Entre las caracteristicas mas importantes buscadas para un formato de video encontramos la buena compresion,
la ealidad de la imagen y que sea libre (por lo tanto que no tenga costes de licencia o este protegido por patentes).
El formato de video que ha tenido el apoyo inicial de HTML 5 ha sido Theora, quien junto con el formato de audio
Vorbis conforman el contenedor multimedia Ogg (Pfeiffer, 2003). Otro de los formatos mas utilizados es H.264 por su
capacidad de compresién y calidad del video (Wiegang, 2003). El problema principal es que se encuentra protegido
por patentes por lo que es necesario pagar una licencia. Los que actualmente impulsan este estandar son Microsoft y
Apple. Por ultimo, encontramos el estdndar VP8 (que forma parte del contenedor multimedia WebM). Es un estandar
libre impulsado por Google, Firefox y Opera.

Independientemente de ello, la manera de incluir videos en HTML 5 es a partir de la etiqueta video. Junto con
esta etiqueta, otra de las principales es la etiqueta source donde se identifica la URL y el tipo de video a ser mostrado.
Como podemos ver en el ejemplo existen diferentes origenes del video. De esta manera el navegador elegira la mejor
opcion.

<video width="640" height=%"480" contrels="controls”>

<source src="video.mpd” type="video/mpd”/>
<source src="yvideo.ogg” type="videc/ogg”/>
Formato de wideo no soportado

En la Tabla 9.3 describimos los atributos que podemos utilizar en las etiquetas video. En el caso del ejemplo
modificamos el alto y ancho del visor. Asi mismo incluimos los botones de control del video mediante al atributo

controls
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Tabla 9.3 Atributos de los elementos “video” y “audio” de HTML 5

preload

autoplay
loop
poster

CORtrols

Indica si el navegador podra descargar el video o audio antes de que el usuario haga
clic en el botén de inicio.

Indica si el navegador iniciara automaticamente el video o audio.

Indica si el video o audio se repetird una vez finalizado,

Indica la imagen que se mostrara mientras el video es cargado.

Especifica que los controles del video se mostraran como los botones de inicio o fin.
Indica la URL del video.

Indican el ancho y alto del visor en pixeles.

El audio del video puede ser silenciado.

Junto con los atributos, que pueden ser incluidos dentro de 1a etiqueta, también estdn las propiedades del elemento

video. Estas propiedades son utilizadas por los reproductores multimedia JavaSeript para interaccionar con el video o

audio. En la Tabla 9.4 y Tabla 9.5 podemos ver las principales propiedades y eventos utilizados por los desarrolladores.

Tabla 9.4 Principales propiedades de los elementos “video” y “audio”

buffered
bufferedBytes
bufferingRate
currentLoop
currentTime

duration

Un objeto que indica el rango de tiempo descargado.

Un objeto que indica el rango de bytes descargado.

Indica el promedio de bits por segundo descargado.

Indica la cantidad de veces gue se ha reproducido el audio o el video en el bucle actual.
Indica la cantidad de segundos que ha sido reproducido el fichero.

Indica el nimero total de segundos del audio o video.

Indica si la reproduccién ha finalizado.

Indica el lugar, en segundos, donde se encuentra actualmente la reproduccion.

Indica el volumen actual de reproduccién. Es una propiedad editable.

Indica si el audio o video puede ser reproducido. Es una codificacién numeérica que va
del O al 3:

0. El contenido no esta habilitado.

1. El fotograma actual puede ser reproducido.

2. El contenido puede ser reproducido.
3. El contenido puede ser reproducido de inicio a fin.
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Tabla 9.5 Principales eventos de los elementos de “video” y “audio”

abort La descarga ha sido abortada,

canplay La reproduccion puede empezar.
dataunavailable No existe contenido a ser reproducido.

pause La reproduccion se ha pausado.

play Se ha empezado a reproducir el audio o video.
volumechange Se ha cambiado el volumen o la propiedad muted.
abort La descarga ha sido abortada.

canplay La reproduccion puede empezar.
dataunavailable No existe contenido a ser reproducido.

Existe una tercera etiqueta muy importante al reproducir un video, la etiqueta t rack (World Wide Web Consortium,
2011). Este elemento es utilizado para especificar subtitulos, nombres de capitulos u otro tipo de textos que serdn
visibles mientras el video se reproduce. Aun asi, todavia no es implementada por los navegadores actuales.

<video width=%"640" height="480" controls=“controls”>

<source src="video.mpd” type=“video/mpd”/>

<source srec="“video.ogg"” type=“video/ogg”/>

<track src="“subtitulo es.vtt” kind="“subtitles” srclang="es”
label="Espafiol”>

strack sre="subtitle en.vtt” kind=“subtitles” srclang="en”

label="English”>

</wideo>
En el ejemplo anterior hemos agregado dos subtitulos, uno en espafiol y otro en inglés. A la etiqueta track le
hemos anadido cuatro atributos:
Sre. Tiene la URL del fichero que contiene el subtitulo.

Kind. Indica el tipo de anadido. Puede ser un subtitulo, transeripciones de texto y audio, descripciones del
video, titulo del video, etc.

srclang y label. Identifica el lenguaje. El primero en formato oficial ( Phillips, 2009) y el segundo en su nombre
amigable.
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Actualmente la W3C se encuentra trabajando en una propuesta a partir del grupo Web Media Text Tracks
Community Group, creando ejemplos y definiendo formatos de subtitulo. En este caso el formato por el que la W3C
apuesta es Timed Text Markup Language (TTML) y WebVTT (Web Media Tracks Community Group, 2011),

éSABIAS QUE...?

Cualquier texto entre las etiquetas video serd visualizado en caso de que el video no sea soportado por
el navegador.

I ACTIVIDADES 9.1

Investigue el motivo por el cual Firefox no utiliza el protocolo H.264 para la visualizacion de videos.

Investigue la manera en la que el visualizador jPlayer puede ser personalizado.

REPRODUCCION DE AUDIO EN HTML 5

Al igual que con los videos, HTML 5 también incluye una nueva etiqueta para los audios. Las caracteristicas,
propiedades y eventos se encuentran descritas en la Tabla 9.3, Tabla 9.4 y Tabla 9.5, aunque existen algunas que no
apliquen (las relacionadas solo con las imAgenes),

La forma maés sencilla de incluir audio es a partir del siguiente ejemplo:
<audic src="musica.mp3”></audig>

Al igual que con el video, HTML 5 no recomienda ningiin formato especifico. Entre los formatos mas utilizados
(por su alta calidad y gran capacidad de compresion) se encuentran el MP3, originalmente desarrollado para videos.
Asi mismo, se encuentra el formato WAVE (extensién .wav) desarrollado por IBM y Microsoft, y el formato Vorbis que
forma parte del proyecto Ogg. El soporte actual de ficheros de audio de acuerdo con cada navegador lo encontramos
en la Tabla 9.6.

Tabla 9.6 Formatos de video soportados por los principales navegadores

Internet Explorer

Mozilla Firefox Si No Si
Google Chrome Si Si No
Safari No Si Si
Opera Si No Si
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En el caso del ejemplo anterior hemos utilizado la propiedad src para ineluir el fichero multimedia. También
podemos utilizar la etiqueta source para incluir més de una referencia a elementos de audio de tal manera que el
navegador reproduzca el primer formato que reconozca. En el siguiente ejemplo también hemos incluido la propiedad
controls para mostrar al usuario el reproductor por defecto del navegador:

<audio controls>
<source src="musica.wav” type=“audioc/mpeg” />
<source src="musica.ogg” type=“audic/ogg” />
<source src="musica.mp3” type=Taudio/mpeg” />

</audio>

Este reproductor por defecto puede modificarse con las propiedades globales de la etiqueta zudic como si se
tratase de cualquier otra etiqueta HTML (esto sucede también con la etiqueta video). Asi, por ejemplo, podemos
modificar el color de fondo a partir del atributo global st yle (como podemos ver en la Figura 9.1):

<audlo controls style=“background-color:#0000cCc”>

00:00 «

00:00 w0

00:00 o0

Figura 9.1, Ejemplo de reproductores de audio HTML 5 con diferentes colores

Al igual que con el video, el contenido entre las etiquetas audio o video es interpretado por el navegador. Esto
puede ser utilizado por los desarrolladores para incluir soporte a otro tipo de reproduccién multimedia como, por
ejemplo, Flash.

En el siguiente ejemplo hemos incorporado un elemento object de tal manera que sea posible reproducir el audio
mediante Flash en caso de que el navegador no tenga soporte para HTML 5. En el ejemplo anterior hemos incluido
en la propiedad data la URL del reproductor y el nombre del fichero que se reproducira.

<audio controls>
<source src=“archivo.ogg” type="audio/ogg” />
<source sre="archivo.mp3” type="audio/mpeg” />

<object type=“application/x-shockwave-flash”
data="player.swf?audicUrl=musica.mp3”>
</object>
</audio>

Por tltimo, es posible desarrollar los reproductores que manejan los ficheros de audio y video. En el siguiente

ejemplo hemos incorporado un botén que llamars a la funcién JavaScript “reproducir pausar” en cada clic. La
funcion preguntara si el elemento audio se encuentra pausado y en ese caso lo reproducira. En otro caso lo pausara.
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<audio d1d="“reproductor”

<spurce src=“musica.mp3” type=“audio/mp3i”>

<scurce src="musica.oga” type="audioc/ogg”>

Your user agent does not support the HTMLS5 Audio element.
</audio>

<button type="button” name=“bReproductor”

onclick="reproducir pausar () ”“>Reproducir</button>

<script>
function reproducir pausar () {
var reproductor = deocument.getElementById(“reproductor”);
var bReproductor =

document.getElementById (“"bReproductor”) ;

if (reproductor.paused) {
bReproductor.value="Detener”;
repreductor.play ()
else |
bReproductor.value="Reproducir”;

reproductor.pause() ;

}
</soript>

GEOLOCALIZACION

Cada dia es méas comun hablar de la geolocalizacion. Este término esté relacionado con la ubicacion geografica de
un objeto. Las tecnologias que haeian posible la geolocalizacion estaban relacionadas con dispositivos GPS dedicados.
Actualmente, con los teléfonos maviles la geolocalizacién es una funcionalidad bdsica. En ese sentido, unas de las
caracteristicas de HTML 5 es la inclusién de aspecto de geolocalizacion (Satrom, 2011).

Existen también otro tipo de mecanismos para conocer la ubicacién de un usuario de Internet. Por ejemplo, a partir
de su direccién IP mediante servicios que indican la ciudad de donde proviene. Como podemos apreciar, ésta es una
informacién estatica y cuyo objetivo no estd orientado al usuario final.

En el caso de HTML 5 la geolocalizacion tiene como objetivo principal servir de utilidad al usuario del sitio o
aplicacién web. Es una informacién dindmica y al tratarse de una API incluida en un navegador puede utilizar los
aspectos de programacion y el hardware del dispositivo que lo hospeda,
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En ese sentido, una de las premisas es que el mismo navegador serd quien obtenga la informacién de localizacion.

Desde el punto de vista de seguridad esto es muy importante ya que el usuario podra permitir o denegar la posibilidad
~ de publicar su localizacién,

API DE GEOLOCALIZACION DE HTML 5

La especificacion de la API de geolocalizacion se esté llevando a cabo por el grupo Geolocation Working Group de
la W3C. Esta API define una interfaz de alto nivel para la informacién de localizacién asociada con el dispositivo que
hospeda la aplicacién (Geolocation Working Group, 2010).

En ese sentido la API es independiente de la fuente de informacidn que proporciona la ubicacién. Entre las fuentes
principales estédn el Sistema de Posicionamiento Global (GPS), las direcciones MAC o la localizacién GSM. Por lo tanto
no existen garantias de que a partir de la API obtengamos la ubicacién real del dispositivo.

Tabla 9.7 Atributos de localizacién de la API de geolocalizacién

latitude y longitude Coordenadas geograficas especificadas en grados decimales.
L altitude Indica la altura de la posicion, especificado en metros.

speed Indica la velocidad en metros por segundo.

EnlaTabla 9.7 detallamos los pardmetros de localizacién indicados por la API. En los ejemplos tipicos la informacién
de localizacién es representada mediante las coordenadas de latitud y longitud.

<script>
function localizar() {

navigator.geolocation.getCurrentPosition (mostrar);

function mostrar (position) {
var latitud = position.coords.latitude:
var longitud = position.coords.longitude;

alert (“Coordenadas: " + latitud + “ - ” 4+ longitud);

</[script>

El ejemplo muestra el objeto “geclocation” indicado en la API. Este objeto tiene un método denominado

getCurrentPosition () con un pardametro. Este primer pardmetro contiene la funcién que serd llamada en caso de
que el método getCurrentPosition () finalice con éxito.

Como resultado llamamos a la funcién mostrar () que recibird como pardmetro un objeto con la posicion actual
del dispositivo.
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Como siguiente paso es necesario gestionar los errores, para mejorar la experiencia del usuario v debido a que la
precisién de la geolocalizacién depende muchas veces del lugar donde se encuentre el dispositivo.

En este caso agregamos un segundo argumento al método getCurrentPosition (), que sera la funcién a ser
llamada en caso de que exista algtn error. En este caso la funcién recibe el nombre de errores (),

Los errores que podemos obtener son:

Permiso denegado, por parte del usuario.

Posicion no disponible, si se ha perdido la conexién.

Timeout, si se ha excedido el tiempo méximo para calcular la localizacién del usuario.
Error desconocido, en cualquier otro caso.

<script>
function localizar() {

navigator.geolocation.getCurrentPosition (mostrar, errores);

b

function mostrar (pegiticn) {

var latitud = position.coords.latitude;

var longitud = position.coords.longitude;

alert (“Coordenadas: 7 + latitud + ™ - ™ 4+ longitud);

}

function errores(codige error) {
if (codigo error.code==0) {
alert (“El error es desconcoido”);
}

if (codigo error.code==1) {
alert (“Permiso denegado”);

}

</script>

Asi mismo, podemos incorporar un tercer parametro al método getCurrentPositian () con opeiones del tiempo
méximo de calculo de la localizacién o aumentar la precisién de la localizacién. Por 1ltimo, es necesario controlar si
el navegador soporta la geolocalizacién por lo que podemos preguntar por la existencia o no del objeto navigator.
geolocaticn.

Consideraciones de seguridad

Con este tipo de tecnologias obtenemos la localizacién geogrifica del dispositivo cliente. Y en casi todos los
casos esta informacién también sirve para conocer la ubicacién del usuario del dispositivo. Por lo tanto, esto podria
comprometer la privacidad del usuario. En ese sentido, desde 1a W3C no se permite el intercambio de informacién de
localizacion sin el permiso explicito del cliente. Asi mismo, se recomienda su encriptacién.
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La informacién de localizacién debera ser obtenida y mantenida en un espacio de memoria por el navegador.
Referido a la peticion de informacién la API de geolocalizacién indica lo siguiente:
La peticién de informacion de localizacién deberd realizarse solamente cuando necesitemos la localizacion.
La informacion de localizacién deberd ser utilizada solamente para la tarea que ha dado lugar a la peticién.
La informacién de localizacién debe ser eliminada una vez la tarea esté completada.

La retencion de informacién de localizacién posterior a la tarea solo puede realizarse mediante permiso
explicito del usuario.

En caso de almacenamiento de la localizacién el usuario podra actualizar o borrar la informacién.

Por dltimo, la W3C recalca la obligatoriedad de que el usuario conozea en todo momento que el navegador estd
recolectando datos de localizacidn, su propésito y el tiempo de retencién de dicha informacién.

UTILIZACION DE LA GEOLOCALIZACION

Como hemos comentado anteriormente la geolocalizacién serd cada vez mas importante, aumentando los usos
no convencionales de la misma. En ese sentido la API de geolocalizacién de la W3C enumera algunas formas de
utilizacion de la geolocalizacién en teléfonos méviles (Geolocation Working Group, 2010).

Encontrar puntos de interés cerca de la ubicacién del usuario. Esto es muy comitn y desde hace
anos podemos encontrar sitios web que indican las atracciones turisticas, museos, hoteles y otros servicios
relacionados con alguna ubicacion. En eso casos el usuario debe indicar la ciudad y el radio de kilémetros a la
redonda. Con las nuevas tecnologias es posible conocer la ubicacién del dispositivo mévil en todo momento por
lo que la informacién es totalmente personalizada y al instante.

Relacionar capturas con la localizacién. Los dispositivos méviles incorporan otras caracteristicas como
cdmaras, videos, agenda, etc. Asi como las cdmaras actuales incorporan la fecha y hora en la que se ha
capturado una fotografia los dispositivos méviles pueden incorporar informacién de la ubicacién. Incluso se
pueden incorporar otros servicios como, por ejemplo, los mapas para mejorar la experiencia del usuario.

Alerta de proximidad. Actualmente las alarmas tienen en cuenta la proximidad en el tiempo. Por ejemplo,
una reunién a las 8 de la mafiana. Debido a que actualmente el teléfono mévil une tanto la agenda personal
como la geolocalizacién se pueden disparar avisos por proximidad fisica.

Informacién local actualizada. La informacién de actualidad también se modifica de acuerdo con la
localizacion geogréfica: el tiempo, el horario, ete.

I ACTIVIDADES 9.2

Investigue sobre la localizacion GSM.

Indique otros usos de la geolocalizacién para un teléfono movil.
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RESUMEN DEL CAPITULO

Al inicio Internet solamente se utilizaba para el intercambio de texto. Actualmente se ha convertido en un
espacio plural, donde el intercambio de informacién escrita muchas veces se encuentra complementado
por sonidos, videos o la localizacién del usuario. HTML 5 incorpora mecanismos multimedia y de
geolocalizacion que permiten una mejor experiencia de usuario.

Se han incorporado dos nuevos elementos a HTML: el elemento video y el elemento audio. Mediante
su inclusién en codigo HTML permiten reproducir, controlar y visualizar ficheros multimedia. En ese
sentido es muy importante el soporte que cada navegador hace de los formatos que puede reproducir.
A ese respecto HTML 5 es independiente de los formatos, permitiendo incluir mds de un tipo, asi como
texto plano que sera interpretado en caso de no encontrar el soporte adecuado. Esto tltimo permite la
visualizacién de multimedia con mecanismos anteriores a HTML 5.

Mediante la API de geolocalizacién es posible gestionar, mantener y utilizar la localizacién del usuario
mediante programacién del lado del cliente (por ejemplo con JavaScript). En ese sentido la especificacién
es clara respecto de la privacidad de los usuarios: los navegadores no pueden enviar la informacién de
ubicaci6n sin el permiso expreso del usuario y deben eliminar dicha informacién una vez utilizada.

EJERCICIOS PROPUESTOS

1. Realice un reproductor de audio HTML 5 + CSS + Al pausar el audio desaparecen todos los elementos
JavaScript. Las caracteristicas del control de audio del visualizador excepto el botén de reproduccion.

deben ser las siguientes: Debe funcionar como minimo en dos de los si-

Botdn de Pausa/Reproduccién. guientes navegadores: Google Chrome, Internet
Visualizar el tiempo de reproduccién actual. Explorer, Firefox, Safari, Opera.

Visualizar el nombre del fichero de audio que se
estd reproduciendo actualmente.
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TEST DE CONOCIMIENTOS

{Cual es actualmente la tecnologia mas utilizada
para la visualizacién de ficheros multimedia en
sitios web?
Flash.
HTML 5.
MP3.
VLC Media Player.

Si necesito dificultar la descarga del fichero
multimedia que serd mostrado en el sitio web, ;Qué
tecnologia es la més apropiada?
Flash.
HTML 5.
Todas son igual de accesibles,

Las visualizaciones multimedia en HTML 5
dependen del navegador:
Verdadero, y depende de los formatos que soporte
el navegador.
Falso. Al ser HTML se visualiza en cualquier
navegador y no necesita de componentes adicio-
nales.

La informacién de geolocalizaciéon en HTML 5
proviene:
Del navegador cliente.
Del servidor.
La fuente de la informacién de geolocalizacion es
indistinta.
Es necesario que provenga tanto del cliente como
del servidor para comprobar la precisién de la
localizacion.

En HTML 5 la posicién del usuario es comunicada
por defecto sin su consentimiento:

Verdadero.

Falso.
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Material adicional

El material adicional de este libro puede descargarlo en nuestro portal Web: hitp:/ /www.ra-ma.es.

Debe dirigirse a la ficha correspondiente a esta obra, dentro de la ficha encontrara el enlace para poder realizar la
descarga. Dicha descarga consiste en un fichero ZIP con una contrasena de este tipo; XXX-XX-XXXX-XXX-X la cual
se corresponde con el ISBN de este libro.

Podr4 localizar el nimero de ISBN en la pdgina 2 (pagina de créditos). Para su correcta descompresion debera
introducir los digitos y los guiones.

Cuando descomprima el fichero obtendréd los archivos que complementan al libro para que pueda continuar con
su aprendizaje.
INFORMACION ADICIONAL Y GARANTIA
RA-MA EDITORIAL garantiza que estos contenidos han sido sometidos a un riguroso control de calidad.

Los archivos estan libres de virus, para comprobarlo se han utilizado las dltimas versiones de los antivirus
lideres en el mercado.

RA-MA EDITORIAL no se hace responsable de cualquier pérdida, dafio o costes provocados por el uso incorrecto
del contenido descargable.

Este material es gratuito y se distribuye como contenido complementario al libro que ha adquiride, por lo que
queda terminantemente prohibida su venta o distribucién.
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La presente obra esta dirigida a los estudiantes del Ciclo Formativo Desarrollo de Aplicaciones Web
de Grado Superior, en concreto para el médulo profesional Desarrollo Web en Entorno Cliente.

Los contenidos incluidos en este libro abarcan los conceptos béasicos y las técnicas habituales para el
desarrollo de aplicaciones web que seran ejecutadas en un cliente web. Ademas, se presentan acompaniados
de ejemplos intuitivos que sirven para ilustrar dichos conceptos y técnicas. Como punto de partida se
introducen brevemente los diferentes navegadores, sus principales caracteristicas y se presentan las
arquitecturas y tecnologias existentes para el desarrollo de este tipo de aplicaciones. A continuacion, se
abordan los puntos principales relacionados con el uso de estas tecnologias, describiendo la sintaxis de
Javascript. Posteriormente, se estudia el desarrollo de pdginas web dinamicas. También se presenta el
modelo de objetos, el modelo de gestion de eventos de Javascript y el modelo de objetos del documento que
permite modificar la apariencia de las paginas web utilizando sentencias de ese lenguaje. Finalmente,
se estudian los aspectos avanzados del desarrollo web en entorno cliente, que pasan por el desarrollo de
aplicaciones AJAX, basadas en el uso extensivo de Javaseript y la utilizacion de XML y/o JSON como
formato de almacenamiento e intercambio de datos.

Todos los capitulos incluyen actividades y ejemplos con el propésito de facilitar la asimilacion de los
conocimientos tratados. Asi mismo, se incorporan test de conocimientos y ejercicios propuestos con la
finalidad de comprobar que los objetivos de cada capitulo se han asimilado correctamente. Ademas, retine los
recursos necesarios para incrementar la didédctica del libro, tales como un glosario con los términos
informaticos necesarios, bibliografia y documentos para ampliacion de los conocimientos.

En la pagina web de Ra-Ma (www.ra-ma.es) se encuentra disponible el
material de apoyo y complementario.
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