JScript
Introducción 

Microsoft® JScript® 5.0, un lenguaje de secuencias de comandos eficiente destinado específicamente a Internet, es el primer lenguaje de secuencias de comandos que cumple totalmente con el único estándar de lenguaje de secuencias de comandos para Web: ECMAScript. 
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JScript es la implementación de Microsoft de la especificación de lenguaje ECMA 262. Es una implementación completa, además de algunas mejoras que aprovechan las capacidades de Microsoft Internet Explorer. Este tutorial pretende ayudarle a comenzar a trabajar con JScript. 

Fácil de usar, fácil de aprender

JScript es un lenguaje de secuencias de comandos basado en objetos e interpretado. Aunque tiene menos capacidades que los lenguajes orientados a objetos de altas prestaciones como C++ y Java, JScript es más que suficientemente eficiente para los propósitos para los que está creado. 

JScript no es una versión reducida de cualquier otro lenguaje (sólo está relacionado, distante e indirectamente, con Java, por ejemplo), ni es una simplificación de ningún lenguaje. Sin embargo, es un lenguaje limitado. Por ejemplo, no es posible escribir aplicaciones independientes en JScript y la capacidad de lectura y escritura de archivos es mínima. Más aún, las secuencias de comandos de JScript sólo pueden ejecutarse con un intérprete, que bien puede estar en un servidor Web o en un explorador de Web. 

JScript es un lenguaje en el que no necesita declarar los tipos de datos. Esto significa que no es necesario declarar explícitamente los tipos de datos de las variables. De echo, no es posible declarar explícitamente los tipos de datos en JScript. Más aún, en muchos casos JScript realiza conversiones, automáticamente, cuando son necesarias. Por ejemplo, si intenta agregar un número a un elemento que contiene texto (una cadena), el número se convierte en texto. 

El resto de este tutorial es una introducción a las características de JScript. Para obtener información detallada de la implementación del lenguaje, consulte la referencia del lenguaje. 

Nota El código incluido en muchos de los ejemplos de este tutorial es, de alguna manera, más explicativo y menos denso que el código que encontrará en páginas Web reales. La mayoría, también es fácil y sencillo. La intención aquí es dejar claros los conceptos, no expresar un estilo óptimo y conciso de codificación. En cualquier caso, no tiene que avergonzarse por escribir código que puede leer y comprender, fácilmente, seis meses después de escribirlo.
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Al igual que muchos otros lenguajes de programación, Microsoft JScript se escribe en forma de texto y se organiza en instrucciones, bloques formados por conjuntos de instrucciones relacionadas y comentarios. En una instrucción puede utilizar variables, datos inmediatos como cadenas y números, y expresiones. 

Instrucciones

Una instrucción de código JScript está formada por uno o más elementos y símbolos en una misma línea. Cada nueva línea inicia una nueva instrucción, pero es una buena idea terminar las instrucciones de forma explícita. Puede hacerlo si agrega un punto y coma (;), que es el carácter de terminación de JScript. 

unPajaro = "Colibrí";

var hoy = new Date();

Un grupo de instrucciones de JScript rodeadas por llaves ({}) se llama un bloque. Los bloques de instrucciones se utilizan, por ejemplo, en funciones y condicionales. 

En el siguiente ejemplo la primera instrucción inicia la definición de una función, que está formada por un bloque de cinco instrucciones. Las tres últimas instrucciones, que no están incluidas en las llaves, no son un bloque y no forman parte de la función. 

function convert(pulgadas)  {

    pies= pulgadas / 12;  //  Estas cinco instrucciones están en un bloque.

    millas = pies / 5280;

    millasNauticas = pies / 6080;

    cm = pulgadas * 2.54;

    metros = pulgadas / 39.37;

}

km = metros / 1000;  //  Estas tres instrucciones no están en un bloque.

kradio = km;

mradio= millas;

Comentarios

Un comentario de una sola línea en JScript comienza con un par de barras inclinadas (//). Un comentario multilínea comienza con una barra inclinada seguida por un asterisco (/*) y termina con los mismos elementos en orden inverso (*/). 

unaBuenaIdea = "Incluya muchos comentarios en su código.";  //  Este es un comentario de una sola línea.

/*

Este es un comentario multilínea que explica la instrucción de código anterior.

La instrucción asigna un valor a la variable unaBuenaIdea. El valor que está encerrado
entre comillas, se conoce como un literal. Un literal contiene información de forma
directa y explícita, no hace referencia a la información de forma indirecta.
(Las comillas no forman parte del literal.)

*/

//  Este es otro comentario multilínea, escrito como una serie de comentarios de una sola línea.

//  Después de ejecutar la instrucción, puede hacer referencia al contenido de la variable.

//  unaBuenaIdea utilizando su nombre, como en la siguiente instrucción, en la que se agrega un literal de cadena a

//  la variable unaBuenaIdea mediante concatenación para crear una nueva variable.

var ideaAmpliada = unaBuenaIdea + " Nunca puede saber cuándo tendrá que averiguar lo que hace.";

Asignaciones e igualdad

El signo igual (=) se utiliza en JScript para indicar una acción en la que se asigna un valor. Es decir, una instrucción de código JScript podría decir 

unEntero = 3;

Significa "Asigna el valor 3 a la variable unEntero" o "unEntero recibe el valor 3". Cuando desee comparar dos valores para averiguar si son iguales, deberá utilizar un par de signos de igual (==). Este aspecto se ve con más detalle en Controlar el flujo del programa. 

Expresiones

Una expresión JScript es algo que una persona puede leer como una expresión de tipo Boolean o como una expresión numérica. Las expresiones contienen caracteres de símbolos como "+" en lugar de palabras como "sumado a". Una expresión está formada por cualquier combinación válida de valores, variables, operadores y expresiones. 

var unaExpresion= "3 * (4 / 5)";

var unaSegundaExpresion = "Math.PI * radio * 2";

var unaTerceraExpresion = unaSegundaExpresion + "%" + unaExpresion;

var unaCuartaExpresion = "(" + unaSegundaExpresion + ") % (" + unaExpresion + ")";
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Las variables se utilizan el Microsoft JScript para almacenar valores en sus secuencias de comandos. Son un método para recuperar y manipular valores mediante nombres de cadenas. Cuando se utilizan correctamente pueden ayudar a comprender el funcionamiento de una secuencia de comandos. 

Declarar variables

Aunque no es necesario, se considera una buena práctica declarar las variables antes de utilizarlas. Se hace utilizando la instrucción var. La única ocasión en la que se debe utilizar la instrucción var es al declarar variables locales a una función. En las restantes ocasiones, utilizar la instrucción var para declarar las variables antes de utilizarlas es una práctica recomendada. 

Los siguientes ejemplos de código son sobre la declaración de variables: 

var mim = "Un hombre, un plan, un canal, !Panamá!";  // El valor almacenado en mim es  del tipo cadena.

// La frase entre comillas, el valor asignado a mim, es un literal de cadena.

var ror = 3;        // El valor almacenado en ror es de tipo numérico.

var nen = true;        // El valor almacenado en nen es de tipo Boolean.

var fif = 2.718281828        // El valor almacenado en fif es de tipo numérico.

Nombrar variables

JScript es un lenguaje que distingue entre mayúsculas y minúsculas, por tanto, es diferente llamar a una variable miContador que llamarla MIContador. Además, los nombres de las variables, que pueden tener cualquier longitud, deben seguir ciertas reglas: 

· El primer carácter debe ser una letra (mayúscula o minúscula) o un carácter de subrayado (_), o un signo de dólar ($). 
· Los siguientes caracteres pueden ser letras, números, caracteres de subrayado o signos de dólar. 
· El nombre de una variable no puede ser una palabra reservada. 

Algunos ejemplos de nombres de variables válidos: 

· _numeropaginas 
· Parte9 
· Numero_elementos 
Algunos nombres de variables no válidos: 

· 99Globos // Comienza con un número. 
· Smith&Wesson // El signo & no es un carácter válido para los nombres de las variables. 
En los casos en los que quiera declarar una variable e iniciarla sin proporcionar ningún valor concreto, deberá asignarle un valor especial, null. 

var zaz = null;

var notanto = 3 * zaz;        // En este punto, notanto se convierte en 0.

Si declara una variable sin asignarla un valor, la variable existirá, pero será no definida. 

var godot;

var esperarA= 1 * godot;  //  Asigna el valor NaN a esperarA, ya que godot no está definida.

Una variable se puede definir de forma implícita (sin utilizar var) tan sólo con asignarle un valor. Sin embargo, no se puede utilizar una variable que aún no haya sido declarada de ningún modo. Si lo hace obtendrá un error en tiempo de ejecución. 

lel = "";  // La variable se declara de forma implícita.

var unLio = vyv + zez;  // Genera un error, ya que vyv y zez no existen.

Conversión

Dado que JScript es un lenguaje en el que no es necesario declarar los tipos de datos, las variables en JScript técnicamente no tienen un tipo fijo. En cambio, tienen un tipo equivalente al tipo del valor que contienen. Bajo determinadas circunstancias, es posible forzar la conversión automática de una variable de un tipo de dato en un tipo diferente. Se pueden incluir números en las cadenas, pero las cadenas no se pueden incluir directamente en los números, por lo que se proporcionan las funciones de conversión explícitas, parseInt() y parseFloat(). 

var elDesde = 1;

var elHasta = 10;

var queHacer= "Contar desde ";

queHacer+= elDesde + " hasta " + elHasta + ".";

Después de ejecutar este código la variable queHacer contiene "Contar desde 1 hasta 10." El dato numérico ha sido convertido en una cadena. 

var ahoraQue= 0;

ahoraQue+= 1 + "10";  // En este caso, como "10" es una cadena,




// el operador "+=" la concatena..

Después de ejecutar el código, la variable ahoraQue contiene "0110". Para obtener este resultado se han seguido los siguientes pasos: 

1. Comprobar los tipos de 1 y "10". "10" es una cadena, 1 es un número, por tanto, el número se convertirá en una cadena. 

2. Dado que los valores de ambos lados del operador + son cadenas, se realiza una concatenación de ellas. El resultado es "110" 

3. Comprueba los tipos de ambos lados del operador +=. ahoraQue contiene un número y "110" es una cadena, así que se convierte el número en una cadena. 

4. Como ahora hay cadenas a ambos lados del operador +=, se realiza una concatenación de cadenas. El resultado es "0110". 

5. Este resultado se almacena en ahoraQue. 

var entonces = 0;

entonces+= 1 + parseInt("10");        // En este caso, "+=" realiza una suma.

Después de ejecutar este código, la variable entonces contiene el entero 11. 
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¿Qué son los tipos de datos de JScript?

Microsoft JScript tiene seis tipos de datos. Los tipos principales son: numéricos, cadenas, objetos y Boolean. Los otros dos son null y no definido.

. 

Tipo de dato Cadena

Las cadenas están delimitadas por comillas simples o dobles. (Utilice comillas simples para delimitar cadenas que utilicen comillas dobles.) Una cadena también es un objeto en JScript, pero es un caso especial, con propiedades especiales. A continuación hay ejemplos de cadenas: 

"La vaca saltó sobre la luna."

'"¡Es imposible!" gritó el hombre.'

"42"

Una cadena puede contener cero o más caracteres unicode. Cuando no contiene ninguno, se denomina cadena de longitud cero (""). 

Tipo de dato numérico

JScript permite utilizar números enteros y en coma flotante. Los enteros pueden ser positivos, 0 o negativos; un número en coma flotante puede contener un punto decimal, , una "e" (mayúscula o minúscula), que se utiliza para representar "diez a la potencia de" en notación científica, o ambos. Estos números siguen el estándar IEEE 754 para la representación numérica. Por último, algunos valores numéricos son especiales: 

· NaN, o no un número 

· Infinito positivo 

· Infinito negativo 

· Positivo 0 

· Negativo 0 

Los enteros se pueden representar en base 10 (decimal), base 8 (octal), y base 16 (hexadecimal). 

Los enteros octales se especifican anteponiendo un "0" y pueden contener dígitos del 0 al 7. Si un número está precedido por un "0" pero contiene los dígitos "8" o "9", es un número decimal. Si un número que de otro modo sería un octal contiene la letra "e" (o "E") se genera un error. 

Los enteros hexadecimales ("hex") se especifican anteponiendo "0x" (la "X" puede ser mayúscula o minúscula) y pueden contener los dígitos del 0 al 9 y las letras de la A a la F (mayúsculas o minúsculas). La letra "e" es un dígito permisible en la notación hexadecimal y no indica la existencia de un número exponencial. Las letras de la A a la F se utilizan para representar, como dígitos simples, los números que van del 10 al 15 en base 10. Es decir, 0xF equivale a 15 y 0x10 equivale a 16. 

Los números octales y hexadecimales pueden ser negativos, pero no fracciones. Un número que comience con un único "0" y contenga un punto decimal es un número decimal en coma flotante, si un número que comienza con "0x" o "00" contiene un punto decimal, cualquier cosa que aparezca a la derecha de dicho punto será ignorado. 

Algunos ejemplos de números: 

.0001, 0.0001, 1e-4, 1.0e-4  // Cuatro números en coma flotante, todos ellos equivalentes.

3.45e2                       // Un número en coma flotante, equivalente a 345.

42                           // Un número entero.

0377                         // Un entero octal, equivalente a 255.

00.0001                      // Como los números octales no pueden tener decimales, éste equivale a 0.

0378                         // Un entero, equivalente a 378.

0Xff                         // Un entero hexadecimal, equivalente a 255.

0x37CF                       // Un entero hexadecimal, equivalente a 14287.

0x3e7                        // Un entero hexadecimal, equivalente a 999.

0x3.45e2                     // Como los números hexadecimales no pueden tener partes decimales, éste equivale a 3.

Tipo Boolean

Los posibles valores de tipo Boolean son true y false. Son valores especiales, y no se pueden utilizar como 1 y 0. 

Para obtener más información acerca de las comparaciones, vea Controlar el flujo del programa. 

Tipo de dato no definido

Un valor no definido es simplemente un valor asignado a una variable después de crearla, pero antes de que se le haya asignado un valor.

Tipo de dato Null

Un valor null es uno que no tiene valor y no significa nada. 

