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1. INTRODUCCIÓN.


1.1 ¿Qué es JavaScript ? 


JavaScript es un lenguaje interpretado que permite incluir macros en páginas Web. Estas macros se ejecutan en el ordenador del visitante de nuestras páginas, y no en el servidor (algo muy interesante, porque los servidores Web suelen estar sobrecargados, mientras que los PC's de los usuarios no suelen estarlo).


JavaScript proporciona los medios para:�


Controlar las ventanas del navegador y el contenido que muestran. 


Programar páginas dinámicas simples sin tener que matar moscas a cañonazos de Java. 


Evitar depender del servidor Web para cálculos sencillos. 


Capturar los eventos generados por el usuario y responder a ellos sin salir a Internet. 


Simular el comportamiento de las macros CGI cuando no es posible usarlas. 


Comprobar los datos que el usuario introduce en un formulario antes de enviarlos. 


Comunicarse con el usuario mediante diversos métodos. 





La característica de JavaScript que más simplifica la programación es que, aunque el lenguaje soporta cuatro tipos de datos, no es necesario declarar el tipo de las variables, argumentos de funciones ni valores de retorno de las funciones. El tipo de las variables cambia implícitamente cuando es necesario, lo que dificulta el desarrollo de programas complejos, pero ayuda a programar con rapidez macros sencillas. En esto, JavaScript se separa totalmente de lenguajes como C, C++ o Java.�JavaScript ha sido inventado por Netscape, que comenzó a ofrecerlo como parte de su Navigator v.2.0. El nombre original de JavaScript fue LiveScript, pero se modificó en el último momento, aparentemente para aprovechar el tirón de JAVA. Al ser código interpretado, JavaScript es más lento que Java, pero en la práctica no suele ser un factor  de importancia.





Obviamente el objetivo de Netscape al introducir JavaScript es tratar de establecer un estándar de programación de macros ejecutables en el navegador Web, que de ser adoptado por los Webmasters, facilitaría la implantación de los navegadores de Netscape en el mercado. En respuesta a este reto, MicroSoft soporta una versión parcial de JavaScript, con el nombre de JScript, en su Internet Explorer. El primer inconveniente de este estado de cosas es que las macros JavaScript sólo se ejecutan con normalidad en navegadores Netscape, por lo que el Webmaster es responsable de configurar la página para que pueda verse decentemente en un navegador que no sea Netscape.





Una solución sería utilizar en nuestras macros el subconjunto de funciones comunes a JavaScript y JScript, para soportar los navegadores Netscape y MicroSoft, pero esta solución nos obligaría a renunciar a muchas de las características del lenguaje. 


1.2 Las Bases del Lenguaje JavaScript 


El lenguaje JavaScript se inserta en documentos HTML(HyperText Markup Languaje), de forma que su código queda reflejado en la propia página y no es llamado o cargado de ninguna fuente externa (por ejemplo un archivo). Se trata de un lenguaje interpretado puro (ni compilación, ni generación de intermedios codificados de ningún tipo) y sensible a mayúsculas, aunque algunas implementaciones ignoran en parte este último extremo.





Hemos de establecer muy claramente la diferencia con el lenguaje JAVA, que se incorpora en forma codificada - los denominados bytecodes-, que se traducen a lenguaje máquina en la estación de trabajo ( el terminal del usuario final). Java fue desarrollado por Sun MicroSystems, derivado del lenguaje C++. JavaScript tuvo su nacimiento totalmente independiente de Java y sólo su parecido semántico y cuestiones de márketing llevaron a sus desarrolladores a denominarlo de esta forma. Con todo, considere la herencia de ambos de C++, por lo cual la traslación de conocimiento y modo de trabajo es muy directa.�El lenguaje JavaScript por otra parte, téngalo muy presente, no crea aplicaciones autónomas, de manera que sólo sirve para incluirse en documentos HTML y fuera de ellos no tiene ninguna vigencia.


�Todo el código de JavaScript debe explicitarse en la página HTML según el formato: 











�PRIVATE��<SCRIPT�Language="JavaScript">�<!--�// Aquí irá su código �// -->�</SCRIPT>��
�



Observe que el tag (etiqueta) utilizado es <SCRIPT LANGUAGE=...>.....</SCRIPT>. En LANGUAGE se indica qué lenguaje script se utilizará, aquí indicamos JavaScript, ya que es lo que nos ocupa en estos momentos. Note también las acotaciones de comentario <!-- al comienzo y //--> al final del área de escritura de código. Esto es para ocultarlo a los navegadores más antiguos, que no dan soporte a lenguajes script.


Si bien el código JavaScript puede incluirse en cualquier lugar de una página HTML, el modo de comportarse puede ser diferente. Lo habitual es hacerlo antes del cuerpo del documento, es decir, antes de la etiqueta <BODY>.





2. FUNDAMENTOS DEL JAVASCRIPT. 


En este apartado vamos a definir los fundamentos del lenguaje debido a que es necesario hacer mención de ellos para una mejor comprensión posterior.��Argumentos: 


Se usan con métodos y funciones. Pueden se tanto valores y variables, como objetos que el método o función requieren para ser procesados. Por ejemplo, function squareroot(16), función raíz cuadrada del argumento, valor en este caso, 16.


Manejadores de Eventos: 


Se usan para ejecutar o llamar a un script de JavaScript. Pongamos un ejemplo para clarificar: 





�PRIVATE��<A HREF="link.htm" onClick="functionX( )"> Pulse aquí </A>��
�
Aquí tenemos un evento de clic que inicia las acciones de la función functionX( ), es decir, al pulsar en el anclaje no sólo accedemos a la página LINK.HTM, sino que se ejecuta functionX( ).





A lo largo de este manual iremos viendo las distintas categorías de eventos y su manejo. Como adelanto a apartados sucesivos vamos a nombrarlos: Eventos de Botón y anclajes (links), de ventana, de formulario y de imágenes. Con versiones posteriores de browsers estas categorías han ido aumentando, incluyendo en la actualidad Live3D, LiveAudio y LiveVideo entre otros.


Expresiones: 


Una expresión es un conjunto de literales, variables y operadores que describen un único número, cadena o valor lógico. Ejemplo: x = y + 10.


Funciones: 


Las funciones son sentencias que contienen instrucciones para ser ejecutadas cuando se realiza la llamada a la función. En algunos lenguajes de programación también reciben los nombres de subrutinas o procedimientos. 


Los tres términos coinciden en la definición inicial pero en algunos lenguajes la diferencia estriba en que una función siempre devuelve un valor obtenido por la ejecución de sus instrucciones, mientras que, por ejemplo, un procedimiento puede o no devolver valor alguno. En el siguiente ejemplo de función vemos que usando el método alert( ), se abre una ventana de aviso con el texto "Esto es una prueba". Como se puede ver las instrucciones internas deben ir entre llaves ({ }). 





�PRIVATE��Function prueba( ) {�alert("Esto es una prueba");�}��
�
Literales: 


Los literales son representaciones de valores, que pueden ser enteros, coma flotante, cadenas o booleanos. A diferencia de las variables que se declaran, a los literales se les refiere: el 45 es un valor numérico que no necesita ser declarado y tiene valor por sí mismo.


Métodos: 


Los métodos son una especie de funciones, asociadas a objetos y que requieren argumentos. Hemos visto ya un ejemplo con alert(). Se pueden distinguir a simple vista ya que son palabras seguidas de ( ) y no son como las funciones que además llevaban llaves.


Objetos: 


Los objetos son los elementos principales afectados o interpretados en JavaScript. Un ejemplo de objeto podría ser tanto un botón dentro de un formulario, como el propio formulario o documento. En la instrucción Document.write("hola") se está invocando al método write( ) del objeto document para escribir "hola" en el documento HTML


Operadores: 


Hay dos tipos de operadores en JavaScript: los de asignación, que asignan como su propio nombre indica, valores al elemento a la izquierda del operador(por ejemplo," x = 5 ", operador =), y los que corresponden a operadores aritméticos lógicos o booleanos, +, -, =, etc.


Propiedades: 


Podríamos considerar las propiedades como adjetivos de los objetos que describen. Por ejemplo, del objeto botón podemos encontrar propiedades como tamaño, situación en la ventana, texto, etc.


Sentencias de Control: 


Son las responsables directas del flujo del código. Un ejemplo típico sería un bloque if con la instrucción if...then que ejecuta ciertas instrucciones en función del cumplimiento de la condición.�Nota: En JavaScript toda instrucción debe ir finalizada por ";". No siguen esta regla las propias sentencias de control, llamadas y definición de funciones.


Tipos de Datos: 


JavaScript reconoce 4 tipos de valores, o tipos de datos: números, booleanos, cadenas y el valor null(sin valor). También reconoce el valor type, accesible a través del objeto date. Hay que tener mucho cuidado en las operaciones con distintos tipos de datos que producirán a buen seguro errores en la ejecución.


Variables: 


Son las representaciones de los tipos de datos que se inicializan o toman valor a través de las expresiones. Pueden ser locales o globales. Locales significa que sólo se usan o tienen sentido en el ámbito en que se han definido, por ejemplo una función, y globales en todo el script. En el siguiente ejemplo vemos un ejemplo de script con una variable local y otra global. 


�PRIVATE��<SCRIPT>�var globalvar1=5;�Function multiplica()�{�var localvar1=2 * globalvar1;�alert("Dos por cinco son= " + localvar1);�}�<SCRIPT>��
�



NOTA: Para la correcta visión en browser, este listado requiere de una instrucción que veremos más adelante.





3. Sintaxis del JavaScript. 





El código JavaScript del que hablaremos en este manual va embebido en un documento HTML, y no tendremos en cuenta la reciente aparición de los scripts de servidor que pueden ir también codificados en JavaScript. Normalmente se escribe el código entre las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT> de la página Web. Se recomienda que dicho código vaya incluido en la cabecera del documento, es decir, entre las etiquetas <HEAD> y </HEAD>. De esta manera, haremos que se cargue el script antes de ser llamado por el manejador de eventos en el cuerpo del documento, <BODY></BODY>, ya que si fuera al revés el manejador de eventos no tendría nada a qué referirse.


Volvamos sobre el ejemplo de variables globales y locales para incluirlo ya en una página HTML capaz de ser visualizada por un browser. Las modificaciones aparecen en el siguiente ejemplo.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE>PRUEBA 1 </TITLE>�<SCRIPT>�var globalvar1=5;�Function multiplica()�{�var localvar1=2 * globalvar1;�alert("Dos por cinco son= " + localvar1);�}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" onLoad=multiplica()>�<CENTER><H1> Esto es un ejemplo</H1></CENTER>�</BODY>�</HTML> �
�
 	


Como se puede observar, hemos incluido, como se mencionó previamente, el código de script en sus etiquetas correspondientes y dentro de la cabecera del documento. Una vez dentro del cuerpo del documento, se ha incluido un manejador de eventos onLoad, que llama al script definido en la carga de la página, ejecutándolo. El script es una función que contiene un método, alert(), que despliega una ventana con el texto definido como argumento del método.


A la hora de diseñar nuestras páginas y scripts se debe pensar también en los usuarios que no disponen de browsers capaces de tratar nuestros diseños. Por ello existe una etiqueta específica para estos últimos: <NOSCRIPT></NOSCRIPT>. El contenido de estas etiquetas es tratado por los browsers que no admiten scripts, mientras que no se interpreta por los que sí lo hacen.


Para usar correctamente el JavaScript en un browser, es importante saber cómo funciona éste último a la hora de visualizar el diseño y la composición del texto plano modificado con códigos HTML. Esta composición a partir del diseño especificado se realiza siempre secuencialmente, es decir, el browser comienza desde la primera línea de la página y continua descendiendo hasta el final de la misma. Por ello el JavaScript sólo refleja código que ya se haya encontrado. Por ejemplo, definamos en un formulario dos entradas de texto:





�PRIVATE��<FORM NAME="formula">�<input type="text" name="usuario" size=20 >�<input type="text" name="edad" size=3 >�</FORM>��
�






A partir de su definición ambos elementos se pueden reflejar en JavaScript como los objetos document.formula.usuario y document.formula.edad respectivamente. Sin embargo no se pueden usar si no están previamente definidos. Por ejemplo, podemos visualizar sus valores mediante un script incluido después de la definición del formulario:





�PRIVATE��<SCRIPT>�document.write(document.formula.usuario.value)�document.write(document.formula.edad.value)�</SCRIPT>��
�
Sin embargo si lo ponemos antes no funcionará y aparecerá un error por no estar definido. Otro ejemplo: si hemos definido el título del documento como: 





�PRIVATE��<TITLE> PRUEBA DE JAVASCRIPT</TITLE>��
�



el browser visualiza en la barra de su ventana dicho título. Si intentamos ahora cambiar el valor del título: 





�PRIVATE��Document.title ="UNA NUEVA PRUEBA DE JAVASCRIPT"��
�
��éste no cambiará, ni siquiera generará un error.


Antes de centrarnos en partes internas de un documento, vamos a recordar cómo insertar scripts. Hay dos maneras distintas: 


Como sentencias de control y funciones usando las etiquetas <SCRIPT></SCRIPT>. 


Como manejadores de eventos usando las demás etiquetas de HTML. 





Recordemos la opción <SCRIPT LANGUAGE="JavaScript> de especificación de lenguaje de código, y digamos que dentro de estas etiquetas puede ir un número indeterminado de instrucciones. Asimismo, ha de resaltarse que JavaScript es "case sensitive", es decir, hace distinción entre letras mayúsculas y letras minúsculas. Es importante entender la diferencia entre definir una función e invocar una función. Definirla le da nombre y especifica qué instrucciones ejecuta al ser llamada e invocarla hace que realmente ejecute las instrucciones. 


3.1 Caso Práctico


Para terminar este apartado vamos a estudiar un ejemplo que resume todo lo anteriormente explicado. Se trata de un script en un formulario con una llamada de manejador de eventos. El código lo podemos ver a continuación: 





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE>FORMULARIO 1</TITLE>�<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�function calcula(form){ �if (confirm("¿Está seguro?"))�form.resultado.value=eval(form.expr.value);�else�alert("Vuelva a intentarlo.");�}�</SCRIPT>�<NOSCRIPT>�<META HTTP-EQUIV=REFRESH CONTENT=0;URL=pru1.htm>�</NOSCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF">�<CENTER><H1>Calculadora</H1> �<BR><FORM> �Introduzca expresión: �<INPUT TYPE="text" NAME="expr" SIZE=15> �<INPUT TYPE="button" VALUE="Calcular" onClick="calcula(this.form)"> �<BR> �Resultado: �<INPUT TYPE="text" NAME "resultado" SIZE=15> �<BR> �</FORM></CENTER> �</BODY> �</HTML> ��
�



Lo primero que nos encontramos es la definición en la cabecera de documento de la función calcula(form) que tiene como argumento el propio formulario. Las instrucciones que contiene se rigen por un bloque if - else que valora un método no visto hasta ahora confirm("cadena"): 





�PRIVATE��function calcula(form) {�if (confirm("¿Está seguro?"))�form.resultado.value=eval(form.expr.value);�else�alert("Vuelve a intentarlo."")�}��
�
Lo que hace es sacar una ventana, como la que aparecía con el método alert("cadena") con la única diferencia que ofrece dos botones: uno de cancelación y otro de confirmación. La elección del usuario es lo que impone la condición del bloque if. En la línea 





�PRIVATE��if (confirm("¿Está seguro?"))��
�



se controla si el usuario ha elegido Aceptar. En este caso el valor del cuadro de texto "resultado" del formulario definido en el cuerpo del fichero, toma el valor del resultado, valga la redundancia, de la expresión que haya sido introducida en el cuadro de texto "expr". Si el usuario elige el botón de cancelar, entramos en el else del bloque, haciendo que aparezca una ventana con el método alert(), diciendo "Vuelva a intentarlo". �Observamos también una función nueva hasta ahora: eval("cadena").Lo que hace esta función es transformar a valor numérico la expresión matemática introducida en la cadena. En nuestro caso la cadena viene dada por el contenido del cuadro de texto "expr". Hay que señalar que este script no valida la entrada de datos, por lo que si no introducimos una expresión susceptible de evaluación matemática, obtendremos un error.








4. MANEJADORES DE EVENTOS 


Uno de los manejadores más básicos es OnClick que inicializa un script, como su propio nombre indica, cuando el usuario hace clic en un link de la ventana del browser. Todos los demás manejadores funcionan de la misma manera: evalúan la acción de un usuario y entonces llaman a un script que ejecuta el código. En este apartado vamos a ver manejadores de eventos de:





Link 


Botón 


Ventana 


Hay que recordar que los casos a tratar suelen ser visibles con browsers como Internet Explorer 3.0 en adelante y Netscape Navigator 2.0 en adelante, aunque algunos necesitan versiones posteriores. Puede ocurrir que algunos de los ejemplos produzcan errores con MicroSoft Internet Explorer dado que MicroSoft ha desarrollado su propio lenguaje para estos menesteres llamado JScript y que, por supuesto, contiene algunas diferencias con el JavaScript desarrollado por Netscape. Vamos a ir aprendiendo el uso de estos manejadores a través de ejemplos explicados.��


1.Mensajes de Alerta - Manejador OnClick


El manejador OnClick, como ya se ha dicho anteriormente, es uno de los componentes más básicos y usados de JavaScript. El siguiente ejemplo utiliza este manejador para generar un mensaje de alerta en el browser. Los mensajes de alerta son utilizados para muy variados propósitos pero básicamente se usan para informar al usuario de algo a través de un cuadro de diálogo que aparece tras la acción del usuario. 





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 1 </TITLE>�<SCRIPT>�function boton(){�alert("Esta página está en construcción, pero puedes echar un vistazo si quieres");}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H1>Esto es un ejemplo</H1></CENTER>�Visita nuestro <A HREF="MENU.HTM" onClick="boton();">menú </A>del día �</BODY>�</HTML>��
�
 	Como se puede ver insertamos el código de script en la cabecera del documento, definiendo una función, boton(), que contiene el método alert().Este código se ejecuta cuando el usuario hace clic sobre el link menú que antes de llevarle a la página MENU.HTM muestra el mensaje incluido con el método alert().��2.Botón de Navegación - Manejador OnClick, método go(), objeto history


Este ejemplo utiliza el método onClick para inicializar el método go(), perteneciente al objeto history que permite la navegación hacia delante y hacia atrás sobre el historial de un URL. El código de este ejemplo es el siguiente:


�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 2 </TITLE>�<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�function nav(x) {�history.go(x);}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H1>Navegación con botones<H1>�<H2>Estos son dos botones hechos como componentes de un formulario:<H2><P>�<FORM>�<INPUT TYPE="button" VALUE="ATRAS" onClick="nav(-1);">�<INPUT TYPE="button" VALUE="ADELANTE" onClick="nav(1);">�</FORM><P>�<H2>Y este es un texto con un link de JavaScript.<H2><P>�<A HREF=javascript:history.go(-2);>ATRAS DOS PÁGINAS</A>�<P>�</CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�
 	Pasemos a analizar el código. Definimos la función nav(x) que, a través de la variable x, da el número de saltos en páginas que el browser debe implementar. En este mismo ejemplo vamos a ver dos formas de hacer lo mismo. El método history.go(x) toma un valor entero x que en la primera parte del código es 1 ó -1





�PRIVATE��<INPUT TYPE="button" VALUE="ATRAS" onClick="nav(-1);">�<INPUT TYPE="button" VALUE="ADELANTE" onClick="nav(1);">��
�
y carga el URL correspondiente al número adelante o atrás especificado en el historial de navegación de la sesión en curso. Este método toma el valor de la función nav(x), que es llamada al hacer clic en los botones definidos en el formulario. La segunda forma de hacer el mismo proceso, dando a la vez más libertad al desarrollador dado que permite diseñar el propio botón como un .GIF o como es el caso que nos ocupa, con texto, lo vemos en la línea





�PRIVATE��<A HREF=javascript:history.go(-2);>ATRAS DOS PÁGINAS</A>��
�
�en donde podemos ver cómo implementar un anclaje de JavaScript.��3.Botón de E-mail


Este ejemplo abre la ventana de correo electrónico para mandar un mensaje a la dirección especificada. Veamos primero el código:





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 3 </TITLE>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<H1>Ejemplo de Botón de Correo</H1>�<CENTER><FORM>�<INPUT TYPE="button" VALUE="Enviar correo" �onClick="self.location='mailto:webmaster@cal.upco.es';">�</FORM>�</CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�
 	


En este ejemplo no definimos una función y directamente a través del manejador OnClick invocamos una propiedad, self, del objeto window. Ni que decir tiene que podemos sustituir la línea 'mailto:webmaster@cal.upco.es' por cualquier otro URL.��4.Barra de Estado con Mensaje


Con este ejemplo vamos a introducir un nuevo manejador: onMouseOver. ¿Cuándo se "dispara" este manejador?: pues como su propio nombre indica al pasar el ratón por encima del elemento que tiene la llamada del manejador, es decir, al reconocer la presencia del ratón sobre el área de texto o imagen, lo que produce un mensaje predefinido que aparece en la barra de estado de la ventana del browser.�Tenemos dos tipos de links que cumplen el mismo propósito de generar un mensaje en la barra de estado: el enlace de texto,





�PRIVATE��<A HREF="link2.htm" onMouseOver="windows.status='Enlace a la página link2.htm';�return true">�<H1>Link Nº2</H1></A><P>��
�
�y el enlace de imagen,


�PRIVATE��<A HREF="link1.htm" onMouseOver="windows.status='Esto es un reloj';return true">�<IMG SRC="reloj.jpg"> </A>��
�



De estas dos maneras conseguimos distintos mensajes sin necesidad de hacer efectivos los links. Este ejemplo también introduce una nueva propiedad del objeto window:status.Lo que hace es mostrar el texto asignado en la barra de estado (extremo inferior izquierdo) de la ventana del documento. El script debe contener la instrucción return true dentro del manejador de eventos onMouseOver para un correcto funcionamiento.��5.Mensaje de Alerta con Manejador onMouseOver


Este ejemplo es una simple combinación de dos de los anteriores para aunar conceptos: nos encontramos con una ventana de alerta al pasar el ratón por un área determinada. Podemos ver el código, que no necesita explicación adicional:





�PRIVATE��<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�function TextoAlerta() { �alert("Página en construcción.Lo sentimos mucho");}�</SCRIPT>�............................................................�<A HREF="link1.htm" onMouseOver="TextoAlerta();">Visita esta página </A>��
�
�6.Mensaje de Alerta con Manejador onMouseOut


En este ejemplo introducimos el último manejador de link: onMouseOut. Lo que hace este manejador es esperar a que el ratón abandone el área predefinida como link para disparar el mensaje de alerta. Resumiendo, para que se ejecute el script el ratón debe entrar y salir del área de link. Se podría utilizar este manejador para implementar juegos o en páginas donde es necesario que el usuario haga clic en una zona determinada (imagen, por ejemplo) para desencadenar una serie de acciones. Veamos cómo sería el código:





�PRIVATE��<H1><A HREF="hora.htm" onMouseOut="alert('Debe hacer clic �en la imagen para ver la hora');">�<IMG SRC="reloj.jpg"></A></H1>��
�
�7.Ejemplo de un Juego on line


Este ejemplo es un simple juego de preguntas y respuestas cuyo código no puede ser a estas alturas más simple. Combina el manejador onClick, con el método alert() y con etiquetas INPUT de botón. La ventaja de este ejemplo es que toda la funcionalidad del mismo reside en el cliente, cuando anteriormente se debía recurrir a un CGI para conseguir el mismo resultado. Como innovación se utiliza la propiedad checked aplicable a los objetos tipo button de un formulario, y que obviamente marcan la elección hecha. Veamos el código:





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 3 </TITLE>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H1>¿Sabes Idiomas?<H1>�<FORM>�<STRONG><FONT SIZE=5>¿Qué significa en alemán HAUS?</FONT></STRONG>�<FONT SIZE=4><P>�<INPUT TYPE=RADIO name="b1" onClick="alert('Empezamos mal.');b1.checked;">�Nada en absoluto<BR>�<INPUT TYPE=RADIO name="b2" onClick="alert('Correcto.');b2.checked;">�Casa;BR>�<INPUT TYPE=RADIO name="b3" onClick="alert('Hay que saber idiomas.');b3.checked;">�Hay que usar corbatas en actos oficiales<BR>�</FONT>�</FORM>�</CENTER><BR><BR><H5>Con este tipo de ejecución se reduce la carga del servidor<H5>�</BODY>�</HTML>��
�
� ��8.Eventos de Ventana


A continuación vamos a ver los eventos de ventana. Un evento de ventana puede ser definido como un evento disparado por alguna actividad relacionada con la ventana del browser como por ejemplo la carga o descarga de un documento, manejadores onLoad y onUnload, o la obtención o pérdida del foco, esto se refiere a que una ventana dentro de un grupo de ellas esté activa sobre las demás, manejadores onFocus y onBlur. Este tipo de eventos no sólo se aplica a ventanas completas sino también a frames, subventanas o marcos, dentro de ellas. Por ello las etiquetas HTML sobre los que irán estos manejadores serán <BODY>, para la ventana completa, y/o <FRAMESET>, para los frames.


A partir de la versión 3.0 de Netscape se introdujeron dos nuevos métodos a los objetos ventana y frame: blur() y focus(). De ellos surgieron los dos últimos manejadores de eventos anteriormente mencionados. En la práctica no son usados aunque sí se utilizan los métodos para dar y quitar el foco a una ventana o frame en ciertos momentos.�Veamos un ejemplo para obtener la hora exacta del sistema:





�PRIVATE��<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�function horario() {�var hoy=new Date();�document.forms[0].elements[0].value=hoy.toString();�}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" ONLOAD="setTimeout('horario();',1000);" >�............................................�<FORM>�<INPUT TYPE="text" VALUE="" SIZE="19">�</FORM>�............................................��
�



Con esto obtenemos en un formulario con una caja de texto la fecha y la hora del sistema. Para ello hemos definido en la cabecera del documento la función horario( ). En la variable hoy almacenamos el resultado de aplicar el método new date(). El método toString( ) convierte el valor de dicha variable en una cadena cuyo valor asigna al valor del primer elemento del formulario del documento, ventana, sobre el que estamos. El argumento 1000 representa 1000 milisegundos ó 1 segundo y es el tiempo que tarda en actualizar el valor de la fecha de la ventana a través del método setTimeout(), creando así la ilusión de un reloj digital. La llamada al script se realiza a través del manejador onLoad en la etiqueta del cuerpo del documento.���Veamos ahora un ejemplo que permite al usuario confirmar si desea cargar una página al comienzo del proceso.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 4 </TITLE>�<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�function confirma() {�if (!confirm �("Debe tener usted los datos necesarios para seguir la ejecución.¿Desea seguir?"))�history.go(-1);�}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" ONLOAD='confirma();'>�Cuerpo del Documento�</BODY>�</HTML>��
�
La explicación es bastante sencilla. Definimos la función confirma(), que se invoca mediante el manejador onLoad en la carga de la página. Esta función controla mediante una sentencia de control if si el usuario ha pulsado "aceptar" o "cancelar”. ¿Que cómo?. En la línea





�PRIVATE��if (!confirm �("Debe tener usted los datos necesarios para seguir la ejecución.¿Desea seguir?"))�history.go(-1);��
�



donde lo que está preguntando es si ha pulsado "cancelar" (el operador ! indica negación). En caso afirmativo atrasa en una página la navegación del browser a través de la línea





�PRIVATE��history.go(-1);��
�



Por último vamos a ver el código de JavaScript que más a menudo se ve por el WWW. Una vez que una página está cargada, empieza a desplazarse de derecha a izquierda de la barra de estado de la ventana del browser una serie de textos. Veamos el código y lo comentamos:





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> PRUEBA 5 </TITLE>�<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript">�var timed=0;�var srollGo=false;�var delay=100; �var space=100; �function scroll1() {�var i=0;�msg="Este es el mensaje que aparece";�for(i=0;i<space;i++)�msg=" "+msg;�scrollGo=true;�timerid=window.setTimeout("scroll2(0)",delay);�}�function scroll2(pos){�var out=" ";�scrollGo=false;�if (pos<msg.length)�self.status=msg.substring(pos, msg.length);�...........................................................��
�



Este ejemplo utiliza la propiedad status del objeto window. Manipulando la longitud del mensaje y añadiendo un retraso, a través de la variable delay, usando el método setTimeout obtenemos el efecto descrito. 


También son novedad en este ejemplo el método subString() y la propiedad length. El método subString() muestra una parte de una cadena de caracteres. Usa dos argumentos: el primero determina dónde comienza la subcadena a mostrar y el segundo dónde acaba. La propiedad length indica el número de elementos en un array, en nuestro caso la longitud del mensaje.











5. Formularios 





Vamos a empezar con los formularios, que permiten la interacción del usuario con información a través de las páginas Web. Antes de la aparición del JavaScript, interactuar con los elementos de un formulario era sólo posible mediante código residente en el servidor. JavaScript permite esto corriendo en el cliente de una manera algo más limitada, pero con una respuesta instantánea para el usuario que visita la página.��Los formularios proporcionan una respuesta ante las siguientes situaciones:





Un cambio en la opción seleccionada dentro de un grupo <SELECT>, esto es un grupo de opciones a seleccionar por el usuario. 


Entrar o salir dentro de un campo del formulario. 


Transmisión de un formulario completo 


�Ahora vamos a enumerar la etiquetas HTML que se usan habitualmente en un formulario, cuya explicación se verá en la práctica con los ejemplos que veremos más adelante:





<INPUT> 


<SELECT> 


<TEXTAREA> 


<OPTION> 


y todos ellos incluidos dentro de <FORM> 


�Los manejadores de eventos para las acciones anteriormente mencionadas son:





onBlur: Incicializa un script cuando un campo del formulario es excitado. Este manejador funciona con las etiquetas <INPUT>, <SELECT> y <TEXTAREA>.Se suele usar cuando un campo del formulario pierde el foco, representado por el cursor o el ratón. 


onChange: Este manejador funciona con las etiquetas <INPUT>,<SELECT> y <TEXTAREA> e inicializa el script cuando el contenido de uno o varios campos del formulario cambian. 


onFocus: Este manejador funciona con las etiquetas <INPUT>,<SELECT> y <TEXTAREA> y es justo el manejador opuesto a onBlur, activando el script cuando se entra en un campo del formulario o recibe el foco del ratón o el cursor. 


onSelect: Este manejador sólo funciona con las etiquetas <INPUT> y <TEXTAREA>, activando el script al seleccionar un texto contenido en cuadro o área de texto. Lo suelen confundir con el manejador onFocus descrito anteriormente. 


onSubmit: Se usa en unión con <FORM> y activa el script al enviar el formulario. 


�Una vez introducidos los elementos a manejar, pasemos a ver su funcionamiento mediante ejemplos.


�Ejemplo1: Color de Fondo 


Este primer ejemplo utiliza el manejador onFocus para detectar que el usuario entre mediante el ratón o el tabulador en un campo, cambiando el color de fondo del formulario. Veamos el código.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> EJEMPLO 1 </TITLE>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR=FFFFFF text=000000>�<CENTER><H2>onFocus - Cambio de color de fondo</H2><P>�<FORM><INPUT Type="text" Name="bgred" value="rojo" onFocus="document.bgColor='red'"><P>�<INPUT Type="text" Name="bggreen" value="verde" onFocus="document.bgColor='green'"><P>�<INPUT Type="text" Name="bgblue" value="azul" onFocus="document.bgColor='blue'"><P>�<INPUT Type="text" Name="bgyellow" value="amarillo" onFocus="document.bgColor='yellow'"><P>�</FORM></CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�
�Ejemplo2: Mensaje de Alerta


Este ejemplo utiliza el manejador onBlur para tomar una acción al abandonar un campo del formulario. En este caso lanza un mensaje de alerta, función alert(), cuando el usuario abandona el campo del código postal, avisando que es necesario rellenar el campo del DNI. Por supuesto existen múltiples variantes de este ejemplo dependiendo de la acción a tomar, es decir, la función o funciones que usemos. Se han incluido etiquetas de tabla para dar este formato a la página.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> EJEMPLO 2 </TITLE>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H2>onFocus - Mensaje de Alerta</H2><P>�<P><H2>Introduzca su datos personales:</H2><P>�<FORM><TABLE>�<TR><TD>Nombre:</TD><TD><INPUT type="text" name="nom" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Domicilio:</TD><TD><INPUT type="text" name="dom" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Ciudad:</TD><TD><INPUT type="text" name="ciu" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Provincia:</TD><TD><INPUT type="text" name="pro" size=17 >C.P.:<INPUT type="text"�name="CP" size=12></TD></TR>�<TR><TD>DNI:</TD><TD><INPUT type="text" name="DNI" size=35 onBlur="alert('Es obligatorio insertar�este dato')></TD></TR>�</TABLE></FORM></CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�
��Ejemplo 3: Testeo de los valores de entrada de un formulario 


Este ejemplo utiliza el manejador onChange y el método index(). Se trata de verificar que la entrada de un campo sigue el formato deseado antes de enviar los datos del formulario. Este ejemplo es una buena manera de comprobar cadenas de longitudes fijas como teléfonos, números de cuenta, códigos postales, etc. En nuestro caso comprobamos que el usuario introduce el teléfono con el prefijo más las siete cifras propias.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> EJEMPLO 3 </TITLE>�<SCRIPT>�function chequeo(tel){�if (tel=="") {alert("Debe usted introducir el teléfono �con el prefijo de provincia de la manera �siguiente: 91-7777777")}�else { �if (tel.indexOf("-") !=2 || tel.length != 10)�{alert("Debe usted introducir el teléfono �con el prefijo de provincia de la manera �siguiente: 91-7777777")}�}�}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H2>onChange - Testeo del campo teléfono</H2><P>�<P><H2>Introduzca su datos, por favor:</H2><P>�<FORM><TABLE>�<TR><TD>Nombre:</TD><TD><INPUT type="text" name="nom" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Domicilio:</TD><TD><INPUT type="text" name="dom" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Ciudad:</TD><TD><INPUT type="text" name="ciu" size=35></TD></TR>�<TR><TD>Provincia:</TD><TD><INPUT type="text" name="pro" size=17 >C.P.:<INPUT type="text"�name="CP" size=12></TD></TR>�<TR><TD>Teléfono:</TD><TD><INPUT type="text" name="tel" size=35 onChange="chequeo(this.value)">�</TD></TR>�</TABLE></FORM></CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�



El funcionamiento es el siguiente: el manejador onChange entra en funcionamiento cuando el campo de texto de nombre "tel" cambia de valor. Entonces llama a la función chequeo, definida en la cabecera de documento, que es la encargada de realizar las comprobaciones pertinentes. La primera condición del bloque if es comprobar si el campo ha quedado en blanco, en cuyo caso lanza el mensaje de alerta. En caso contrario, comprueba el contenido del campo y si no cumple las condiciones especificadas, vuelve a lanzar el mensaje. Para dar forma a las condiciones usamos el método index() que primero pasa a cadena el objeto "tel" y:





comprueba que el guión no está situado en las dos primeras posiciones de la cadena. 


comprueba que la longitud total de la cadena, con el guión incluido, es de 10 caracteres. 





Hay que señalar que estas condiciones están ligadas por un operador || que equivale a una ligadura lógica OR.��Ejemplo 4: Mensaje de alerta al hacer una selección 


Este ejemplo utiliza el manejador onSelect. Cuando el usuario selecciona una de las opciones, se dispara un mensaje de alerta.





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> EJEMPLO 4 </TITLE>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H1>onSelect </H1><P><H2>Elige el adjetivo que mejor te describe</H2><P>�<FORM>�<INPUT Type="text" onSelect="alert('Vamos, no seas modesto.')" Name="t1" size=20 �value="normal" ><BR>�<INPUT Type="text" onSelect="alert('Bueno, por lo menos no eres modesto.')" Name="t2" size=20 �value= "Genial" ><BR>�<INPUT Type="text" onSelect="alert('De paso dime tu teléfono....')" Name="t3" size=20 �value="Atractivo" ><BR>�<INPUT Type="text" onSelect="alert('Entonces espera un ratito....')" Name="t4" size=20 �value="Paciente" ><BR>�</FORM></CENTER>�</BODY>�</HTML>��
�
� ��Ejemplo 5:Testeo de valores de un formulario antes del envío


 	Ahora vamos a utilizar el manejador onSubmit. Se trata de verificar los datos del formulario antes de enviarlos. Una vez hecho esto, podremos, por ejemplo, poner en funcionamiento un CGI residente en el servidor WWW.�Veamos el código:





�PRIVATE��<HTML>�<HEAD>�<TITLE> EJEMPLO 4 </TITLE>�<SCRIPT>�function testform(){�var tel="";�tel=document.forms[0].elements[0].value;�if (document.forms[0].elements[0].value==""�|| document.forms[0].elements[1].value==""�|| document.forms[0].elements[2].value==""�|| document.forms[0].elements[3].value==""�|| document.forms[0].elements[4].value==""�|| document.forms[0].elements[5].value==""�{ alert("Debe usted rellenar todos los campos del formulario") }�if (tel.indexOf("-")!=2||tel.length!=10)�{ alert("Debe usted introducir el teléfono�con el prefijo de la provincia �de la forma siguiente:91-7777777")}�}�</SCRIPT>�</HEAD>�<BODY BGCOLOR="#00AA00" TEXT="#FFFFFF" LINK="#0000FF" �VLINK="#0000FF" ALINK="#0000FF" >�<CENTER><H1>onSubmit - Testeo de formulario</H1><P>�<H2> Introduzca sus datos, por favor:</H2>�
