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Introduccion

= JavaScript es un lenguaje de programacion de alto nivel que se puede
ejecutar en los navegadores web

= Surgid en 1995, implementado en el navegador Netscape

= El nombre JavaScript se eligio al nacer en una época en la que Java
estaba en auge (inicialmente se llamo Mocha y después LiveScript)

= Como veremaos, JavaScript permite incorporar interactividad en el lado
cliente de las aplicaciones web:
= Manipulacion de las paginas web (DOM, Document Object Model)
= Peticiones en segundo plano (AJAX, Asynchronous JavaScript And XML)
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Introduccion

= El estandar que define el lenguaje JavaScript se llama ECMAScript

= Este estandar lo publica la organizacion de estandarizacion ECMA
(European Computer Manufacturers Association)

= Las versiones de ECMAScript son:
= ES5: Version minima soportada por los navegadores modernos

ES6 (ECMAScript 2015): Incorpora uso de promesas, variables con ambito...
ES7 (ECMAScript 2016): Operador de exponenciacion, ...
ES8 (ECMAScript 2017): Incorpora uso de generadores...

ES.NEXT: Nombre dinamico que se refiere a la siguiente version en el
momento actual
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Introduccion

= Llamamos JavaScript a la implementacion de ECMAScript de los
diferentes navegadores
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Introduccion
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Caracteristicas

= Imperativo y estructurado
= Se declaran variables
= Se ejecutan las sentencias en orden
= Dispone de sentencias de control de flujo de ejecucion

= Scripting: Tradicionalmente JavaScript ha sido interpretado
en el navegador

= Esto no es cierto para todos los navegadores

= Por ejemplo, el motor de JavaScript de Google Chrome (llamado
V8) compila el codigo JavaScript a cddigo maquina siguiendo un
enfoque JIT (just-in-time), esto es, realizando optimizaciones al

codigo compilado en tiempo de ejecucion (cosa que un intérprete
no puede hacer)

4
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Caracteristicas

= Tipado dinamico
= Al declarar una variable no es necesario definir su tipo

= Alo largo de la ejecucion del programa una misma variable puede tener
valores de diferentes tipos

= Orientado a objetos
= Existe recolector de basura para objetos que no se utilizan

= La orientacion a objetos esta basada en prototipos (se pueden crear
objetos, afiadir atributos y métodos en tiempo de ejecucion)

= Funcional

= Las funciones en JavaScript son elementos de primera clase, o sea, permite
declarar funciones independientes

= Esas funciones se pueden declarar en cualquier sitio, asignarse a variables,
pasarse como parametro
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Caracteristicas

= Permite la manipulacion del DOM y del BOM

= DOM (Document Object Model)
= API para manipular el documento HTML cargado en el navegador
= Permite la gestion de eventos, insertar y eliminar elementos, etc.

= BOM (Browser Object Model)

window document anchors
= Acceso a otros elementos del —
browser: historial, peticiones de red e |
A\JAX, EtC - — history — images

=

= El BOM incluye al DOM como uno

— location o links
de sus elementos a:T

— navigator — location

— screen
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Formas de insertar JavaScript en HTML

1. Incluido en un elemento

= Mediante eventos HTML
(onclick, ...):

____________________________________

<IDOCTYPE html>

i <html> i
i <body> |
| <button E
. onclick="alert("Hello :
' World®);">Say i
' hello</button> :
\ </body> :
' </html> i
0 ]5:% - o IEN|
[Samele] | Alerts de Javascript x|

Hello World

2. Incluido en la pagina

= En la seccion head o body
con la etiqueta script:

. <IDOCTYPE html> i
i <html> :
\ <head> :
| <script> i
' function hello() { :
. alert("Hello World~); i
LY :
 </script> |
\ </head> !
, <body> :
i <button i
Eonclickz“hello();">Say :
. hello</button> i
i </body> !
. </html> i

____________________________________

3. En fichero independiente

= Enlazado con etiqueta
script en seccion head

o body:

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script
src="'script.js''></script>
</head>

<body>

<button
onclick="hello();">Say
hello</button>

</body>

</html>

____________________________________

script._js

______________________

' function helloQ) { !
: alert("Hello World"); |

____________________________________
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Sintaxis basica

= Variables:

= Es un lenguaje con tipado dinamico (las variables se declaran con var pero no

se indica el tipo):  var count = 20- i
' var name = "John"; :

= Tipos de datos: 0 T T Tl

= Number (numeros enteros y reales de cualquier precision)
= String (Cadenas de caracteres, separadas por comillas simples o dobles)
= Boolean (true o false)

= La variable tiene como ambito la funcién, no por bloque
= Si no se inicializan, las variables tienen el valor undefined. Valores especiales:

= Las variables pueden ademas tomar el valor nul I (variable definida pero con estado nulo)

= Valor NaN (“not a number”, valor especial que dictamina que una variable no es numérica)
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Sintaxis basica

= Operadores:

= Similares a Java:
= Aritméticos: + - * / %
= Comparacion nidmeros: < > <= >=
= Logicos: && || !
= Comparativo: ?: (operador Elvis)
= Modificaciéon: ++ --
= Asignacion: = += -= *= /= Y=

= Especifico de JavaScript:

——————————————————————————————————————

lvar X = 5 i Console | Search Emulation Rendening
. - i ConSOIG-infO(X == "5"); i ® ¥ c<topframe> ¥ Preserve log
= Igual (valory tipo): === i console.info(x == 5); : 0 true
et 1 . — ; i === ""§")- | 9 true
= Distinto (valor y tipo): 1== gggzg:g:mjgg === 5?_)’ e fase
! - - » i O trus
. console.info(x 1= "5"); ! nd 0 false
' console.info(x != 5); : 0 false
i console.info(x !== "5"); : g e
' console.info(x == 5); ! :
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Sintaxis basica

= Comentarios (una linea y multilinea):

E // Comment inline

Wi
. * Comment multi-line
1 */

______________________________________

= Delimitadores:
= De blogue {}
= De sentencia ; (opcional en JavaScript)

= Para escribir en la consola del navegador usamos el objeto console:

____________________________________

i console.log("text");

. console.info("text");
i console.warn("text");
. console._error("text");
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Arrays

= Caracteristicas iguales a Java:
= El acceso para lectura o escritura es con []
= Tienen la propiedad Iength
= Empiezan por O
= La asignacion de variables no copia el array, las variables apuntan al mismo
objeto
= Caracteristicas diferentes a Java: T ;
. pty = [1; .
= Los literales son con [] envez de {3} | var numbers = ['zero”, one’, "two", "three’];
= No se pone new en el literal
= Pueden mezclar valores de varios tipos

= E| acceso a un elemento fuera de los limites es undefined
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Arrays

= Los arrays en JavaScript se comportan como listas dinamicas:

= Se pueden establecer elementos en posiciones no existentes y el array crece
dinamicamente.

El método push afade un elemento al final (como el método add en Java)

La propiedad Iength se puede cambiar para reducir el tamafio del array

El operador de lete borra un elemento (pero deja el hueco)

Para borrar y no dejar el hueco se usa el método spl 1ce indicando el indice
desde el que hay que borrar y el numero de elementos.

var numbers = [ “zero", i
console.info(numbers[0]); i
console.info(numbers); i
console.info(numbers. length); |
delete numbers[2]; i S

onscle | Search  Emulation Renderning
W <top frame> ¥ Preserve log

ZEro

console.info(numbers);
console.info(numbers.length);
numbers.splice(2, 1);
console.info(numbers);
console.info(numbers.length);

fu =

L e

0000000 @ -
P
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Sentencias de control

= Bloques de sentencias
= Con llaves {}
= Las variables no desaparecen al terminar en bloque

= Sentencia condicional: if
= Sintaxis como en Java
= La expresion no tiene que devolver un valor boolean

= Se considera falso: false, null, undefined, """ (cadena vacia), O, NaN
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Sentencias de control

Programacion web
Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript

= Sentencias switch, whiley do
= Sintaxis y semantica como en Java
= Sentencia for
= for(init; expr; Inc)
= En ESS la variable se declara fuera del for
= No existe continue, pero si break

= Sentencia return
= Rompe el flujo y devuelve
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Funciones

= Se pueden declarar con nombre:

i function func(param) {
console.log(param);

B

\ func(4); // Print 4 in the console

___________________________________________________

= Se pueden declarar sin nombre (andénimas) y asignarse a una variable o
usarse como parametro:

i var func2 = function(param) {
console.log(param);

B

i func2(5); // Print 5 in the console

___________________________________________________
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Funciones

= El nimero de parametros al invocar una JavaScript no tiene por quée
coincidir con el numero de parametros que acepta la funcion

= Si se pasan menos parametros, los demas se pasan como undefined
= Si se pasan mas, se ignoran

———————————————————————————————————————————————————————————

i functionlmyl_:u;lction(x, 1 i Console | Search Emulation Rendering
console.info("'x=" + X); |
it (y) { ¢ ) | ® ¥ <topframe> ¥ Preserve log
console.warn("’'Argument y not present'); i 0 x=1
} else { ! Argument y not present
console.log("'y=" + y); . o -------
} E I_;/ 0 =x=1
console.info('"'------- "; ! o y=2
i } i O =x=3
. myFunction(1); Jf?“
' myFunction(l, 2); ?

. myFunction(3, 4, 5);

___________________________________________________________
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Funciones

= Todas las funciones cuentan con el objeto arguments, que contiene %
el array de los argumentos con la que fue invocada una funcion:

_______________________________________________________________

. function sumAlIQ { i
I _ I him I:ﬂ
' var 1, sum = 0O; : - : :
for (i = 0; i < arguments.length; i++) { ! Conscle | Search Emulation Rendering
sum += arguments[i]; ! Q Vv <top frame> ¥ Preserve log
i &
} By e 15

return sum; : N

3

E console.info(sumAll(1, 2, 3, 4, 5));

______________________________________________

i var myFunctionl = function(node) {
node.onclick = function(e) {
alert("Alert™);


https://github.com/bonigarcia/web-programming-examples
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Excepciones

= Existe un bloque con try catch finally
= El operador throw eleva la excepcion
= A diferencia de Java, se puede lanzar cualquier objeto como excepcion

____________________________________________

var error ="
it (error) {

throw "An error™;
}

return true;

' } catch (e) {
: console.error(e);
return false;

'} Finally {
| //do cleanup, etc here

____________________________________________
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Document Object Model (DOM)

= El Document Object Model (DOM) es la API para manipular documentos
HTML desde JavaScript

= Cuando se carga una pagina HTML en un navegador, se convierte en un
objeto tipo document

= Todos los elementos HTML estan representado por el objeto element

= Acceso a un elemento del documento usando el atributo 1d (el atributo
1d deberia ser unico en la pagina. Si no lo fuese, getElementByld
devuelve el primer elemento con dicho 1d):

___________________________________________________________

= Acceso a un elemento del documento por clase CSS (si hay varios
elementos, devuelve el primero que encuentra):

_________________________________________________________________

_________________________________________________________________
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Document Object Model (DOM)

= Acceso a un conjunto de elementos del documento:

_____________________________________________________________________________

= Por el atributo name ' var objArray = document.getElementsByName('*objName™);

= Por el atributo class | var liArray = document.getElementsByTagName ("' 1i™);

_____________________________________________________________________________

= Por el tlpo de etiqueta ' var classArray = document.getElementsByClassName("'myclass™);

= Modificacion de elementos a través del DOM:
= Modificar el contenido HTML de un elemento:

_________________________________________________________________

var element = document.getElementByld("txt');
element.innerHTML = "<p>Nuevo texto</p>"

_________________________________________________________________

var element = document.getElementByld(""'imgl™);
element.style._borderWidth = ""3px";

https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/API/Document Object Model/Introduction
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Document Object Model (DOM)

* Los eventos HTML pueden ser manejados en JavaScript:

Tipo Evento Ocurrencia
Raton onclick Al hacer click con el raton
ondblclick Al hacer doble click con el ratdon
onmouseover Al pasar por encima el cursor
Teclado onkeydown Al presionar una tecla
Pagina onload Al empezar a cargar una pagina
onbeforeunload Justo antes de abandonar una pagina
Formulario  onchange Cuando un campo de formulario cambia de valor
onsubmit Justo antes de enviar un formulario al servidor

= Mas eventos: http://www.w3schools.com/jsref/dom obj event.asp



http://www.w3schools.com/jsref/dom_obj_event.asp
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Document Object Model (DOM)

<form 1d="myForm"™ action="/processForm'" method="post'>
<input type=""text" name=""txt" id=""txt'>
<input type="submit">

</form>

| <script> :
' window.onload = function() { i
i var form = document.getElementByld( 'myForm™); !
! form.addEventListener('submit™, function(event) {

| var txt = document.getElementByld("txt");

i if (Ttxt.value) { |
| alert("'You should provide some value to text input™); i
i txt.focus(); !
; return event.preventDefault();

}
D
}

</script>


https://github.com/bonigarcia/web-programming-examples
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Browser Object Model (BOM)

|

= El objeto window representa una ventana/pestana del navegador

= Algunas propiedades importantes:
= document : Acceso al DOM
= history : Historial de navegacion
= location: URL de la pagina
= console: Consola del navegador

= Algunos métodos importantes:
= alert() : Genera un cuadro de dialogo de tipo alerta

= confirm() : Genera un cuadro de dialogo de tipo confirmacion (“aceptar-
cancelar)

= open(): Navega hacia una URL
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Cookies

= Las cookies son piezas de informacion enviadas por una aplicacion web
y almacenada en la caché del cliente (navegador)

= Estan formadas por clave=valor

* Desde mayo de 2011 una normativa europea obliga a todos los sitios
webs alojados en Europa a informar del uso de cookies a sus usuarios

= Mas informacién en: http://www.cookielaw.orqg/the-cookie-law/

= Las cookies se pueden gestionar desde JavaScript mediante la
propiedad cookie del objeto document



http://www.cookielaw.org/the-cookie-law/

T A CJ Programacion web

N — Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript

OJE TECNOLOGIa Y arTE diGITaL

Modo estricto

= Usar el modo estricto en ES5 significa optar explicitamente por una
variante restringida de JavaScript

= Atrapa errores comunes de programacion, lanzando excepciones
= Deshabilita algunas caracteristicas que no son recomendables

= El modo estricto se invoca mediante el siguiente comando:

1 1
 "use strict"; !

= Algunos ejemplos de modo estricto:
= Las variables tienen que ser declaradas para ser utilizadas
= Las palabras reservadas no pueden utilizarse como identificadores

https://developer.mozilla.org/es/docs/\Web/JavaScript/Referencia/Modo estricto



https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Referencia/Modo_estricto
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AJAX

= AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), es una tecnica gue nos
permite hacer peticiones en segundo plano (sin recargar la pagina) a
un servidor web

= En los navegadores modernos, se implementa a través del objeto
XMLHttpRequest

Cliente

1. Creacion de objeto el
XmIHttpRequest - 3. Procesado de

2. Envio de peticion al peticion
servidor | 4. Envio de respuesta

respuesta
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AJAX

= Constructor del objeto XMLHttpRequest:
var xhr = new XMLHttpRequest();

= Métodos importantes del objeto XMLHttpRequest:
xhr.open(method, url, async); (especificala peticidon)
= method puede ser ""GET" o "POST"

= url eslaruta en el servidor destino
= async determina el tipo de peticiéon: sincrona (false) o asincrona (true)

xhr.send(); (envia la peticion)
xhr.abort(); (cancelala peticion actual)




T Aa CJ Programacién web

Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript

CENTRO UNIVERSITARIO
o

AJAX

= Propiedades importantes del objeto XMLHttpRequest:

xhr.onreadystatechange (define la funcién que atiende a la respuesta
(callbak)
Xhr .readystate (especifica el estado de la peticién a nivel AJAX)
= 0 peticion no inicializada
= 1 conexion establecida con el servidor
= 2 peticion recibida
= 3 peticidén en proceso
= 4 peticion finalizada y respuesta lista
xhr.status (especifica el estado de la peticion a nivel HTTP)
= 200 ok
= 403 prohibido
= 404 no encontrado
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<IDOCTYPE html>
<html>

<body>
<h2>XMLHttpRequest example</h2>
<button type="button" id="mybutton'>AJAX request</button>
<p 1d="content'></p>

</body>

| <script> i
: var button = document.getElementByld(*'mybutton'™); !
| button.addEventListener(“'click”™, function () { i
E var xhr = new XMLHttpRequest(); :
; xhr.onreadystatechange = function () {

E if (this.readyState == 4 && this.status == 200) { E
; document.getElementByld(*'content') . innerHTML += :
i this.responseText + "<br>";

}
}:
xhr_.open("'GET", "info.txt", true);
xhr_.send();

D:;

</script>

</html>

[ 127.0.0.1:8887/ajax.html X

& C | ® 127.0.0.1:8887/ajaxhim Pve

XMLHttpRequest example

Lorem ipsum dolor sit amet. consectetur adipiscing elit. sed etusmod tempor
incidunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam. quis
nostrud exercitation ullamco laboris nist ut aliquid ex ea commodi
consequat. Quis aute fure reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore
eu fugiat nulla panatur. Excepteur sint obeaecat cupiditat non prowdent. sunt
m culpa qui officia deserunt mollit anum 1d est laborum.
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Orientacion a objetos

Clases vs prototipos

= La mayoria de lenguajes (Java, C#, C++, Python...) implementan POO basada en clases
= JavaScript implementa la POO basada en prototipos

POO basada en clases POO basada en prototipos
- Iglc;lssgbjetos son instancias de una = No existen las clases pero si los
.. . rototipos
= La clase se utiliza para definir las P P o
propiedades y métodos que = Se le pUEden anadir Yy borrar
tendran los objetos de esa clase atributos y métodos en cualquier
= Cada objeto se diferencia entre si momento

por el valor de los atributos

= Todos los objetos de una clase
tienen los mismos métodos

= La herencia se realiza mediante
cadenas de prototipos
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Orientacion a objetos

Creacion de objetos

= En JavaScript tres formas principales de crear un objeto:
1. Usando un objeto literal
2. Creando un objeto Object con la palabra reservada new
3. Definiendo un constructor y usando la palabra reservada new
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Orientacion a objetos

Creacion de objetos
1. Usando un objeto literal 1

<button onclick="console.log(person.firstName);"">Read first name</button>
<button onclick="console.log(person["lastName"]);"">Read last name</button>
<button onclick="console.log(person.fullName());">Get full name</button>
</body>

</html>

___________________________________________________________________________ | Read first name I Read last name || Get full name |

i <IDOCTYPE html>

i <html>

\ <head>

' <script>

i var person = { Q D | Elements | Network Sources Timeline Profiles = = # El‘x
: firStName z "JOhn", ;;é;;;; o : Styles | Computed Event Listeners

: lastName : "Doe", el cooy | ' " )
: ful IName - function() { Conscle | Search  Emulation Rendering

! -

! return this.firstName + " " + this.lastName; ® ¥ copfame> v [ Preservelog -

| John obijl.hitml:17
1 } Doe objl.html:18
: }- John Doe objl.html:19
1 ’ _ >

. </script>

1

1 </head>

. <body>

|

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1
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Orientacion a objetos

Creacion de objetos
2. Creando un objeto Object con la palabra reservada new

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script>

window.onload = function() {
var person = new Object();
person.firstName = "John";
person.lastName = "Doe";
person.age = 50;
person.eyeColor = "blue";

1 obj2html = =] < |

John 1s 30 vears old.

document.getElementByld("'demo’™) . innerHTML = person.firstName
+ " is " + person.age + " years old."

}

</script>

</head>

<body>

<p id="demo"'></p>
</body>

</html>
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Orientacion a objetos

Creacion de objetos
3. Definiendo un constructor y usando la palabra reservada new

_____________________________________________________________________________

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script>

function Person(first, last, age, eyecolor) {
this.firstName = first;

this.lastName = last;

this.age = age;

this.eyeColor = eyecolor;

L] obj3.html - o IEl

John and Sally

var man = new Person(''John', "Doe', 50, "blue'™);
var women = new Person(Sally', "Rally", 48, 'green™);

document.write(man.firstName + ™ and " + women.firstName);
</script>

</head>

<body>

</body>

</html>

3
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Orientacion a objetos

Propiedades de objetos

= Acceso:
= e e e e Wl body |

var =
a fgf_;iﬁgme { “John", Conscle | Search Emulation Rendering

i lastName : "'Doe" | © V¥ <topframe> ¥ Preserve log
¥ : @ John Doe
' console.info(person.firstName + ™ " + person["lastName']); i »

var person = {
firstName : "John",
lastName : "‘Doe™

Wl body |

Conscle | Search Emulation Rendering

¥

0O firstMame John
@ lastName Doe

var i;
for (1 in person) {
console_.info(i + " " + person[i]);

: © W <topframe> ¥ [JPreservelog
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Orientacion a objetos

Propiedades de objetos

= Afladir nuevas propiedades:
"""""""""""""""""""""""" htm m

var person = {
firstName : "John" Conscle | Search Emulation Rendering

lastName : "Doe"
}:
person.nationality = "English";
console.info(person);

______________________________________________

= Eliminar propiedades existentes:
---------------------------------------------- ] him m

var rson =
f?isiﬁame { “John", Conscle | Search Emulation Rendering

lastName : "Doe"
};
delete person.lastName;
console.info(person);

______________________________________________

0 v <top frame> ¥ Preserve log
@ Object {firstName: "John", LastName: "Doe”, nationality: "English"}
3

® YV <topframe> ¥ Preserve log
O Object {firstName: "John"}
&
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Orientacion a objetos

Programacion web
Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript

Metodos de objeto

= Se pueden modificar los metodos de un objeto dindAmicamente

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script>

var person = {

firstName : "John', lastName : "Doe",
fullName : function() {

return this.firstName + " " + this.lastName;
hs

}:

function modifyMethod() {
person._fulIName = function() {

return this.firstName;

by
function deleteMethod() {

delete person.fullName;
3

</script>

</head>

<body>

<button onclick="console.log(person.fullName());">Full name</button>

<button onclick="modifyMethod();">Modify method</button>
<button onclick="deleteMethod();">Delete method</button>
<button onclick="console.log(person);">Person</button>
</body>

</html>

3

NI

| Full name || Modify method || Delete method || Person

Q D | Elements | Metwork Sources Timeline Profiles Resources Audits Cons

PRI O 7w TTEau 7
-

¥ <body> . Styles | Computed Event Listen
PETRRE PR B P - - .

htm
Conscle | Search  Emulation Rendering

® ¥ <topframe> ¥ Preserve log

John Doe
John
» Object {firstName: “"John", LastName: "Doe”, fFullName: function}

lame: "John", LlastName: "Doe"}
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Orientacion a objetos

Prototipos en JavaScript
= La POO en JavaScript esta basada en prototipos

= Todos los objetos en JavaScript heredan propiedades y métodos de su
prototipo

= La forma estandar de crear un prototipo es mediante su constructor

= Hasta ahora hemos visto como afadir/eliminar dindAmicamente
propiedades y métodos de un objeto, pero también se puede modificar
dinamicamente el prototipo

E function person(first, last, age, eyecolor) {
' this.firstName = first;
this.lastName = last;
this.age = age;
i this.eyeColor = eyecolor;
D}
. person.prototype.name = function() {
' return this.firstName + " " + this.lastName;
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Orientacion a objetos

Palabra clave this

= La palabra clave this tiene un comportamiento diferente al de otros
lenguajes

= El valor de this esta determinado por como se llama a la funcion:

1. En el contexto de ejecucion global (fuera de cualquier funcion), this se
refiere al objeto global

2. Dentro de una funcion/objeto, this se refiere al llamante
3. Dentro de un constructor, el valor de this se refiere al objeto creado

https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Referencia/Operadores/this



https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript/Referencia/Operadores/this
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Orientacion a objetos

Palabra clave this function 10 {

return this;

1. En el contexto de ejecucion global
(fuera de cualquier funcion), this

se refiere al objeto global

'} ;
i console_log("2.a " + f1(Q)); // Window :
| function £20 { :
: "use strict";
; return this;
., . - L} '
2. Dentro de una funcion/objeto, this { console.log("2.b ™ + f200);: 7/ undefined |
se refiere al llamante i console._log("2.c " + window.f2()); // Window |
E var foo = { :
i baz : function() {
! console_log('2.d " + this); 1 [object Window]
1 } 2.a [object Window]
i } 2.b undefined
, Foo.baz(); // Object 2.c [object Window]
.i 2.d [object Object]
[\ function myObject() { 3 37
3. Dentro de un constructor, el valor de [, t"fs-2 = 37: |
this se refiere al objeto creado ' var o = new myObject(); |
| console_log("'3 " + o.a); // 37 :
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@ Person
Herencia
= La herencia en JavaScript se hace usando cadenas de
prototipos i

o job: String

= Vamos a analizarlo mediante un ejemplo. Sean las clases |7 s
Java:

public class Person {

public class Worker extends Person {

private String firstName;
private String lastName;

private String job;

public Worker(String firstName, String
lastName, String job) {

super(firstName, lastName);
this.job = job;

public Person(String firstName, String
lastName) {
this.firstName = firstName;

this.lastName = lastName;
}
@Override
@Override public String toString() {
public String toString() { return super.toString() + " - Job: "
return firstName + " " + lastName; + this.job;
} }
by }

2
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Orientacion a objetos

Herencia
= El equivalente del ejemplo anterior pero en JavaScript seria:

function Person(firstName, lastName) {
this.firstName = TirstName;
this.lastName = lastName;

}

' function Worker(firstName, lastName, job) {
-h——»Person call(this, FfirstName, lastName);
; this.job = job;
by
Person.prototype.toString = function() {
return this.firstName + " *
+ this.lastName; . Worker .prototype.toString = function() {
return Person.prototype.toString. call(thls)
+ " - Job: " + this.job;

_____________________________________________________

» Worker .prototype = new Person(); i

__________________________________________________________________

La funcion cal l permite llamar a un
método de un objeto
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Ambito de bloque

= En ES5 so6lo hay 2 ambitos para las variables:
= Global (definido fuera de todas las funciones)
= Funcion (definido dentro de una funcion)

= ES6 permite la definicion de variables con ambito de bloque, definido
variables mediante la palabra reservada let

= let no sustituye a var (ambas formas de definir variables coexisten en
ES6G)

B

i for (let i =0; i < 5; i+=1) { i 1

| console.log(i); : 2

. Z 3

! console.log(i); : 4

_________________________________________ @ Uncaught ReferenceError: i is not defined
at samples.himl:12

http://esb6-features.org/



http://es6-features.org/
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ECMAScript 6

Constantes
= ES6 permite definir contantes mediante la palabra reservada const

= A diferencia de let y var, las constantes requieren ser inicializadas en
la misma declaracion

_______________________________________
-

_____________________

@ pUncaught SyntaxError: Missing initializer in const declaration

3 @ pUncaught TypeError: Assignment to constant wvariable.
at samples.himl:18
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Cadenas multi-linea

= ES6 permite definir cadenas multi-linea usando el caracter = (“acento
grave”, grave accent)

' let multi = “hello

! i hello
! ES6 ‘ i ESE

' world” ; | world
| | ’

1 console.log(multi); !

i let name = 'pepito’;
Con este tipo de | op muitiz = hello relo
cadenas podemos | | norid |
ademas sustituir ' name

1 is
7 ${name}

J

valores mediante

i console.log(multi2);
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Sintaxis de flecha gorda

= En JavaScript las funciones son ciudadanos de primera clase, con lo
cual se pueden pasar como argumentos (funmones anonimas)

___________________________________________

i setTimeout(function() {
' console.log("setTimeout called");
'}, 1000);

= Esto se puede simplificar en ES6 mediante lo que se conoce como
“sintaxis de flecha gorda” (fat arrow syntax)

______________________________________________________________________
_________________________________

| let add = function(a,b) { e
i return a + b; ; ' let add = (a,b) => a + b;
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Bucle for-of

= En ES5 disponemos del bucle for-in para iterar las propiedades de un
objeto

. let obj = {a:1, b:2}; ! a
' for (let prop in obj) { | b
console.log(prop); ' _

_________________________________

= En ES6, ademas disponemos del bucle for-of para iterar los valores
de un array

—————————————————————————————————

i let array = [10, 20, 30]; i 10
' for (let value of array) { ! 28
: console.log(value); i e
'} >

_________________________________
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Mapas y conjuntos

= En ES6 disponemos del tipo Map (para manipular mapas) y Set (para
manipular conjuntos):

let map = new Map() let set = new Set(['APPLE', 'ORANGE', 'MANGO']);
.set("A", 1)
.set("B", 2)

.set("C", 3);

i console.log(set.has("APPLE"));

. console.log(set.add("BANANA"));

E console.log(set.delete("APPLE"));
console.log(map.get("A")); ;
console.log(map.has("A")); |
console.log(map.delete("A")); :
console.log(map.size);
map.clear();
console.log(map.size);

 console.log(set.size);
+ set.clear();
console.log(set.size);

true

TR e SEE Ty e
. b Set(4) {"APPLE", "ORANGE", "MANGO", "BANANA"}
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Promesas

= Una operacion sincronas es blogueante (se espera hasta que acaba).
Por el contrario, las operaciones asincronas no son blogueantes

= Las operaciones asincronas se suelen gestionar mediante callbacks
—>Problema: excesivo anidamiento (callback hell)

. getData(function(a){
' getMoreData(a, function(b){
getMoreData(b, function(c){
getMoreData(c, function(d){
getMoreData(d, function(e){

1)
1)
1)
1)

____________________________________________________
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Programacion web
Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript

ECMAScript 6

Promesas

= ES6 proporciona un mecanismo de promesas para gestionar
operaciones asincronas

Usamos
setTimeout()
para simular
codigo asincrono.
En la vida real,

let error = false;
let myPromise = new Promise((resolve, reject) => {
setTimeout(function() {
if (error)
reject("Failure!");

myPromise.catch((errorMessage) => {
console.log("The error message is: " + errorMessage);

else '
i resolve("Sucess!"); |
), 1000); |
K i
. myPromise.then((successMessage) => { i
i console.log("The sucess message is: " + successMessage); E
L) :

_____________________________________________________________________

Llamamos a
resolve()
cuando lo que
estabamos
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Creacion de objetos

= ES6 proporciona un mecanismo de creacion de objetos usando una
sintaxis mas proxima al patron clasico de orientacion a objetos (como
Java o C++) en lugar de la cadena de prototipos

____________________________________________________________

}

Constructor y | class Person {
. . .y, constructor(firstName, lastName) {
definicidn de : this.firstName = firstName;
: ; this.lastName = lastName;
propiedades de | ;

name() {

- : return ~${this.firstName} ${this.lastName} ;
Métodos de clase [

whoAreYou() {

return "Hi I'm ${this.name()} ;

bo)
)

Instanciacion de | let john = new Person("John", "Doe"); | Hi T'm Jonn Doe
I 1 console.log(john.whoAreYou()); | ’ +




T Aa CJ Programacion web

N — Tema 2. Tecnologias del cliente. JavaScript
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ECMAScript 6

Creacion de objetos

= ES6 proporciona un mecanismo de creacion de objetos usando una
sintaxis mas proxima al patron clasico de orientacion a objetos (como
Java o C++) en lugar de la cadena de prototipos

La herencia se ., class Student extends Person {
rea"zan usando |a E constructor(firstName, lastName, course) {
: super(firstName, lastName);
palabra reservada i this.course = course;
' }

whoAreYou() {
return ~${super.whoAreYou()} and I'm studying ${this.course} ;

)
)

i let michael = new Student("Michael™, "Smith", "Web programming");
i console.log(michael.whoAreYou());

Hi I'm Michael Smith and I'm studying Web programming
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