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Variables
y tipos de datos

® Declarar variables y constantes.
® |os tipos de datos disponibles en JavaScript.
e | os valores especiales de las variables.

Variables

Una variable es un espacio de memoria donde almacenamos temporalmente
un dato que utilizamos en las operaciones dentro de nuestro c6digo, como, por
ejemplo, el resultado de una suma. Ese dato podrd ser recuperado en cualquier
momento e incluso ser modificado.

En el c6digo, cada variable estara identificada por un nombre a nuestra elec-
cién y podra estar formado por caracteres alfanuméricos, el caracter guién bajo
o subrayado (_) y el simbolo de ddlar (). La tnica restricciéon es que no puede
comenzar por un nimero. También es importante recordar que se distingue entre
mayusculas y mintsculas, por lo que la variable suma no serd la misma que la
variable SUMA. Puede ver ejemplos en la tabla 2.1.

Tabla 2.1. Ejemplos de nombres de variables.

Nombre valido Nombre no vélido

dos_numeros 2_numeros
nombrel nombre-1
_Documento @Documento
nombreApellidos nombreé&apellidos
$dinero €dinero

También debe tener en cuenta que el nombre de una variable no puede coincidir
con el de una palabra reservada de JavaScript (véase la tabla 2.2) ni con el de otro
elemento que hayamos definido (funciones u objetos).

Tabla 2.2. Lista de palabras reservadas ECMAScript.

Palabras reservadas

abstract else int synchronized
await enum interface this

boolean export let throw

break extends long throws

byte false native transient
case final new true

catch finally null try

char float package typeof

class for private var

const function protected void



Valor operando Ejemplo Resultado

var x = "hola"; vary = !x; yvale false

varx = "false"; vary = !x; yvale false

var x = undefined; vary = !x; y vale true

Operador Y (AND)

Con este operador vamos a poder utilizar variables de cualquier tipo, pero no
vamos a obtener siempre un resultado booleano. En estos casos, el operador
va a ir examinando cada operando mientras se evaltiien como true y entonces
devuelve el ultimo como resultado, sea del tipo que sea. Si alguno se traduce
como false, entonces lo devuelve y deja de mirar el resto.

Tabla 3.26. Operador l6gico Y con variables no booleanas.

Valor operando 1 Valor operando 2 Ejemplo Resultado

var X = true; vary =0; var z =x &&y; zvale 0 (primer valor false)

varx=10; vary = true; varz =x &&y; zvale 0 (primer valor false)

var x = true; vary =1; var z =x &&y; zvale 1 (4ltimo valor true)

varx=1; vary = true; var z =x &&y; zvale true (Ultimo valor
true)

var x = false; vary =0; varz =x &&y; zvale false (primer valor
false)

varx=10; vary =1; var z =x &&y; zvale 0 (primer valor false)

var X = true; vary=""; varz=x&&y; zvale"" (primer valor false)

varx=""; vary = true; varz =x &&y; zvale"" (primer valor false)

var x = true; vary = "hola"; var z =x &&y; zvale "hola" (dltimo valor
true)

var x = "hola"; vary = true; var z=x &&y; zvale true (Gltimo valor
true)

var x = true; vary=undefined; varz=x&&y; zvaleundefined (primer

valor false)

var x =null; vary = true; var z =x &&y; zvalenull (primer valor

false)

varx=""; vary = "hola"; varz =x &&y; zvale"" (primer valor false)

var x = NaN; vary ="hola"; var z =x &&y; z vale NaN (primer valor

false)

varx = "hola"; vary="adidés"; varz=x&&y; zvale"adids" (ultimo valor
true)

74 Capitulo 3

Operador O (OR)

El comportamiento es similar al operador AND, salvo que devuelve como resul-
tado el primer operando interpretado como true o el tltimo en otro caso.

Valor operando 1

var x = true;
varx=0;
var x = true;
varx=1;
var x = false;

varx=0;

var x = false;

varx=1;
varx=1;
varx="";
varx="";

var x = "hola";

var x = true;

var x =null;

varx="";

var x = NaN;

var X = "hola";

Valor operando 2 Ejemplo

vary =0;
vary = true;
vary=1;
vary = true;
vary =0;

vary = false;

vary=1;
vary = false;
vary =0;
vary = true;
vary =0;

vary = true;

vary =
undefined;

vary = true;

var y = "hola";

vary = "hola";

vary = "adios";

varz=x || y;
varz=x || y;
varz=x || y;
varz=x || y;

x||y;

varz=x || y;

var z

varz=x || y;

varz=x || y;

varz=x || y;
varz=x || y;
varz=x || y;

varz=x || y;

varz=x || y;

varz=x || y;

varz=x || y;:
varz=x || y;

varz=x || y;

Tabla 3.27. Operador l6gico O con variables no booleanas.

Resultado

z vale true (primer valor true)
z vale true (primer valor true)
z vale true (primer valor true)
z vale 1 (primer valor true)

z vale 0 (Gltimo valor false)

z vale false (dltimo valor
false)

z vale 1 (primer valor true)

z vale 1 (primer valor true)

z vale 1 (primer valor true)

z vale true (primer valor true)
z vale 0 (dltimo valor false)

z vale "hola" (primer valor
true)

z vale true (primer valor true)

z vale true (primer valor true)

z vale "hola" (primer valor
true)

z vale "hola" (primer valor
true)

z vale "hola" (primer valor
true)
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set marca(valorMarca) {
this. marca = valorMarca;

// Utilizamos el setter
unCoche.marca = "Fiat";
// Accedemos al getter
console.log (unCoche.marca); // Mostraria "Fiat"

ADVERTENCIA:

El nombre del método set no puede coincidir con el de la propiedad a la que se vincula,
pues creariamos un bucle infinito de llamadas al método (recuerde, una asignacion
invoca al setter).

Como ha visto en los ejemplos, hemos definido una pseudopropiedad marca que
realmente no esta definida en el objeto (this.marca), pero hemos sido capaces
de utilizarla como si fuera una propiedad normal. El getter y setter quedan vincu-
lados en este caso con una propiedad real _marca, a la cual podriamos acceder
con total normalidad (unCoche._marca), pero la finalidad de estos métodos es
"esconder" en cierta medida el nombre real. Ademas, también nos pueden ser
utiles si la propiedad necesita algtuin tipo de cédlculo o tratamiento en alguna de
las dos operaciones.

// Objeto con getter y setter
var unCoche = {
get marca() {
return ‘Este coche es: ${this. marca}‘;
e

set marca(valorMarca) ({
this. marca = ‘--- ${valorMarca} ---‘;
}
i

// Utilizamos el setter
unCoche.marca = "Fiat";
// Accedemos al getter
console.log(unCoche.marca); // Mostraria "Este coche es: --- Fiat ---"

Para terminar, queria mencionarle que también es posible eliminar un getter y
setter mediante el operador delete como si fuera una propiedad mas.

// Accedemos al getter

console.log(unCoche.marca); // Mostraria "Este coche es: --- Fiat ---"

// Eliminamos la pseudopropiedad

delete unCoche.marca;
console.log(unCoche.marca); // Mostraria undefined

Puede que esté pensando: ";Y qué ocurre si vuelvo a asignar un valor a la
propiedad marca?". Pues vamos a verlo.
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// Asignamos valor a la propiedad
unCoche.marca = "Fiat";

// Accedemos a la propiedad
console.log(unCoche.marca); // Mostraria "Fiat"

Pero, silo hemos eliminado, ;cémo es que no da error? Si observa atento el valor
recuperado, podra ver que ya no es el mismo texto que habiamos definido con
el getter y setter, sino que es simplemente el valor sin alterar. Esto nos da la pista
para concluir que lo que hemos hecho en realidad es afiadir de nuevo marca
como una propiedad normal, sin métodos get y set.

Otros operadores sobre un objeto

Aunque en las secciones anteriores han ido apareciendo la mayoria de los opera-
dores que nos ofrece JavaScript para trabajar con los objetos (this, new, etc.), atin
quedan un par mas para ayudarle a tener mas control sobre los objetos.

* instanceof: Nos dice sila instancia especificada proviene del objeto que indi-
quemos. Esto es, nos indica mediante un valor true o0 false si la instancia
ha sido creada a partir de un objeto concreto. Veamos su sintaxis y funciona-
miento con un pequeno ejemplo:

// Objeto definido con llaves
var cochel = ({
marca: "Fiat"
i
// Objeto definido con function
function MiCoche (valorMarca) {
// Definicién de propiedad
this.marca = valorMarca;
1
// Definimos instancias
var coche2 = new MiCoche ("Fiat") ;
console.log(cochel instanceof MiCoche); // false, objeto definido con llaves
console.log(coche2 instanceof MiCoche); // true, es instancia de MiCoche

¢ in:Nos permite saber si una propiedad o método existe en el objeto o instancia
que indiquemos, devolviendo un valor true o false. Elnombre a comprobar
debe estar escrito como un string. Si lo usamos contra un objeto, solamente
funcionard con los que vienen predefinidos en JavaScript (detallados en los
siguientes capitulos).
// Objeto definido con llaves

var cochel = {
marca: "Fiat"

}i

// Objeto definido con function
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Objetos basicos
de JavaScript

* Manejar los objetos fundamentales de JavaScript.
e Diferenciar los métodos de objeto y de instancia.

e El objeto JSON.

Dentro del nticleo de JavaScript, existen varios objetos que ya estan definidos
y tienen una serie de funcionalidades tremendamente ttiles en muchos casos.
Para no desarrollar un apartado demasiado extenso, he preferido dividirlos en
varios grupos y dedicarle un capitulo a cada uno de esos grupos:

1. Objetos basicos: Les he dado este nombre ya que son objetos sin una
excesiva complejidad o son un envoltorio (wrapper) de los tipos de datos
predefinidos (booleano, nimero y cadena o string), es decir, crear una
instancia de uno de estos objetos mediante la sentencia new equivale a
declarar una variable directamente con el valor. Son los que veremos en este
capitulo.

2. Objetos intermedios: Aqui se engloban objetos que tienen cierta persona-
lidad propia y utilizan tipos de datos que atin no hemos visto.

3. Objetos avanzados: No se asuste por el nombre. La tinica diferencia respecto
alos grupos anteriores es que manejan estructuras de datos que atin no hemos
presentado y por eso requieren una explicaciéon algo mas extensa.

De cada uno de los objetos expondremos el constructor, propiedades y métodos
que tengan asociados (al menos, los principales), asi como ejemplos de algunos
de ellos para mejorar su comprensién o utilidad.

NOTA:

Algunos métodos han sido introducidos en versiones posteriores a ES6, por lo que
aparecerdn marcados entre corchetes (por ejemplo, [ES7]) para que tenga en cuenta que,
si los utiliza, el entorno donde lo utilice debe soportar la especificacion correspondiente
de ECMAScript.

Le adelanto que todos los objetos predefinidos en JavaScript disponen el
método tostring (), que devuelve el objeto expresado como una cadena, reali-
zando para ello conversiones implicitas si es necesario. Para hacer uso de é€l,
basta con hacer la llamada desde la instancia que nos interese: miInstancia.
toString().

Objeto Boolean

Como puede imaginar, este objeto expresa un valor como un booleano, o lo que
es lo mismo, como true o false.



Objeto Array

iVamos por fin con este objeto que tantas veces hemos nombrado paginas
atras!

Las variables de JavaScript normalmente almacenan un tnico valor, el cual
podemos recuperar cuando utilizamos su nombre dentro de una expresioén. Esto
se nos puede quedar corto en determinadas ocasiones como si, por ejemplo,
quisiéramos almacenar por separado los platos del ment de un restaurante para
después mostrarlos en nuestra pagina. Gracias a los arrays podremos almacenar
todos estos platos en una tinica variable como si esta tuviera huecos o casillas
que se rellenan con los valores, permitiéndonos acceder a cada plato individual
con tan solo indicar cudl es su hueco, es decir, la posicién dentro del array. A esta
posicion se le denomina indice.

Constructor

Para crear un array tenemos varios constructores:

1. newArray ():Crea unarray vacio, sin huecos donde almacenar nuestros datos.
Esto es 1til cuando no sabemos la longitud inicial que tendr4 el array cuando
lo utilicemos en nuestro codigo.

// Objeto Array
var miArray = new Array(); // Vacio y sin posiciones

2. newArray (longitud): En este caso el array se crea con tantos huecos como
indique el pardmetro longitud. Cada hueco tendra un valor undefined.

// Objeto Array
var miArray = new Array(5); // 5 posiciones vacias

3. newArray(valorl, valor2, ..., valorN):Con este constructor crearemos
un array con tantas posiciones como valores hayamos pasado como para-
metros y, ademads, dichos huecos irdn rellenos con el valor correspondiente.
Tenga cuidado, pues, si tinicamente indica un valor y es de tipo numérico,
JavaScript lo interpretard como el constructor anterior.

// Objeto Array

var arrayl = new Array ("5"); // 1 posicidn, 1 valor string

var array2 = new Array("a", "b", "c¢"); // 3 posiciones, valores string

var array3 = new Array(l, 2, 3); // 3 posiciones, valores number

var array4 = new Array("a", 2, false); // 3 posiciones, valores de tipos
distintos
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4. Mediante el uso de corchetes ([]1 0 [valorl, valor2, ..., valorN]):Noes
propiamente un constructor, sino que equivaldria a crear directamente una
instancia, como ocurria con los objetos definidos con llaves. Obtendremos un
array vacio sino se indican valores o bien uno relleno con los valores pasados
como pardmetros.

// Creacidén de instancias
var arrayl

1 // Vacio y sin posiciones
5] ; // 1 posicidn, valor number

var array2 = [5]

var array3 = ["a", "b", "c"]; // 3 posiciones, valores string

var array4 = [1, 2, 3]; // 3 posiciones, valores number

var array5 = ["a", 2, falsel; // 3 posiciones, valores de tipos distintos

El tipo de datos de los valores almacenados en un array puede ser cualquiera,
incluso puede ser distinto en cada una de las posiciones. En otros lenguajes,
los arrays estan forzados a que los datos sean siempre del mismo tipo (entero,
booleano, etc.).

TRUCO:

Podemos crear una instancia (mediante corchetes) con posiciones vacias simplemente
poniendo tantas comas como huecos necesitemos, omitiendo los valores. Equivaldria
al constructor new Array (longitud).

// Creacidén de instancia con posiciones vacias

var arrayl = [ , 1; // 1 posicién

var array2 = [ , , , 1; // 3 posiciones

// Mostramos valores

console.log(arrayl) ; // [undefined]

console.log(array2) ; // [undefined, undefined, undefined]
Propiedades

El objeto Array solo dispone de una propiedad:

* length: Nos indicard lalongitud o nimero de elementos del array. Aqui hay
que prestar atencion, puesto que no influye el que los huecos tengan valor o
no, sino que basta con que la posicion exista y sea accesible.

// Creacidén de instancias

var arrayl = new Array();

var array2 = new Array(3);

var array3 = ["a", "b"];

// Mostramos valores
console.log(arrayl.length); // 0
console.log(array2.length); // 3
console.log(array3.length); // 2
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Para poder experimentar la asincronia y no tener solamente pseudocédigo, le
presento una funcién de JavaScript que nos permitira simular la respuesta a una
llamada asincrona.

® getTimeout (fnCallback, milisegundos, paraml, param2, ...paramN):
Ejecuta una funcién callback pasado el intervalo de tiempo indicado en mili-
segundos. Si este no se especifica, tomara valor cero por defecto. Los para-
metros siguientes son opcionales y son pasados a la funcién callback como
argumentos.

// Declaracién de funcién

function mostrarMensaje() {
console.log("Hola") ;

1

// Mostraria "Hola" pasados 5 segundos

setTimeout (mostrarMensaje, 5000) ;

// Mostraria "Hola otra vez" pasados 10 segundos
setTimeout (() => console.log("Hola otra wvez"), 10000);
// Mostraria "Hola de nuevo" pasados 3 segundos
setTimeout (console.log, 3000, "Hola de nuevo");

Puede comprobar que es una funcién sencilla de entender y de manejar, asi que
vamos a volver a modificar nuestro ejemplo para que se realice el sumatorio con
cinco segundos de retardo, simulando la espera de respuesta de la base de datos.

// Suma de nUmeros, modo asincrono

// Declaracién de funcién

function sumar (acumulado, numero) {
return acumulado + numero;

1

// Funcién de callback
function calcularSuma (array) {
var resultado = array.reduce (sumar, O0);
console.log(resultado); // 6
1
// Cédigo asincrono
function obtenerNumeros (fnCallback) {
numeros = [1, 2, 3];
setTimeout (() => fnCallback (numeros), 5000) ;
1
// Obtencién de datos y callback cuando termine
obtenerNumeros (calcularSuma) ;
console.log ("Esperando el resultado...");
// Se mostraran los mensajes:
// "Esperando el resultado..."
// 6 (5 segundos mas tarde)

iEl experimento es todo un éxito! Con esto hemos podido comprobar que el
flujo de ejecucién no se detiene en la llamada a obtenerNumeros, puesto que
la instruccién siguiente se ejecuta al instante (el mensaje de espera) y el callback
calcularSuma lo hace segundos més tarde.
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Ahora estd preparado para seguir profundizando en la programacién asincrona
con JavaScript.

ADVERTENCIA:

Tenga en cuenta que en las operaciones asincronas el orden de las respuestas no siempre
coincide con el que han sido escritas las instrucciones.

// Declaracién de funcién
function mostrarMensaje (texto) {
console.log (texto) ;

// Varias operaciones asincronas

setTimeout (mostrarMensaje, 5000, "Buenos dias");
setTimeout (mostrarMensaje, 10000, "Buenas tardes");
setTimeout (mostrarMensaje, 3000, "Buenas noches") ;
// Se mostrardn los mensajes en este orden:

// "Buenas noches", a los 3 segundos

// "Buenos dias", 2 segundos después (5 en total)
// "Buenas tardes", a los 5 segundos (10 en total)

Promesas

Las promesas surgen como la interpretacién de JavaScript para manejar peti-
ciones asincronas y que se integraron de forma nativa en ECMAScript 6, por lo
que no hay que recurrir a librerias adicionales. Ademas, incluyen mecanismos
para conocer y controlar el resultado de la misma, que puede cumplirse o no,
como en la vida real. (¢) Cuando una promesa se cumple, decimos que se resuelve
(resolve) y, en caso contrario, que se rechaza (reject).

Estados de una promesa

Cuando se trabaja con este concepto de asincronia, podemos pasar por varias
fases durante su ciclo de vida.

¢ Pendiente (pending): Corresponde a su estado inicial, cuando todavia no
conocemos su resultado.

* Resuelta (fulfilled): Indica que la promesa se ha cumplido y obtendremos
un valor a cambio que sera el resultado de la ejecucién.

* Rechazada (rejected): Nos hace saber que la ejecucién ha fallado y nos propor-
cionaréa el motivo del error.
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Eventos

Reaccionar a eventos desde el front-end.
El objeto Event.

Controlar la propagacion de eventos.
Trabajar con eventos desde el back-end.

Cuando alguien visita nuestra pagina o sitio web, no se limita simplemente a leer
el texto que contiene o a contemplar las imagenes que hayamos insertado, sino que
llega un punto en que el usuario necesita interactuar con nuestra pagina, como
por ejemplo darle al botén de compartir en redes sociales, y nosotros tenemos
que ser capaces de preparar nuestra pagina para reconocer esas interacciones y
realizar las operaciones que sean necesarias. A estas acciones que puede hacer
el usuario se les denomina eventos y engloban cosas como pasar simplemente el
puntero del ratén por encima de una imagen o hacer clic sobre un botén.

JavaScript es capaz de detectar estos eventos y también nos permite asociarles
unas instrucciones que se ejecutaran cuando se produzcan.

Este escenario que hemos explicado sucede tinicamente en un entorno front-end,
pero los eventos son algo que también estdn presentes en back-end, aunque ahi
se desencadenan desde el propio cédigo. En este capitulo veremos cémo tratar
los eventos en ambos entornos.

NOTA:

Los eventos se consideran operaciones asincronas, ya que no sabemos cudndo van a
suceder.

Eventos en front-end

En JavaScript existe una amplia variedad de eventos que podremos utilizar a
nuestro antojo para crear las situaciones que queramos o conseguir un efecto
concreto. La tabla 14.1 le mostrard los eventos principales y la accién que los
genera.

Tabla 14.1. Lista de eventos en front-end.

Click Se hace clic sobre un elemento.

DblClick Se hace doble clic sobre un elemento.

MouseDown Se hace clic con un botén cualquiera del ratén.

MouseUp Se libera un botén del ratén que estaba pulsado.

MouseMove Se mueve el puntero por la pantalla.

MouseOver El puntero entra en el drea que ocupa un elemento (se pasa por encima).
MouseOut El puntero sale del drea que ocupa un elemento (se quita de encima).
KeyPress Una tecla es pulsada. Se genera después de KeyDown.

KeyDown Una tecla es pulsada sin soltarla.



Pulsa en los botones

Soy botdn 1 target: boton2
currentTarget: boton2

Sdlo soy un parrafo, pero palsame

soptatn 3

Figura 14.5. Informacién al hacer clic sobre boton2.

Tabla 14.3. Propiedades de un evento de ratén.

Propiedad Tipo Descripcién

altKey Booleano Devuelve true cuando se ha presionado la tecla Alt.

button Entero Indica el botén del ratén que ha sido pulsado. (Ver tabla 14.4).

clientX Entero Indica la posicién horizontal del cursor donde se ha hecho clic,
dentro del area disponible en el documento.

clienteY Entero Indica la posicién vertical del cursor donde se ha hecho clic,
dentro del area disponible en el documento.

ctrlKey Booleano Devuelve true cuando se ha presionado la tecla Control.

type String Indica el tipo de evento que se ha producido (click,

mouseover, etc.).

screenX Entero Indica la posicion horizontal del cursor donde se ha hecho clic,
dentro de la resolucion de pantalla del usuario.

screenY Entero Indica la posicién vertical del cursor donde se ha hecho clic,
dentro de la resolucién de pantalla del usuario.

shiftKey Booleano Devuelve true cuando se ha presionado la tecla Mayis.

Tabla 14.4. Valores de la propiedad button.

0 Boton izquierdo del raton.
1 Botoén central del raton.

2 Boton derecho del ratén.
3 Para un cuarto botén.

4 Para un quinto boton.

NOTA:

Si tenemos el raton configurado para zurdos, los valores de la tabla 14.4 pueden
mostrarse en otro orden.
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Métodos

Ahora que conoce un poco més a los traviesos eventos, le presento algunos
métodos de Event que nos proporcionan un mayor control sobre ellos.

* preventDefault ():Cancela unevento, evitando que se ejecute su accion por
defecto. Esto no evita que el evento se siga propagando. Veamos un ejemplo
con un checkbox, cuya accion por defecto en un evento click es marcarse
o desmarcarse.

<HTML>
<BODY >
<DIV ID="capal'">
<FORM ID="formulariol"s>
<INPUT
TYPE="checkbox"
ID="checkl"
/> Confirmar
</FORM>
</DIV>
<SCRIPT TYPE="text/javascript"s>
// Declaracién de funcién
function cancelarEvento (evento) {
evento.preventDefault () ;
console.log(‘Evento ${evento.type} cancelado‘);
}
// Asignacidén de manejadores
document
.getElementById ("checkl")
.onclick = cancelarEvento;

document
.getElementById("capal")
.onclick = () => console.log("Clic en capal");
</SCRIPT>
</BODY>
</HTML>

Si hacemos clic sobre checkl, veremos que no se selecciona nunca, ya que
hemos cancelado su accién por defecto, pero si se muestran por consola tanto
el mensaje de cancelacién como el mensaje de la capal porque se propaga el
evento hasta ella.

* stopPropagation(): Detiene la propagaciéon de un evento hacia niveles
superiores del DOM.

<HTML>
<BODY >
<DIV ID="capal'">
<INPUT
TYPE="checkbox"
ID="checkl"
/> Confirmar
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