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			«Pensamos que estamos creando el sistema para nuestros propios propósitos. Creemos que lo estamos haciendo a nuestra imagen... Pero el ordenador en realidad no es como nosotros. Es una proyección de una parte muy pequeña de nosotros mismos: ese fragmento dedicado a la lógica, el orden, las reglas y la claridad».

			—Ellen Ullman, Close to the Machine: 
Technophilia and its Discontents
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			INTRODUCCIÓN

			Este libro trata de dar instrucciones a los ordenadores. Actualmente, los ordenadores son tan habituales como los destornilladores, pero un poco más complicados; y, por eso, no siempre es fácil conseguir que hagan lo que nosotros queremos.

			Si la tarea que le encarga a su ordenador es habitual y fácil de entender, como mostrarle el correo electrónico o funcionar como una calculadora, puede abrir la aplicación adecuada y ponerse a trabajar. Pero probablemente no hay una aplicación para tareas únicas o indeterminadas. Entonces es cuando se utiliza la programación. 

			Programar es la acción de construir un programa, un conjunto de instrucciones precisas que le dicen a un ordenador lo que tiene que hacer. Como los ordenadores son animales tontos y puntillosos, programar es principalmente tedioso y frustrante. Afortunadamente, si puede superarlo, y quizás incluso disfrutar del rigor de pensar en términos que pueden gestionar las máquinas tontas, programar puede ser satisfactorio. Le permite hacer, en segundos, operaciones que a mano tardarían una eternidad. Es una manera de convertir al ordenador en una herramienta para hacer cosas que antes eran imposibles. Y además es un excelente ejercicio de pensamiento abstracto.

			La mayoría de la programación se realiza con lenguajes de programación. Un lenguaje de programación es un lenguaje construido de manera artificial que se utiliza para dar instrucciones a los ordenadores. Es interesante ver que la manera más efectiva que hemos encontrado para comunicarnos con un ordenador toma muchos elementos prestados de la manera de comunicarnos entre nosotros.

			Al igual que los idiomas humanos, en los lenguajes informáticos las palabras y las frases se combinan de maneras nuevas y hacen posible expresar conceptos siempre novedosos. En un momento dado, las interfaces basadas en lenguajes como las consolas de BASIC y DOS en las décadas de 1980 y 1990 fueron el método principal para interactuar con ordenadores. Han sido sustituidas en gran medida con interfaces visuales, que son más fáciles de aprender, pero dan menos libertad. Los lenguajes de computación siguen estando ahí, si sabe dónde mirar. Uno de ellos, JavaScript, está integrado en todos los navegadores modernos de Internet y, por lo tanto, está disponible en casi todos los dispositivos.

			Este libro intentará que se familiarice lo suficiente con este lenguaje como para hacer algo fácil y divertido.

			Al programar

			Además de explicar JavaScript, hablaré de los principios básicos de la programación. Resulta que programar es difícil. Las normas básicas son sencillas y claras, pero los programas construidos sobre estas normas tienden a ser bastante complejos como para tener sus propias normas y dificultades. En cierta manera, está construyendo su propio laberinto y puede perderse en él. Habrá ocasiones en que la lectura de este libro le parecerá muy frustrante. Si no tiene experiencia en programación, ha de asimilar mucho material nuevo. Entonces, gran parte de este material se combinará de maneras que necesitan que hagamos conexiones adicionales.

			Solo usted puede hacer el esfuerzo necesario. Cuando tenga dificultades para seguir el libro, no ponga en duda sus capacidades. No pasa nada, solo necesita perseverar. Tómese un descanso, vuelva a leer parte del material y asegúrese de que lee y comprende los programas y ejercicios de ejemplo. Aprender es un trabajo duro, pero todo lo que aprenda no desaparecerá y hará que el aprendizaje posterior sea más fácil:

			«Cuando la acción deja de servirte, infórmate; cuando la información deja de servirte, duerme».

			—Ursula K. Le Guin, La mano izquierda de la oscuridad

			Un programa es muchas cosas. Es un fragmento de texto escrito por un programador, es la fuerza que dirige lo que hace que el ordenador haga lo que hace, son datos en la memoria del ordenador, incluso controla las acciones realizadas en esta misma memoria. Estamos familiarizados con las analogías que intentan comparar programas con objetos y tienden a no satisfacer las expectativas. Una analogía adecuada de manera superficial es la de una máquina porque suelen estar separadas en muchas partes independientes; y, para hacer que todo funcione, tenemos que considerar las formas en que estas partes se interconectan y contribuyen con la operación del conjunto.

			Un ordenador es una máquina física que funciona como un anfitrión de estas máquinas inmateriales. Los ordenadores por sí mismos solo realizan acciones estúpidamente sencillas. El motivo por el que son tan útiles es que lo hacen a una velocidad rapidísima. Un programa puede combinar hábilmente una cantidad enorme de estas acciones sencillas para realizar operaciones muy complicadas. Un programa es una obra del pensamiento. La construcción es gratis, no pesa y crece con facilidad conforme tecleamos. Pero sin cuidado, el tamaño y la complejidad de un programa crecerán sin control y será confuso incluso para la persona que lo ha creado. El principal problema de la programación es mantener los programas bajo control. Cuando un programa funciona, es precioso. El arte de programar es la habilidad de controlar la complejidad. El mejor programa es el moderado, simplicidad dentro de la complejidad.

			Algunos programadores creen que esta complejidad se gestiona mejor usando en sus programas solo un pequeño conjunto de técnicas conocidas. Se han creado normas estrictas («buenas prácticas») que dictan la forma que deberían tener los programas y así quedarse prudentemente dentro de su pequeña zona de seguridad.

			Esto es aburrido y poco eficaz. Los problemas nuevos requieren soluciones nuevas. El campo de la programación es joven y todavía se desarrolla con rapidez, además es lo suficientemente variado para que haya espacio para planteamientos muy distintos. Hay que cometer muchos errores horribles en el diseño de programas, y debería cometerlos para comprenderlos. La conciencia de cómo ha de ser un programa se desarrolla con la práctica, no se aprende con una lista de normas.

			Por qué el lenguaje importa

			Al principio, en el nacimiento de la computación, no había lenguajes de programación. Los programas se parecían a esto:

			00110001 00000000 00000000

			00110001 00000001 00000001

			00110011 00000001 00000010

			01010001 00001011 00000010

			00100010 00000010 00001000

			01000011 00000001 00000000

			01000001 00000001 00000001

			00010000 00000010 00000000

			01100010 00000000 00000000

			Este programa suma números del 1 al 10 e imprime el resultado: 1 + 2 + ... + 10 = 55. Podría funcionar en una hipotética máquina sencilla. Para programar los primeros ordenadores era necesario configurar grandes conjuntos de interruptores en la posición correcta o hacer agujeros en tiras de cartón y dárselas al ordenador. Puede imaginar lo aburrido y propenso a errores que era este procedimiento. Incluso escribir programas sencillos requería un gran ingenio y disciplina. Los complejos eran casi inconcebibles.

			Por supuesto, la introducción manual de estos arcaicos patrones de bits (unos y ceros) le dio al programador una profunda sensación de ser un mago poderoso. Eso merece la pena en términos de satisfacción del trabajo. Cada línea del programa anterior contiene una instrucción independiente. En español podría estar escrito de la siguiente manera:

			1.Guarda el número 0 en la posición de memoria 0.

			2.Guarda el número 1 en la posición de memoria 1.

			3.Guarda el valor de la posición de memoria 1 en la posición de memoria 2.

			4.Resta el número 11 del valor en la posición de memoria 2.

			5.Si el valor en la posición de memoria 2 es el número 0, sigue con la instrucción 9.

			6.Añade el valor de la posición de memoria 1 a la posición de memoria 0.

			7.Añade el número 1 al valor de la posición de memoria 1.

			8.Sigue con la instrucción 3.

			9.Imprime el valor en la posición de memoria 0.

			Aunque esto ya es más legible que el conjunto de bits, todavía es bastante complicado. Usar nombres en lugar de números para las instrucciones y las posiciones de memoria ayuda a mejorar la claridad.

			 Set “total” to 0.

			 Set “count” to 1.

			[loop]

			 Set “compare” to “count”.

			 Subtract 11 from “compare”.

			 If “compare” is zero, continue at [end].

			 Add “count” to “total”.

			 Add 1 to “count”.

			 Continue at [loop].

			[end]

			 Output “total”.

			Una vez llegados a este punto, ¿puede ver cómo funciona el programa? Las dos primeras líneas asignan los valores de inicio a dos posiciones de memoria: total se usará para construir el resultado de la computación y count hará el seguimiento del número que estamos observando. Las líneas que usan compare probablemente son las más raras. El programa quiere ver si count es igual a 11 para decidir si puede dejar de funcionar. Como nuestra máquina hipotética es bastante primitiva, solo puede probar si un número es cero y tomar una decisión en función del resultado. Por eso, utiliza la posición de memoria etiquetada compare para computar el valor de count – 11 y tomar una decisión según el valor obtenido. Las siguientes dos líneas añaden el valor de count al resultado e incrementan count en 1 cada vez que el programa decide que count todavía no ha alcanzado el valor 11.

			Aquí puede ver el mismo programa en JavaScript:

			let total = 0, count = 1;

			while (count <= 10) {

			 total += count;

			 count += 1;

			}

			console.log(total);

			// → 55

			Esta versión contiene algunas mejoras más. Lo más importante es que ya no es necesario especificar cómo queremos que el programa salte hacia atrás y hacia adelante. La construcción while se ocupa de eso. Sigue ejecutando el bloque (empaquetado entre llaves) de debajo mientras se mantenga la condición dada. Esa condición es count <= 10, lo que significa que «count es menor o igual a 10». Ya no tenemos que crear un valor temporal y compararlo con cero, que era un detalle sin interés. Parte del poder de los lenguajes de programación es que pueden ocuparse de los detalles que no tienen interés para nosotros. Al final del programa, después de que haya terminado la construcción construct, se usa la operación console.log para escribir el resultado.

			Por último, este es el aspecto que podría tener el programa si tuviéramos las operaciones adecuadas range y sum disponibles, que respectivamente crean un conjunto de números dentro de un rango y realizan la suma de un conjunto de números:

			console.log(sum(range(1, 10)));

			// → 55

			La moraleja de esta historia es que el mismo programa se puede expresar de manera larga, corta, ilegible y legible. La primera versión del programa era complicadísima, mientras que esta última casi parece inglés: log la sum del range de números del 1 al 10. (Más adelante veremos la manera de definir operaciones como sum y range).

			Un buen lenguaje de programación ayuda al programador permitiéndole hablar sobre las acciones que tiene que efectuar el ordenador a alto nivel. Esto posibilita omitir detalles, proporciona bloques de construcción adecuados (como while y console.org), le permite definir sus propios bloques de construcción (como sum y range) y hace que esos bloques sean fáciles de escribir.

			¿Qué es JavaScript?

			JavaScript se presentó en 1995 como una manera de añadir programas a páginas web en el navegador Netscape Navigator. Desde entonces, el lenguaje ha sido adoptado por el resto de navegadores web gráficos principales. Ha hecho posibles las aplicaciones web modernas, con las que podemos interactuar directamente sin hacer una recarga de la página para cada acción. JavaScript también se usa en páginas web más tradicionales para proporcionar diversas maneras de interactividad y habilidad.

			Es importante mencionar que JavaScript no tiene casi ninguna relación con el lenguaje de programación denominado Java. El hecho de tener un nombre similar se debió al marketing y no al sentido común. Cuando se presentó JavaScript, el lenguaje Java se estaba promocionando mucho y estaba ganando popularidad. Alguien pensó que era una buena idea intentar aprovecharse de este éxito. Ahora estamos atrapados en este nombre.

			Después de su adopción fuera de Netscape, se escribió un documento estándar para describir la forma en que debería funcionar el lenguaje JavaScript, de manera que las diversas partes del software que reclamaban ser compatibles con JavaScript realmente estuvieran hablando del mismo lenguaje. Se llamó el estándar ECMAScript, por la organización Ecma International que hizo la estandarización. En la práctica, los términos ECMAScript y JavaScript se pueden usar indistintamente, son dos nombres para el mismo lenguaje. Algunos dicen cosas horribles de JavaScript y muchas de ellas son ciertas. Cuando me pidieron que escribiera algo en JavaScript por primera vez, enseguida empecé a aborrecerlo. Aceptaba casi todo lo que escribía, pero lo interpretaba de una manera completamente distinta de lo que yo quería decir. Esto estaba muy relacionado con el hecho de que yo no tenía ni idea de lo que estaba haciendo, por supuesto; pero había un problema real: JavaScript es absurdamente liberal en lo que permite. La idea detrás de este diseño era hacer que para los principiantes fuera más fácil programar en JavaScript. La realidad es que hace más difícil encontrar problemas en los programas porque el sistema no los considerará como tales.

			Aunque esta flexibilidad también tiene ventajas. Deja espacio para muchas técnicas que son imposibles en lenguajes más rígidos y, como verá en un capítulo posterior, se puede usar para superar algunas de las deficiencias de JavaScript. Después de aprender el lenguaje correctamente y trabajar con él durante un tiempo, he logrado que JavaScript me guste de verdad.

			Hay varias versiones de JavaScript. ECMAScript 3 era la versión más ampliamente compatible en el momento del ascenso de JavaScript a una posición dominante, más o menos entre los años 2000 y 2010. Durante este tiempo se estaba trabajando en una ambiciosa versión 4, que preveía varias mejoras radicales y extensiones para el lenguaje. Cambiar un lenguaje vivo y muy usado de una manera tan radical se encontró con una situación políticamente difícil y el trabajo en la versión 4 se abandonó en 2008, lo que condujo a una versión 5 mucho menos ambiciosa. La versión 5 se publicó en 2009 y solo hizo algunos cambios que no implicaron ninguna polémica. Posteriormente, en 2015, apareció la versión 6, una actualización principal que incluía algunas de las ideas previstas para la versión 4. Desde entonces hemos tenido nuevas y pequeñas actualizaciones anuales. 

			El hecho de que el lenguaje está evolucionando significa que los navegadores han de mantener el nivel constantemente, y si está usando un navegador más antiguo es posible que todas las funciones no sean compatibles. Los diseñadores del lenguaje tienen cuidado de no hacer cambios que podrían dañar programas existentes, de esta manera los navegadores nuevos todavía pueden ejecutar programas antiguos. En este libro utilizaré la versión 2017 de JavaScript. 

			Los navegadores web no son la única plataforma en la que se usa JavaScript. Algunas bases de datos, como MongoDB y CouchDB, usan JavaScript como su lenguaje para programar y crear consultas. Varias plataformas para programación de ordenadores de escritorio y servidor, especialmente el proyecto Node.js (lo veremos en detalle en un capítulo más adelante), proporcionan un entorno para la programación JavaScript fuera del navegador.

			Código y cómo usarlo

			El código es el texto que forma los programas. La mayoría de los capítulos de este libro contienen bastante código. Creo que leer y escribir código son partes imprescindibles de aprender a programar. Intente no solo echar un vistazo a los ejemplos, léalos con atención y compréndalos. Esto puede ser lento y confuso al principio, pero le prometo que lo dominará enseguida. 

			Con los ejercicios sucede lo mismo. No dé por sentado que los entiende hasta que no haya escrito de verdad una solución que funcione. Le recomiendo que pruebe sus soluciones para los ejercicios en un intérprete de JavaScript real. Así, obtendrá información inmediata sobre si lo que está haciendo funciona y se sentirá tentado a experimentar e ir más allá de los ejercicios, o al menos eso espero.

			En la página web del libro original, https://eloquentjavascript.net, encontrará más información del libro en su versión original en inglés. La forma más sencilla de ejecutar el código de ejemplo del libro y de experimentar con él es buscarlo en https://eloquentjavascript.net/code, donde encontrará el código de partida para todos los ejercicios de programación y podrá ver las soluciones.

			Si desea ejecutar los programas definidos en este libro fuera del sitio web del libro, tenga cuidado. Muchos ejemplos son independientes y deberían funcionar en cualquier entorno JavaScript. Pero el código en los capítulos finales a menudo está escrito para un entorno específico (el navegador o Node.js) y solo puede ejecutarse allí. Además, muchos capítulos definen programas más grandes, y los fragmentos de código que contienen dependen unos de otros o de archivos externos. En el Sandbox del sitio web se incluyen enlaces a archivos zip que contienen todos los scripts y archivos de datos necesarios para ejecutar el código para un capítulo dado.

			Vista general de este libro

			Este libro está dividido en tres partes. Los primeros doce capítulos tratan sobre el lenguaje JavaScript. Los siete capítulos siguientes tratan sobre los navegadores web y cómo se utiliza JavaScript para programarlos. Por último, hay dos capítulos dedicados a Node.js, otro entorno donde se programa JavaScript. A lo largo del libro hay cinco capítulos de proyectos donde se describen programas de ejemplo más amplios para que pruebe la programación real. Por orden de aparición, trabajaremos en la construcción de un robot de reparto, un lenguaje de programación, un juego de plataformas, un programa de pintura de píxeles y un sitio web dinámico.

			La parte del libro dedicada al lenguaje comienza con cuatro capítulos que presentan la estructura básica del lenguaje JavaScript. Introducen estructuras de control (como la palabra while que ha visto en esta introducción), funciones (escribiendo nuestros propios bloques de construcción) y estructuras de datos. Después podrá escribir programas básicos. A continuación, en los capítulos cinco y seis se explican técnicas para utilizar funciones y objetos en la escritura de código más abstracto y controlar la complejidad.

			Tras un primer capítulo de proyecto, la parte del libro dedicada al lenguaje continúa con capítulos sobre el manejo de errores y la corrección de fallos, expresiones regulares (una herramienta importante para trabajar con texto), modularidad (otra defensa contra la complejidad) y la programación asíncrona (para enfrentarse a eventos que requieren tiempo). El segundo capítulo del proyecto finaliza la primera parte del libro.

			La segunda parte abarca los capítulos del trece al diecinueve y describe las herramientas a las que tiene acceso JavaScript para navegadores. Aprenderá a mostrar elementos en la pantalla, a responder a la entrada del usuario y a comunicarse en la red. En esta parte hay dos capítulos de proyectos.

			A continuación, hay un capítulo dedicado a describir Node.js y otro para aprender a construir un sitio web pequeño usando esa herramienta.

			Para terminar, el capítulo final describe algunas de las consideraciones que surgen cuando se optimizan los programas de JavaScript para mejorar la velocidad.

			Convenciones empleadas en este libro

			En este libro se utilizan las siguientes convenciones tipográficas:

			•Cursiva: Es un tipo que se usa para diferenciar términos anglosajones o de uso poco común. También se emplea para destacar algún concepto.

			•Negrita: Le ayudará a localizar rápidamente elementos como las combinaciones de teclas.

			•Fuente especial: Nombres de botones y opciones de programas. Por ejemplo, Aceptar para hacer referencia a un botón con ese título.

			•Monoespacial: Utilizado para el código y dentro de los párrafos para hacer referencia a elementos como nombres de variables o funciones, bases de datos, tipos de datos, variables de entorno, declaraciones y palabras clave. Los programas (ya ha visto algunos) se escriben de la siguiente manera:

			function factorial(n) {

			 if (n == 0) {

			 return 1;

			 } else {

			 return factorial(n - 1) * n;

			 }

			}

			A veces, para mostrar el resultado que genera un programa, escribiremos debajo el resultado esperado, con dos barras y una flecha delante.

			console.log(factorial(8));

			// → 40320

			¡Buena suerte!

		

	
		
			
			PARTE I

			LENGUAJE

		

	
		
			
			«Debajo de la superficie de la máquina, el programa se mueve. Sin esfuerzo, se expande y se contrae. En gran armonía, los electrones se dispersan y reagrupan. Las formas en el monitor solo son ondas en el agua. La esencia permanece invisible debajo».

			— Master Yuan-Ma, The Book of Programming
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			VALORES, TIPOS Y OPERADORES

			En el mundo de la computación solo hay datos. Podemos leerlos, modificarlos o crear otros nuevos, pero todo lo que no es datos no se puede mencionar. Todos estos datos se almacenan como secuencias largas de bits y son básicamente similares.

			Los bits son todo lo que tiene dos valores, habitualmente se describen como ceros y unos. Dentro del ordenador, toman formas como una carga eléctrica alta o baja, una señal fuerte o débil o un punto brillante u opaco en la superficie de un CD. Cualquier fragmento de información discreta se puede reducir a una secuencia de ceros y unos y, por lo tanto, se representa en bits. Por ejemplo, podemos expresar el número 13 en bits. Funciona de la misma manera que un número decimal, pero en lugar de tener diez dígitos distintos, solo tenemos dos, y el peso de cada uno de ellos aumenta en un factor de 2 de izquierda a derecha. Aquí puede ver los bits que componen el número 13, los pesos de los dígitos aparecen debajo de ellos:
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			Así que este es el número binario 00001101. Los dígitos que no son cero representan a los valores 8, 4 y 1, que suman 13.

			Valores

			Vamos a imaginar un mar de bits o, mejor, un océano. Un ordenador moderno típico tiene más de 30 000 millones de bits en su almacenamiento de datos volátil (memoria de trabajo). El almacenamiento no volátil (el disco duro o equivalente) suele tener unos cuantos órdenes de mayor magnitud.

			Para poder trabajar con tal cantidad de bits sin perdernos, hay que separarlos en trozos que representen fragmentos de información. En un entorno JavaScript, esos trozos se llaman valores. Aunque todos los valores están formados por bits, desempeñan distintas funciones. Cada valor tiene un tipo que determina su función. Algunos valores son números, otros son fragmentos de texto, otros son funciones, etc. Para crear un valor, basta con llamarlo por su nombre. Esto es muy práctico. No ha de reunir material de construcción para sus valores ni pagar por ellos. Basta con llamar a uno y, zas, ya lo tenemos. Por supuesto, no se crean de la nada. Cada valor tiene que almacenarse en algún sitio y, para usar una cantidad gigantesca de ellos simultáneamente, podría quedarse sin memoria. Afortunadamente, esto solo es un problema si los necesita todos a la vez. En cuanto deje de usar un valor, se disipará, dejando atrás sus bits para ser reciclados como material de construcción para la siguiente generación de valores.

			Este capítulo presenta los elementos atómicos de los programas de JavaScript, es decir, los tipos de valores sencillos y los operadores que pueden trabajar con esos valores.

			Números

			Los valores de tipo number son, como era de esperar, valores numéricos. En un programa de JavaScript, se escriben de la siguiente manera:

			13

			Al usarlo en un programa haremos que en la memoria del ordenador se cree el patrón de bits para el número 13. JavaScript utiliza un número fijo de bits, 64, para almacenar un único valor numérico. Hay un número limitado de patrones que se pueden hacer con 64 bits, lo que significa que la cantidad de números diferentes que es posible representar es limitada. Con N dígitos decimales se pueden representar 10N números. Del mismo modo, con 64 dígitos binarios se pueden representar 264 números diferentes, lo que equivale a unos 18 trillones (un 18 con 18 ceros detrás). Eso es mucho.

			La memoria de los ordenadores solía ser mucho más pequeña y la gente tendía a utilizar grupos de 8 o 16 bits para representar sus números. Era fácil desbordar accidentalmente números tan pequeños, es decir, acabar con un número que no cabía en el número de bits dado. Hoy en día, incluso los ordenadores de bolsillo tienen memoria de sobra, por lo que se pueden utilizar trozos de 64 bits, y solo hay que preocuparse por el desbordamiento cuando se trata de números realmente astronómicos. Sin embargo, no todos los números enteros inferiores a 18 trillones caben en un número de JavaScript. Esos bits también almacenan números negativos, por lo que un bit indica el signo del número. Un problema mayor es que los números no enteros también deben representarse. Para hacerlo, algunos de los bits se utilizan para almacenar la posición del punto decimal. El máximo número entero real que se puede almacenar se sitúa en torno a los 9000 billones (15 ceros), sigue siendo una cifra enorme. Los números fraccionarios se escriben con un punto.

			9.81

			Para números muy grandes o muy pequeños, es posible usar notación científica añadiendo una e (de exponente) seguida por el exponente del número.

			2.998e8

			Este número es 2,998 x 108 = 299 800 000.

			Se garantiza que los cálculos con números enteros (llamados integers en inglés) menores que los 9000 billones antes mencionados siempre son precisos. Por desgracia, los cálculos con números fraccionarios no suelen serlo. Del mismo modo que π (pi) no puede expresarse con precisión mediante un número finito de dígitos decimales, muchos números pierden precisión cuando solo se dispone de 64 bits para almacenarlos. Es una pena, pero únicamente causa problemas prácticos en situaciones concretas. Lo importante es ser consciente de ello y tratar los números digitales fraccionarios como aproximaciones, no como valores precisos.

			Aritmética

			La principal operación que vamos a hacer con los números es aritmética. Las operaciones aritméticas como la suma o la multiplicación toman dos valores numéricos y producen un número nuevo a partir de ellos. Aquí podemos ver cómo se representan en JavaScript:

			100 + 4 * 11

			Los símbolos + y * se llaman operadores. El primero representa la suma y el segundo la multiplicación. Al colocar un operador entre dos valores, se aplicará a esos valores y creará un valor nuevo.

			Pero ¿el ejemplo significa «sumar 4 y 100, y luego multiplicar el resultado por 11» o la multiplicación se hace antes que la suma? Como es probable que haya deducido, la multiplicación se hace primero. Pero, al igual que en matemáticas, puede modificar el orden colocando la suma entre paréntesis.

			(100 + 4) * 11

			Para la resta tenemos el operador - y para la división el operador /.

			Cuando los operadores aparecen juntos sin paréntesis, el orden de aplicación viene determinado por la prioridad de los operadores. El ejemplo muestra que la multiplicación tiene prioridad frente a la suma. El operador / tiene la misma prioridad que *. Lo mismo sucede para + y -. Cuando aparecen varios operadores juntos con la misma prioridad, como en 1 – 2 + 1, se aplican de izquierda a derecha: (1 – 2) + 1.

			No debería preocuparse por las normas de prioridad. Si tiene dudas, añada paréntesis.

			Hay un operador aritmético más y es posible que no lo reconozca inmediatamente. El símbolo % se usa para representar la operación resto. X % Y es el resto de dividir X entre Y. Por ejemplo, el resultado de 314 % 100 es 14, y el de 144 % 12 es 0. La prioridad del operador resto es la misma que la de la multiplicación y la división. También es frecuente que este operador se denomine módulo.

			Números especiales

			Hay tres valores especiales en JavaScript que se consideran números, pero no se comportan como números normales.

			Los primeros dos son Infinity y -Infinity, que representan a los valores infinito positivo y negativo. Infinity – 1 sigue siendo Infinity, y así sucesivamente. Pero no confíe demasiado en la computación con infinitos. No es matemáticamente racional, lo que rápidamente nos llevará al siguiente número especial: NaN.

			NaN son las siglas de Not a number (‘no es un número’), aunque es un valor de tipo number. Por ejemplo, obtendrá este resultado cuando intente calcular 0 / 0 (cero entre cero), Infinity – Infinity o cualquier número de otras operaciones numéricas que no den un resultado con significado.

			Cadenas

			El siguiente tipo de datos básicos es string (cadena). Las cadenas se usan para representar texto y se escriben colocando su contenido entre comillas.

			`Debajo del mar`

			“Descansa en el océano”

			‘Flota en el océano’

			Puede utilizar comillas simples, comillas dobles o acentos graves para delimitar cadenas, siempre que las comillas al principio y al final de la cadena sean las mismas.

			Se puede poner casi cualquier cosa entre comillas y JavaScript creará un valor de cadena a partir de ello. Pero algunos caracteres son más difíciles. Imagine lo difícil que resulta poner comillas entre comillas. El carácter retorno de carro (se obtiene al pulsar Intro) solo puede incluirse sin salir de la cadena cuando esta se delimita con acentos graves (`).

			Para hacer posible la inclusión de tales caracteres en una cadena, se utiliza la siguiente notación: siempre que se encuentre una barra invertida (\) dentro de un texto entrecomillado, indica que el carácter que le sigue tiene un significado especial. A esto se le llama escapar el carácter. Unas comillas precedidas de una barra invertida no terminarán la cadena, sino que formarán parte de ella. Cuando aparece una n después de una barra invertida, se interpreta como un retorno de carro. Del mismo modo, una t después de una barra invertida significa un carácter tabulador. 

			Tomemos la siguiente cadena:

			“Esta es la primera línea\nY esta es la segunda”

			El texto real que contiene será:

			Esta es la primera línea

			Y esta es la segunda

			Por supuesto, hay situaciones donde queremos que una barra invertida en una cadena sea solo una barra invertida, no un código especial. Si hay dos barras invertidas seguidas, se desintegrarán juntas y solo quedará una en el valor de cadena resultante. La cadena «Un carácter retorno de carro se escribe “\n”.» se puede expresar de la siguiente manera:

			“Un carácter retorno de carro se escribe \”\n”.”

			Las cadenas también tienen que modelarse como una serie de bits para poder existir dentro del ordenador. JavaScript realiza este proceso basándose en el estándar Unicode. Este estándar asigna un número a virtualmente cada carácter que podemos necesitar, incluidos los del griego, árabe, japonés, armenio, etc. Si tenemos un número para cada carácter, una cadena se puede describir mediante una secuencia de números.

			Y eso es lo que hace JavaScript, pero hay un problema: la representación de JavaScript usa 16 bits por elemento de la cadena, lo que puede describir hasta 216 caracteres distintos. Pero Unicode define más caracteres, actualmente alrededor del doble. Por eso, algunos caracteres, como muchos emojis, ocupan hasta dos posiciones de carácter en las cadenas de JavaScript. Volveremos a hablar de este tema en el apartado «Cadenas y códigos de caracteres» más adelante.

			Las cadenas no se pueden dividir, multiplicar ni restar, pero con ellas se puede usar el operador +. No las suma, sino que las concatena, es decir, pega las dos cadenas juntas. La siguiente línea dará lugar a la cadena «concatenar»:

			“con” + “cat” + “e” + “nar”

			Los valores de cadena tienen funciones asociadas (métodos) que se pueden usar para realizar otras operaciones con ellos. Profundizaremos en este tema más adelante en el apartado «Métodos».

			Las cadenas escritas con comillas simples o dobles se comportan de manera muy similar, la única diferencia es el tipo de comillas que necesitamos para escapar dentro de ellas. Las cadenas flanqueadas por acentos graves, habitualmente llamadas template literals, tienen más posibilidades. Además de abarcar líneas, también integran otros valores.

			`la mitad de 100 es ${100 / 2}`

			Cuando en un template literal escribimos algo dentro de ${}, el resultado se computará, convertirá a una cadena e incluirá en esa posición. El ejemplo da como resultado:

			la mitad de 100 es 50

			Operadores unarios

			No todos los operadores son símbolos, algunos se escriben como palabras. Un ejemplo es el operador typeof, que produce un valor cadena que nombra el tipo del valor que se le da.

			console.log(typeof 4.5)

			// → number

			console.log(typeof “x”)

			// → string

			En el código de ejemplo usaremos console.log para indicar que queremos ver el resultado de evaluar algo. En el siguiente capítulo encontrará más información sobre este tema.

			Los otros operadores muestran que todas las operaciones se realizan con dos valores, pero typeof solo toma uno. Los operadores que usan dos valores se llaman binarios y los que toman uno se denominan unarios. El operador menos se puede usar como operador binario y unario.

			console.log(- (10 - 2))

			// → -8

			Valores booleanos

			A menudo es útil tener un valor que distingue entre solo dos posibilidades, como «sí» y «no» u «on» y «off». Para este propósito JavaScript tiene un tipo Boolean con solo dos valores: verdadero y falso, que se escriben como su traducción en inglés: true y false.

			Comparación

			Esta es una manera de generar valores booleanos:

			console.log(3 > 2)

			// → true

			console.log(3 < 2)

			// → false

			Los símbolos > y < son los que se usan tradicionalmente para «mayor que» y «menor que», respectivamente. Son operadores binarios. Al aplicarlos el resultado es un valor booleano que indica si la expresión es verdadera.

			Las cadenas se pueden comparar de la misma manera.

			console.log(“Aardvark” < “Zoroaster”)

			// → true

			Las cadenas se ordenan más o menos alfabéticamente, pero no como se podría esperar ver en un diccionario: las mayúsculas siempre son «menores» que las minúsculas, por eso “Z” < “a”, y los caracteres no alfanuméricos (como !, -, etc.) también están incluidos en el orden. Cuando se comparan cadenas, JavaScript analiza los caracteres de izquierda a derecha y compara los códigos Unicode uno a uno. Otros operadores similares son >= (mayor que o igual a), <= (menor que o igual a), == (igual a) y != (no igual a).

			console.log(“Pica” != “Rasca”)

			// → true

			console.log(“Manzana” == “Naranja”)

			// → false

			Solo hay un valor en JavaScript que no es igual a sí mismo, el valor NaN (Not a number, ‘no es un número’).

			console.log(NaN == NaN)

			// → false

			Se supone que NaN denota el resultado de una computación absurda y, como tal, no es igual al resultado de ninguna otra computación absurda.

			Operadores lógicos

			También hay operadores lógicos que se pueden aplicar a valores booleanos. JavaScript es compatible con tres operadores lógicos: and, or y not. Estos operadores se pueden usar para razonar con los booleanos. El operador && representa al operador lógico and, es un operador binario y su resultado solo es true si ambos valores dados son verdaderos.

			console.log(true && false)

			// → false

			console.log(true && true)

			// → true

			El operador || representa al operador lógico or, da como resultado true si uno de los dos valores dados es verdadero.

			console.log(false || true)

			// → true

			console.log(false || false)

			// → false

			Not se escribe como una exclamación de cierre (!), es un operador unario que invierte el valor dado: !true da como resultado false y !false da como resultado true.

			Cuando se mezclan estos operadores booleanos con aritmética y otros operadores, no siempre es obvio cuándo son necesarios los paréntesis. En la práctica, habitualmente puede arreglárselas conociendo los operadores que hemos mencionado hasta ahora. || tiene la prioridad más baja, luego viene &&, después los operadores de comparación (>, ==, etc.) y luego el resto. Este orden se ha elegido así porque en las expresiones habituales, como la que aparece debajo, se necesita la menor cantidad de paréntesis posible:

			1 + 1 == 2 && 10 * 10 > 50

			El último operador lógico que vamos a explicar no es unario ni binario, es ternario y opera con tres valores. Se escribe con una interrogación de cierre y dos puntos, como se comprueba en el siguiente ejemplo:

			console.log(true ? 1 : 2);

			// → 1

			console.log(false ? 1 : 2);

			// → 2

			Este operador se llama condicional o a veces simplemente el operador ternario, porque es el único operador de este tipo en el lenguaje. El valor a la izquierda del símbolo de interrogación elige cuál de los otros dos valores será el resultado. Cuando es verdadero (true), elige el valor situado en el medio; y cuando es falso, elige el valor situado a la derecha.

			Valores vacíos

			Hay dos valores especiales que se escriben null y undefined. Estos valores se utilizan para representar la ausencia de un valor coherente. Son valores, pero no contienen información.

			Muchas operaciones en el lenguaje que no dan como resultado un valor coherente producen undefined simplemente porque tienen que dar algún valor. Más adelante veremos algunas de ellas.

			La diferencia de significado entre undefined y null es un accidente del diseño de JavaScript y casi nunca es importante. En los casos en que realmente tiene que preocuparse por estos valores, le recomiendo tratarlos principalmente como intercambiables.

			Conversión automática de tipos

			En la «Introducción» he mencionado que JavaScript se esfuerza por aceptar casi cualquier programa que le dé, incluso programas que realizan operaciones extrañas. Las siguientes expresiones lo demuestran muy bien:

			console.log(8 * null)

			// → 0

			console.log(“5” - 1)

			// → 4

			console.log(“5” + 1)

			// → 51

			console.log(“five” * 2)

			// → NaN

			console.log(false == 0)

			// → true

			Cuando se aplica un operador al tipo de valor incorrecto, JavaScript convierte ese valor al tipo que necesita con discreción y utilizando un conjunto de reglas que a menudo no son las que usted desea o espera. Esto se llama coerción de tipo. El null de la primera expresión se convierte en 0 y el “5” de la segunda expresión se convierte en 5 (de cadena a número). Sin embargo, en la tercera expresión, + intenta la concatenación de cadenas antes que la suma numérica, por lo que el 1 se convierte en “1” (de número a cadena).

			Cuando algo que no se corresponde con un número de forma obvia (como “cinco” o undefined) se convierte en un número, obtenemos el valor NaN. Además, las operaciones aritméticas con NaN siguen dando NaN como resultado, así que, si se encuentra con uno de ellos en un lugar inesperado, busque conversiones de tipo accidental. Cuando se comparan valores del mismo tipo utilizando ==, el resultado es fácil de predecir: debería obtener true cuando ambos valores son iguales, excepto en el caso de NaN. Pero cuando los tipos son distintos, JavaScript utiliza un complicado y confuso conjunto de reglas para determinar qué hacer. En la mayoría de los casos, simplemente intenta convertir uno de los valores al tipo del otro valor. Sin embargo, cuando null o undefined aparecen en uno de los lados del operador, solo da como resultado true si ambos lados son null o undefined.

			console.log(null == undefined);

			// → true

			console.log(null == 0);

			// → false

			Es frecuente que este comportamiento sea útil. Cuando queramos probar si un valor tiene un valor real en lugar de null o undefined, podemos compararlo con null utilizando el operador == (o !=). Pero ¿qué sucede si queremos probar si algo se refiere al valor específico false? Las expresiones como 0 == false y “” == false son verdaderas. Cuando no queremos que se produzca ninguna conversión automática de tipo, hay dos operadores adicionales === y !==. El primero prueba si un valor es igual al otro de manera precisa y el segundo, si no es igual de manera precisa. Entonces “” === false es falso como esperábamos. Recomiendo usar los operadores de comparación de tres caracteres de manera defensiva para evitar que conversiones de tipo inesperadas nos hagan equivocarnos. Pero cuando estemos seguros de que los tipos en los dos lados serán los mismos, no hay problema si usamos operaciones más cortas.

			Cortocircuito de operadores lógicos

			Los operadores lógicos && y || manejan valores de tipos distintos de una manera peculiar. Convertirán el valor de su lado izquierdo al tipo boolean para decidir qué hacer, pero, según el operador y el resultado de esa conversión, volverán al valor original situado a la izquierda o al valor situado a la derecha.

			Por ejemplo, el operador || devolverá el valor a su izquierda cuando este se pueda convertir en true y, en caso contrario, devolverá el valor a su derecha. Este fenómeno tiene el efecto esperado cuando los valores son boolean y hace algo similar para valores de otros tipos.

			console.log(null || “user”)

			// → user

			console.log(“Agnes” || “user”)

			// → Agnes

			Podemos usar esta función como una manera de recurrir a un valor por defecto. Si tiene un valor que podría estar vacío, puede poner || después de él con un valor de sustitución. Si el valor inicial se puede convertir a false, obtendrá el sustituto en su lugar. Las reglas para convertir cadenas y números en valores booleanos establecen que 0, NaN y la cadena vacía (“”) se consideran false, mientras que todos los demás valores cuentan como true. Así, 0 || -1 da -1, y “” | “!?” da “!?”.

			El operador && funciona de forma similar, pero al revés. Cuando el valor a su izquierda es algo que se convierte en false, devuelve ese valor y, en caso contrario, devuelve el valor a su derecha.

			Otra propiedad importante de estos dos operadores es que la parte situada a su derecha solo se evalúa cuando es necesario. En el caso de true || X, no importa lo que sea X (incluso si es un trozo de programa que hace algo terrible) porque el resultado será true y X nunca se evalúa. Lo mismo ocurre con false && X, que es false e ignorará X. Esto se llama evaluación en cortocircuito.

			El operador condicional funciona de forma similar. De los valores segundo y tercero, solo se evalúa el seleccionado.

			Resumen

			En este capítulo hemos visto cuatro tipos de valores de JavaScript: números, cadenas, booleanos y valores indefinidos.

			Estos valores se han creado escribiendo su nombre (true, null) o valor (13, “abc”). Podemos combinar y transformar valores con operadores. Hemos visto operadores binarios para aritmética (+, -, *, /, y %), concatenación de cadenas (+), comparación (==, !=, ===, !==, <, >, <=, >=) y lógica (&&, ||), así como varios operadores unarios (- para negar un número, ! para negar lógicamente, typeof para encontrar el tipo de un valor) y un operador ternario (?:) para elegir uno de dos valores basándose en un tercer valor.

			Esto le da suficiente información para utilizar JavaScript como una calculadora de bolsillo, pero no mucho más. En el próximo capítulo empezaremos a vincular estas expresiones juntas en programas básicos.

		

	
		
			
			«Y mi corazón brilla rojo debajo de mi piel membranosa y translúcida, tienen que administrarme 10 cc de JavaScript (respondo bien a las toxinas en la sangre). ¡Dios mío!, esa medicina es muy potente».

			— _why, Why’s (Poignant) Guide to Ruby
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			ESTRUCTURA DE PROGRAMA

			En este capítulo empezaremos a hacer lo que realmente se puede llamar programar. Ampliaremos nuestro dominio del lenguaje JavaScript más allá de los nombres y fragmentos de instrucciones que hemos visto hasta ahora, hasta el punto de que podamos escribir prosa con significado.

			Expresiones e instrucciones

			En el capítulo 1 hemos creado valores y les hemos aplicado operadores para obtener valores nuevos. La creación de valores de este tipo es la esencia principal de cualquier programa JavaScript. Pero, para que sea útil, esa sustancia tiene que estar enmarcada en una estructura mayor. Lo veremos a continuación.

			Un fragmento de código que produce un valor se llama una expresión. Cada valor que se escribe literalmente (como 22 o “psicoanálisis”) es una expresión. Una expresión entre paréntesis también es una expresión, al igual que un operador binario aplicado a dos expresiones o un operador unario aplicado a una.

			Esto muestra parte de la belleza de una interfaz basada en el lenguaje. Las expresiones pueden contener otras expresiones de forma similar a como se anidan las oraciones subordinadas en los idiomas humanos: una oración subordinada puede contener sus propias oraciones subordinadas, y así sucesivamente. Esto nos permite construir expresiones que describen cálculos computacionales arbitrariamente complejos.

			Si una expresión corresponde a un fragmento de oración, una instrucción de JavaScript corresponde a una oración completa. Un programa es una lista de instrucciones.

			El tipo más sencillo de instrucción es una expresión con un punto y coma después. Esto es un programa:

			1;

			!false;

			Sin embargo, es un programa inútil. Una expresión puede ser contenido para producir solo un valor, que luego puede ser usado por el código anexo. Una instrucción funciona por sí misma, por lo que solo llega a ser algo si afecta al mundo. Puede mostrar elementos en la pantalla y eso cuenta como cambiar el mundo o puede modificar el estado interno de la máquina de forma que afecte a las instrucciones que vienen después. Estos cambios se denominan efectos secundarios. Las instrucciones del ejemplo anterior solo generan los valores 1 y true, y luego los desechan inmediatamente. Esto no deja ninguna huella en el mundo. Cuando ejecuta este programa no sucede nada observable.

			En algunos casos, JavaScript permite omitir el punto y coma al final de una instrucción. En otros casos, tiene que estar presente o la siguiente línea se tratará como parte de la misma instrucción. Las reglas sobre cuándo puede omitirse con seguridad son algo complejas y propensas a errores. Por ello, en este libro todas las instrucciones que necesiten un punto y coma siempre tendrán uno. Le recomiendo que haga lo mismo, al menos hasta que haya aprendido más sobre las sutilezas de omitir puntos y comas.

			Vinculaciones

			¿Cómo conserva un programa un estado interno? ¿Cómo recuerda cosas? Hemos visto cómo producir valores nuevos a partir de valores viejos, pero los viejos no se modifican y los nuevos tienen que usarse inmediatamente o se volverán a disipar. Para capturar y conservar valores, JavaScript ofrece un elemento llamado vinculación o variable:

			let caught = 5 * 5;

			Ese es un segundo tipo de instrucción. La palabra especial (palabra clave) let indica que esta instrucción va a definir una vinculación. Va seguida por el nombre de la vinculación y, si queremos darle un valor inmediatamente, a continuación, se coloca un operador = y una expresión. La instrucción anterior crea una vinculación con el nombre caught y lo usa para hacer persistente el número creado al multiplicar 5 por 5.

			Después de definir una vinculación, su nombre se puede usar como una expresión. El valor de una expresión de este tipo es el valor que la vinculación tiene en la actualidad. Aquí vemos un ejemplo:

			let ten = 10;

			console.log(ten * ten);

			// → 100

			Cuando una vinculación apunta a un valor, eso no significa que esté atada a él para siempre. El operador = se puede usar en cualquier momento en las variables existentes para desconectarlas de su valor actual y hacer que apunten a uno nuevo.

			let mood = “light”;

			console.log(mood);

			// → light modo

			= “dark”;

			console.log(mood);

			// → dark

			Debería considerar las vinculaciones como tentáculos en lugar de cajas. No contienen valores, los atrapan. Dos vinculaciones pueden hacer referencia al mismo valor. Un programa solo puede acceder a los valores para los que aún tiene una referencia. Cuando necesita recordar algo, hace crecer un tentáculo para agarrarse a eso o vuelve a vincular a eso uno de sus tentáculos existentes.

			Veamos otro ejemplo. Para recordar la cantidad de euros que Luigi todavía le debe, cree una vinculación. Cuando le devuelve 35 €, la vinculación toma un valor nuevo.

			let luigisDebt = 140;

			luigisDebt = luigisDebt - 35;

			console.log(luigisDebt);

			// → 105

			Cuando definimos una vinculación sin darle un valor, el tentáculo no tiene nada para agarrar y termina en nada. Si preguntamos por el valor de una vinculación vacía, obtenemos el valor undefined.

			Una instrucción let individual puede definir múltiples vinculaciones. Las definiciones deben estar separadas por comas.

			let one = 1, two = 2;

			console.log(one + two);

			// → 3

			Las palabras var y const también se pueden usar para crear vinculaciones de manera similar a let.

			var name = “Ayda”;

			const greeting = “Hello “;

			console.log(greeting + name);

			// → Hello Ayda

			En la primera línea se usa var (la abreviatura de variable), así era como se declaraban las vinculaciones en JavaScript anterior a 2015. En el siguiente capítulo volveremos a hablar de la diferencia específica con let. Por el momento, recuerde que principalmente hace la misma función, pero no lo usaremos habitualmente en este libro porque tiene algunas propiedades que crean confusión.

			La palabra const es la abreviatura de «constante». Define una vinculación constante, que apunta al mismo valor durante toda su vida. Es útil para las vinculaciones que le dan un nombre a un valor y así podremos referirnos a él con facilidad más adelante.

			Nombres de vinculaciones

			Los nombres de vinculaciones pueden ser cualquier palabra. Los números pueden ser parte de los nombres de las vinculaciones (por ejemplo, catch22 es un nombre válido), pero el nombre no debe empezar con un número. Un nombre de vinculación puede incluir el símbolo del dólar ($) o guion bajo (_), pero ninguna otra puntuación o carácter 
especial. 

			Las palabras con un significado especial, como let, son palabras clave y no se pueden usar como nombres de vinculaciones. También hay varias palabras reservadas para su uso en versiones futuras de JavaScript y tampoco se pueden usar como nombres de vinculaciones. La lista completa de palabras clave y reservadas es bastante larga.

			break case catch class const continue debugger default 
delete do else enum export extends false finally for 
function if implements import interface in instanceof let 

			new package private protected public return static super 
switch this throw true try typeof var void while with yield

			No se preocupe, no es necesario memorizar esta lista. Si al crear una vinculación se produce un error de sintaxis inesperado, consulte si está intentando definir una palabra reservada.

			El entorno

			La colección de vinculaciones y sus valores existentes en un momento dado se llama entorno. Cuando se inicia un programa, este entorno no está vacío. Siempre contiene vinculaciones que forman parte del lenguaje estándar, y la mayoría de las veces también tiene vinculaciones que ofrecen maneras de interactuar con el sistema circundante. Por ejemplo, en un navegador hay funciones para interactuar con la página web actualmente cargada y para leer las entradas del ratón y del teclado.

			Funciones

			Muchos valores estipulados en el entorno predeterminado tienen el tipo function. Una función es una parte del programa empaquetada en un valor. Estos valores se pueden aplicar para ejecutar el programa empaquetado. Por ejemplo, en un entorno de navegador, la vinculación prompt contiene una función que muestra un cuadro de diálogo pequeño que le pide al usuario una entrada. Se usa de la siguiente manera:

			prompt(“Enter passocode”);

			Y podemos ver el resultado en la imagen siguiente:

			[image: ]

			Ejecutar una función también se llama invocar, llamar o aplicar una función. Puede llamar a una función colocando paréntesis después de una expresión que genera un valor función. Por lo general, usará directamente el nombre de la vinculación que contiene la función. Los valores entre paréntesis se le dan al programa dentro de la función. En el ejemplo, la función prompt utiliza la cadena que le damos como el texto para mostrar en el cuadro de diálogo. Los valores dados a las funciones se llaman argumentos. Distintas funciones pueden necesitar una cantidad variable de diferentes tipos de 
argumentos.

			La función prompt no se usa mucho en la programación web moderna, principalmente porque no se tiene control sobre el aspecto del cuadro de diálogo resultante, pero puede ser de ayuda en programas de juguete o experimentos.

			La función console.log

			En los ejemplos, hemos usado console.log para imprimir valores. La mayoría de los sistemas JavaScript (incluidos todos los navegadores web modernos y Node.js) incluyen una función console,log que escribe sus argumentos en algún dispositivo de salida de texto. En los navegadores, la salida se descarga en la consola de JavaScript. Esta parte de la interfaz del navegador está oculta de manera predeterminada, pero la mayoría de los navegadores la abren al pulsar F12 o, en un ordenador Mac, Comando-Opción-I. Si eso no funciona, busque en los menús una opción llamada Herramientas de desarrollador o similar. 

			Aunque los nombres de vinculaciones no pueden contener el carácter punto (.), console.log tiene uno. Por eso console.log no es una simple vinculación. En realidad, es una expresión que recupera la propiedad log a partir del valor contenido por la vinculación console. Descubriremos exactamente lo que significa en el apartado «Propiedades» más adelante.

			Devolver valores

			Mostrar un cuadro de diálogo o escribir texto en la pantalla es un efecto secundario y muchas funciones son útiles debido a los efectos secundarios que producen. Las funciones también pueden producir valores, en cuyo caso no necesitan tener un efecto secundario para ser útiles. Por ejemplo, la función Math.max toma cualquier cantidad de argumentos numéricos y devuelve el mayor de ellos.

			console.log(Math.max(2, 4));

			// → 4

			Cuando una función produce un valor, se dice que devuelve ese valor. Todo lo que produce un valor es una expresión en JavaScript, lo que significa que las llamadas de la función se pueden usar dentro de expresiones más amplias. Aquí podemos ver una llamada a Math.min, la función contraria de Math.max, usada como parte de una expresión adicional:

			console.log(Math.min(2, 4) + 100);

			// → 102

			En el siguiente capítulo se explica cómo escribir nuestras propias funciones.

			Flujo de control

			Cuando el programa contiene más de una instrucción, las instrucciones se ejecutan como si fueran una historia, desde el principio hasta el final. Este programa de ejemplo tiene dos instrucciones. La primera le pide al usuario que elija un número y la segunda, que se ejecuta después de la primera, muestra el cuadrado de ese número.

			let theNumber = Number(prompt(“Pick a number”));

			console.log(“Your number is the square root of “ + theNumber * theNumber);

			La función Number convierte un valor en un número. Necesitamos esa conversión porque el resultado de prompt es un valor cadena, y queremos un número. Hay funciones similares llamadas String y Boolean que convierten valores a esos tipos.

			Esta es la representación bastante esquemática y trivial del flujo de control en línea recta:
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			Ejecución condicional

			No todos los programas siguen caminos rectos. Por ejemplo, podemos querer crear una carretera con bifurcaciones, donde el programa toma el desvío correcto en función de la situación en ese momento. Esto se llama ejecución condicional.
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			En JavaScript, la ejecución condicional se crea con la palabra clave if. En el caso sencillo, queremos que una parte del código se ejecute si, y solo si, tiene lugar una condición determinada. Por ejemplo, podríamos querer mostrar el cuadrado de la entrada solo si la entrada es realmente un número.

			let theNumber = Number(prompt(“Pick a number”));

			if (!Number.isNaN(theNumber)) {

			 console.log(“Your number is the square root of “ + theNumber * theNumber);

			}

			Con esta modificación, si introduce «papagayo», no se muestra ninguna salida.

			La palabra clave if ejecuta u omite una instrucción dependiendo del valor de una expresión booleana. La expresión decisiva se escribe después de la palabra clave, entre paréntesis, seguida por la instrucción para ejecutar.

			La función Number.isNaN es una función estándar de JavaScript que solo devuelve true si el argumento que se da es NaN. La función Number devuelve NaN cuando le damos una cadena que no representa un número válido. De este modo, la condición se traduce como «excepto si theNumber es “no es un número”, haz esto».

			En este ejemplo, la instrucción después de if está empaquetada entre llaves ({ y }). Las llaves se pueden usar para agrupar cualquier cantidad de instrucciones en una sola instrucción, que se denomina un bloque. En este caso también podría haberlas omitido porque solo contienen una instrucción, pero, para evitar tener que pensar si son necesarias, la mayoría de los programadores de JavaScript usan todas las instrucciones empaquetadas como esta. En este libro seguiremos esa convención, excepto para el unifilar ocasional.

			if (1 + 1 == 2) console.log(“It’s true”);

			// → It’s true

			Con frecuencia no solo trabajará con código que se ejecuta cuando una condición es cierta, sino también con código que gestiona los otros casos. En el diagrama, esta ruta alternativa se representa mediante la segunda flecha. Puede usar la palabra clave else junto con if para crear dos rutas de ejecución separadas y alternativas.

			let theNumber = Number(prompt(“Pick a number”));

			if (!Number.isNaN(theNumber)) {

			 console.log(“Your number is the square root of “ + theNumber * theNumber);

			} else {

			 console.log(“Hey. Why didn’t you give me a number?”);

			}

			Si tiene más de dos rutas para elegir, es posible encadenar múltiples pares if/else juntos. Aquí hay un ejemplo:

			let num = Number(prompt(“Pick a number”));

			if (num < 10) {

			 console.log(“Small”);

			} else if (num < 100) {

			 console.log(“Medium”);

			} else {

			 console.log(“Large”);

			}

			Primero el programa comprobará si num es inferior a 10. Si lo es, elige esa rama, muestra “Small” y ya ha terminado. Si no lo es, toma la rama else que contiene un segundo if. Si se cumple la segunda condición (< 100), eso significa que el número está entre 10 y 100 y se muestra “Medium”. Si no sucede, se elige el segundo y último else.

			El esquema para este programa se parece a la siguiente imagen.
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			Bucles while y do

			Tomemos un programa que imprime todos los números pares de 0 a 12. Una manera de escribir esto es la siguiente:

			console.log(0);

			console.log(2);

			console.log(4);

			console.log(6);

			console.log(8);

			console.log(10);

			console.log(12);

			Funciona, pero la idea de escribir un programa es hacer algo que represente menos trabajo y no más. Si necesitamos todos los números pares menores de 1000, este planteamiento sería inviable. Lo que necesitamos es una manera de ejecutar un fragmento de código varias veces. Esta forma de control de flujo se llama bucle, como se aprecia en la siguiente imagen.
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			El bucle del control de flujo nos permite volver a algún punto en el programa donde estábamos antes y repetirlo con nuestro estado de programa actual. Si lo combinamos con una vinculación que cuenta, podemos hacer algo como esto:

			let number = 0;

			while (number <= 12) {

			 console.log(number);

			 number = number + 2;

			}

			// → 0

			// → 2

			//	... etcétera

			Una instrucción que empieza con la palabra clave while crea un bucle. La palabra while va seguida por una expresión entre paréntesis y luego una instrucción, de manera muy similar a if. El bucle seguirá entrando en esa instrucción, mientras la expresión produce un valor que da true cuando se convierte a booleano.

			La vinculación number demuestra cómo una vinculación puede hacer seguimiento del progreso de un programa. Cada vez que se repite el bucle, number toma un valor que es dos unidades superior a su valor anterior. Al principio de cada repetición, este valor se compara con el número 12 para decidir si el trabajo del programa ha terminado.

			Como un ejemplo que realmente hace algo útil, ahora podemos escribir un programa que calcula y muestra el valor de 210 (2 elevado a la décima potencia). Usamos dos vinculaciones: una para hacer seguimiento de nuestro resultado y otra para contar con cuánta frecuencia hemos multiplicado este resultado por 2. El bucle comprueba si la segunda vinculación ha alcanzado ya el número 10 y, si no es así, actualiza ambas vinculaciones.

			let result = 1;

			let counter = 0;

			while (counter < 10) {

			 result = result * 2;

			 counter = counter + 1;

			}

			console.log(result);

			// → 1024

			El contador también podría haber empezado en 1 y comprobado si se cumple <= 10, pero por motivos que descubriremos en el capítulo 4 es recomendable acostumbrarse a contar desde 0.

			Un bucle do es una estructura de control similar a un bucle while. Solo se diferencian en una cosa: un bucle do siempre ejecuta su cuerpo al menos una vez, y empieza probando si debería detenerse después de la primera ejecución. Para reflejarlo, la prueba aparece después del cuerpo del bucle.

			let yourName;

			do {

			 yourName = prompt(“Who are you?”);

			} while (!yourName);

			console.log(yourName);

			Este programa le obliga a introducir un nombre. Le preguntará una y otra vez hasta que consiga algo que no sea una cadena vacía. Aplicar el operador ! convertirá un valor al tipo Boolean antes de negarlo y todas las cadenas excepto “” se convertirán en true. Esto significa que el bucle sigue haciendo recorridos hasta que le damos un nombre no vacío.

			Sangrar código

			En los ejemplos hemos estado añadiendo espacios delante de las instrucciones que forman parte de otras instrucciones mayores. Estos espacios no son necesarios, el ordenador aceptará bien el programa sin ellos. De hecho, incluso los saltos de línea en programas son opcionales. Si tiene ganas, podría escribir un programa como una línea larga independiente.

			La función de este sangrado dentro de los bloques es destacar la estructura del código. En el código donde se abren bloques nuevos dentro de otros bloques, puede ser difícil ver dónde termina un bloque y empieza otro. Con el sangrado adecuado, la forma visual de un programa corresponde a la forma de los bloques dentro de ella. Me gusta usar dos espacios para cada bloque abierto, pero las preferencias cambian y algunas personas usan cuatro espacios mientras otras emplean caracteres de tabulador. Lo importante es que cada bloque nuevo añade la misma cantidad de espacio.

			if (false != true) {

			 console.log(“That makes sense.”);

			 if (1 < 2) {

			 console.log(“No surprise there.”);

			 }

			}

			La mayoría de los programas de edición de código le ayudarán sangrando las líneas nuevas de manera automática y la cantidad adecuada.

			Bucles for

			Muchos bucles siguen el patrón que aparece en los ejemplos while. Primero se crea una vinculación contador para hacer el seguimiento del progreso del bucle. Entonces hay un bucle while, habitualmente con una expresión de prueba que comprueba si el contador ha alcanzado su valor final. Al final del cuerpo del bucle, el contador se actualiza para hacer un seguimiento del progreso. Como este patrón es tan habitual, JavaScript y los lenguajes similares tienen una forma ligeramente más corta y amplia, el bucle for.

			for (let number = 0; number <= 12; number = number + 2) {

			 console.log(number);

			}

			// → 0

			// → 2

			//... etcétera

			Este programa es exactamente equivalente al ejemplo que hemos visto antes de impresión de números pares. El único cambio es que todas las instrucciones relacionadas con el «estado» del bucle están agrupadas juntas después de for.

			El paréntesis después de una palabra clave for debe contener dos punto y coma. La parte antes del primer punto y coma inicializa el bucle, habitualmente definiendo una variable. La segunda parte es la expresión que comprueba si el bucle debe continuar. La parte final actualiza el estado del bucle después de cada iteración. En la mayoría de casos, es más corto y claro que una construcción while. Aquí podemos ver el código que computa 210 usando for en lugar de while:

			let result = 1;

			for (let counter = 0; counter < 10; counter = counter + 1) {

			 result = result * 2;

			}

			console.log(result);

			// → 1024

			Salir de un bucle

			Hacer que la condición del bucle produzca el valor false no es la única manera de terminar un bucle. Hay una instrucción especial llamada break que tiene el efecto de saltar inmediatamente fuera del bucle donde se encuentra.

			Este programa muestra un ejemplo de la instrucción break. Encuentra el primer número que es mayor que o igual a 20 y divisible entre 7.

			for (let current = 20; ; current = current + 1) {

			 if (current % 7 == 0) {

			 console.log(current);

			 break;

			 }

			}

			// → 21

			Usar el operador resto (%) es una manera fácil de probar si un número es divisible entre otro. Si lo es, el resto de la división es cero.

			La construcción for en el ejemplo no tiene una parte que comprueba el final del bucle. Lo que significa que el bucle no se parará nunca, a menos que se ejecute la instrucción break que se encuentra dentro. Si quita esa instrucción break o accidentalmente escribe una condición final que siempre da como resultado true, el programa se quedará atascado en un bucle infinito. Un programa atascado en un bucle infinito nunca termina de ejecutarse y, por lo general, esto suele ser malo.

			La palabra clave continue es similar a break en el aspecto en que influye en el progreso de un bucle. Cuando el proceso encuentra continue en el cuerpo de un bucle, el control sale del cuerpo y continúa con la siguiente iteración del bucle.

			Actualizar vinculaciones en pocas palabras

			En especial cuando se hacen bucles, es frecuente que un programa necesite actualizar una vinculación para tener un valor basado en el valor anterior de la vinculación.

			counter = counter + 1;

			JavaScript tiene un atajo para hacerlo.

			counter += 1;

			Hay atajos similares que funcionan para muchos otros operadores, como result *= 2 para calcular el doble de result o counter -= 1 para contar hacia atrás.

			De esta manera acortamos un poco más nuestro ejemplo de contar.

			for (let number = 0; number <= 12; number += 2) {

			 console.log(number);

			}

			Para counter += 1 y counter -= 1, incluso hay equivalentes más cortos: counter++ y counter--.

			Enviar un valor con switch

			Es habitual que el código se parezca a este que aparece aquí debajo:

			if (x == “value1”) action1();

			else if (x == “value2”) action2();

			else if (x == “value3”) action3();

			else defaultAction();

			Hay una construcción llamada switch diseñada para expresar un envío similar de una manera más directa. Desafortunadamente, la sintaxis que usa JavaScript para esto (heredada de la línea de lenguajes de programación C/Java) es bastante incómoda: una cadena de instrucciones if puede tener mejor aspecto. Aquí debajo es posible ver un ejemplo:

			switch (prompt(“What is the weather like?”)) {

			 case “rainy”:

			 console.log(“Remember to bring an umbrella.”);

			 break;

			 case “sunny”:

			 console.log(“Dress lightly.”);

			 case “cloudy”:

			 console.log(“Go outside.”);

			 break;

			 default:

			 console.log(“Unknown weather type!”);

			 break;

			}

			Podemos colocar todas las etiquetas case que queramos dentro del bloque abierto por switch. El programa empezará a ejecutarse en la etiqueta que corresponde al valor que se le ha dado a switch, o en default si no se encuentra ningún valor que coincida. Después seguirá ejecutándose, incluso en otras etiquetas, hasta que llegue a una instrucción break. En algunas ocasiones, como “sunny” en nuestro ejemplo, esto se puede usar para compartir código entre casos (se recomienda salir fuera cuando el tiempo es sunny y cloudy, es decir, soleado y nuboso). Pero tenga cuidado, es fácil olvidar un break de este tipo, que hará que el programa ejecute código que no desea que se ejecute.

			Uso de mayúsculas

			Los nombres de las vinculaciones no pueden contener espacios, aunque con frecuencia es útil usar varias palabras para describir con claridad qué representa la vinculación. Aquí puede ver bastantes opciones para escribir un nombre de vinculación que contenga varias palabras:

			fuzzylittleturtle

			fuzzy_little_turtle

			FuzzyLittleTurtle

			fuzzyLittleTurtle

			El estilo representado en la primera línea puede ser difícil de leer. Me gustan más los guiones bajos, aunque ese estilo es un poco difícil de escribir. Las funciones estándar de JavaScript y la mayoría de sus programadores siguen el estilo de la última línea, escriben en mayúscula la primera letra de cada palabra menos de la primera. Es fácil acostumbrarse a pequeñas cosas como esa, y el código con estilos de nombre mixtos puede ser irritante al leerlo, así que vamos a seguir esta convención.

			En algunos casos, como en la función Number, la primera letra de una vinculación también se escribe en mayúsculas. Esto obedece al deseo de marcar esta función como un constructor. En el capítulo 6 se explica claramente qué es un constructor. Por ahora, lo importante es no preocuparse por esta aparente falta de consistencia.

			Comentarios

			Con frecuencia, el código crudo no transporta toda la información que queremos que transporte un programa a los lectores humanos, o lo transporta de una manera tan críptica que las personas podrían no comprenderlo. En otras ocasiones, simplemente podría querer incluir algunos pensamientos relacionados como parte de su programa. Para eso son los comentarios.

			Un comentario es un fragmento de texto que es parte de un programa, pero el ordenador lo ignora por completo. En JavaScript hay dos maneras de escribir comentarios. Para escribir un comentario de una sola línea puede usar dos caracteres barra (//) y luego escribir después el texto que constituye el comentario.

			let accountBalance = calculateBalance(account);

			// Es una depresión verde donde canta un río

			accountBalance.adjust();

			// Capturando disparatadamente jirones blancos en la hierba.

			let report = new Report();

			// Donde el sol sobre los círculos de montañas orgullosos:

			addToReport(accountBalance, report);

			// Es un valle pequeño, espumeando como la luz en un vidrio.

			Un comentario // solo se coloca al final de la línea. Una sección de texto entre /* y */ se ignorará por completo incluso si contiene saltos de línea. Es útil para añadir bloques o información sobre un archivo o un fragmento de programa.

			/*

			 Primero encontré este número garabateado en la parte trasera de 

			 un viejo cuaderno. Desde entonces, se ha dejado caer con frecuencia, 

			 apareciendo en números de teléfono y los números de serie 

			 de productos que he comprado. Obviamente le gusto, 

			 así que he decidido quedarme con él.

			*/

			const myNumber = 11213;

			Resumen

			Ahora ya sabe que un programa se construye a partir de instrucciones, que a veces contienen más instrucciones. Estas tienden a contener expresiones que, a su vez, pueden construirse a partir de expresiones más pequeñas.

			Colocando instrucciones una detrás de otra se obtiene un programa que se ejecuta de arriba abajo. Es posible introducir alteraciones en el flujo de control utilizando instrucciones condicionales (if, else y switch) y de bucle (while, do y for).

			Las vinculaciones se pueden utilizar para archivar fragmentos de información bajo un nombre, y son útiles para el seguimiento del estado en su programa. El entorno es el conjunto de vinculaciones que se definen. Los sistemas JavaScript siempre ponen varias vinculaciones estándar útiles en su entorno.

			Las funciones son valores especiales que encapsulan una parte del programa. Puede invocarlas escribiendo nombreFuncion(argumento1, argumento2). Una llamada a una función de este tipo es una expresión y puede producir un valor.

			Ejercicios

			Si no está seguro de cómo probar sus soluciones a los ejercicios, consulte la «Introducción».

			Cada ejercicio empieza con una descripción del problema. Lea esta descripción e intente resolver el ejercicio. Si tiene problemas, considere la posibilidad de leer los consejos al final del libro. Las soluciones completas a los ejercicios no están incluidas en este libro, pero puede descargarlas como se describe en la introducción. Si quiere aprender algo de los ejercicios, le recomiendo que consulte las soluciones solo después de haber resuelto el ejercicio o al menos después de que haya intentado resolverlo durante un tiempo y con tanta intensidad que sienta un ligero dolor de cabeza.

			Hacer un triángulo con bucles

			Escribir un bucle que hace siete llamadas a console.log para imprimir el siguiente triángulo:

			#

			##

			###

			####

			#####

			######

			#######

			Podría ser útil saber que es posible conocer la longitud de una cadena escribiendo .length después de ella.

			let abc = “abc”;

			console.log(abc.length);

			// → 3

			FizzBuzz

			Escriba un programa que usa console.log para imprimir todos los números de 1 a 100, con dos excepciones. Para números divisibles entre 3, imprima «Fizz» en lugar del número y, para los números divisibles entre 5 (y no entre 3), imprima «Buzz» en su lugar.

			Cuando consiga que funcione, modifique su programa para imprimir «FizzBuzz» para los números que son divisibles entre 3 y entre 5, e imprima «Fizz» o «Buzz» para los números que solo son divisibles entre uno de los dos.

			En realidad, esta es una pregunta de una entrevista de la que se ha afirmado que ha eliminado un porcentaje significativo de candidatos a programador. Si la ha resuelto, su valor en el mercado laboral acaba de subir.

			Tablero de ajedrez

			Escriba un programa que crea una cadena que representa una cuadrícula de 8x8 usando caracteres de salto de línea para separar líneas. En cada posición de la cuadrícula hay un espacio o un carácter #. Los caracteres deberían formar un tablero de ajedrez.

			Al pasar esta cadena a console.log debería aparecer algo como esto:

			 # # # #

			# # # #

			 # # # #

			# # # #

			 # # # #

			# # # #

			 # # # #

			# # # #

			Cuando tenga un programa que genera este patrón, defina una vinculación size = 8 y cambie el programa para que funcione para cualquier valor de size, imprimiendo una cuadrícula con la anchura y altura dadas.
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