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¿Qué es JScript?
JScript es la implementación de Microsoft de la especificación de lenguaje ECMA 262. Es una implementación completa, además de algunas mejoras que aprovechan las capacidades de Microsoft Internet Explorer. Este tutorial pretende ayudarle a comenzar a trabajar con JScript. 

Fácil de usar, fácil de aprender

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

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

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

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

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

Instrucciones

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

unPajaro = "Colibrí";

var hoy = new Date();

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

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

function convert(pulgadas)  {

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

    millas = pies / 5280;

    millasNauticas = pies / 6080;

    cm = pulgadas * 2.54;

    metros = pulgadas / 39.37;

}

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

kradio = km;

mradio= millas;

Comentarios

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

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

/*

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

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

*/

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

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

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

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

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

Asignaciones e igualdad

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

unEntero = 3;

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

Expresiones

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

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

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

var unaTerceraExpresion = unaSegundaExpresion + "%" + unaExpresion;

var unaCuartaExpresion = "(" + unaSegundaExpresion + ") % (" + unaExpresion + ")";

Variables de JScript
Las variables se utilizan el Microsoft JScript para almacenar valores en sus secuencias de comandos. Son un método para recuperar y manipular valores mediante nombres de cadenas. Cuando se utilizan correctamente pueden ayudar a comprender el funcionamiento de una secuencia de comandos. 

Declarar variables

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

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

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

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

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

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

Nombrar variables

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

· El primer carácter debe ser una letra (mayúscula o minúscula) o un carácter de subrayado (_), o un signo de dólar ($). 

· Los siguientes caracteres pueden ser letras, números, caracteres de subrayado o signos de dólar. 

· El nombre de una variable no puede ser una palabra reservada. 

Algunos ejemplos de nombres de variables válidos: 

· _numeropaginas 

· Parte9 

· Numero_elementos 

Algunos nombres de variables no válidos: 

· 99Globos // Comienza con un número. 

· Smith&Wesson // El signo & no es un carácter válido para los nombres de las variables. 

En los casos en los que quiera declarar una variable e iniciarla sin proporcionar ningún valor concreto, deberá asignarle un valor especial, null. 

var zaz = null;

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

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

var godot;

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

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

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

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

Conversión

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

var elDesde = 1;

var elHasta = 10;

var queHacer= "Contar desde ";

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

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

var ahoraQue= 0;

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




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

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

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

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

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

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

5. Este resultado se almacena en ahoraQue. 

var entonces = 0;

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

Después de ejecutar este código, la variable entonces contiene el entero 11. 

Tipos de datos de JScript 
¿Qué son los tipos de datos de JScript?

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

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

"La vaca saltó sobre la luna."

'"¡Es imposible!" gritó el hombre.'

"42"

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

Tipo de dato numérico

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

· NaN, o no un número 

· Infinito positivo 

· Infinito negativo 

· Positivo 0 

· Negativo 0 

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

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

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

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

Algunos ejemplos de números: 

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

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

42                           // Un número entero.

0377                         // Un entero octal, equivalente a 255.

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

0378                         // Un entero, equivalente a 378.

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

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

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

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

Tipo Boolean

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

Nota  En una comparación, cualquier expresión que se evalúe como 0 se tomará como false, y cualquier expresión que se evalúe como un número distinto de cero se tomará como true. Así, la siguiente expresión se evalúa como true:  (false == 0)

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

Tipo de dato no definido

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

Tipo de dato Null

Un valor null es uno que no tiene valor y no significa nada. 
Operadores de JScript
JScript tiene un amplio conjunto de operadores, incluidos aritméticos, lógicos, de bits y de asignación. También existen algunos operadores variados. 

	Cálculo
	Lógicos
	De bits
	Asignación
	Varios

	Descripción
	Símbolo
	Descripción
	Símbolo
	Descripción
	Símbolo
	Descripción
	Símbolo
	Descripción
	Símbolo

	Negación unaria
	-
	NOT lógico
	!
	NOT de bits
	~
	Asignación
	=
	delete
	delete

	Incremento
	++ 
	Menor que
	<
	Desplazamiento de bits hacia la izquierda
	<< 
	Asignación compuesta
	OP= 
	typeof
	typeof

	Decremento
	-- 
	Mayor que
	>
	Desplazamiento hacia la derecha
	>> 
	 
	 
	void
	void

	Multiplicación
	*
	Menor que o igual a
	<=
	Desplazamiento a la derecha sin signo 
	>>> 
	 
	 
	 
	 

	División
	/
	Mayor que o igual a
	>=
	AND de bits 
	& 
	 
	 
	 
	 

	Módulo aritmético
	%
	Igualdad
	==
	XOR de bits 
	^ 
	 
	 
	 
	 

	Adición
	+
	Desigualdad
	!=
	OR de bits 
	| 
	 
	 
	 
	 

	Sustracción
	-
	AND lógico
	&&
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	OR lógico
	||
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	Condicional (trinario)
	?: 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	Coma
	,
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	Identidad
	===
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	No identidad
	!== 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Precedencia de operadores

En JScript los operadores se evalúan en un orden particular. Este orden se conoce como la precedencia de operadores. La siguiente tabla muestra una lista de los operadores en orden de precedencia de mayor a menor. Los operadores de la misma fila se evalúan de izquierda a derecha. 
	Operador
	Descripción

	. [] ()
	Acceso a campos, indexación de matrices y llamadas a funciones

	++ -- - ~ ! typeof new void delete
	Operadores unarios, tipos de datos devueltos, creación de objetos, valores no definidos

	* / %
	Multiplicación, división, división módulo

	+ - +
	Adición, sustracción, concatenación de cadenas

	<< >> >>>
	Desplazamiento de bits

	< <= > >=
	Menor que, menor que o igual a, mayor que, mayor que o igual a

	== != === !==
	Igualdad, desigualdad, identidad, no identidad

	&
	AND de bits

	^
	XOR de bits

	|
	OR de bits

	&&
	AND lógico

	||
	OR lógico

	?:
	Condicional

	= OP=
	Asignación, asignación con operación

	,
	Evaluación múltiple


Los paréntesis se usan para modificar el orden de evaluación. La expresión encerrada entre paréntesis se evalúa por completo antes de usar su valor en el resto de la instrucción. 

Un operador con mayor precedencia se evalúa antes que uno con menor precedencia. Por ejemplo: 

z = 78 * (96 + 3 + 45)

En esta expresión hay cinco operadores: =, *, (), + y +. Según las normas de precedencia, se evalúan en el siguiente orden: (), *, +, +, =. 

1. Lo primero es la evaluación de la expresión que está encerrada entre paréntesis: Hay dos operadores de adición y tienen la misma precedencia: Se suma 96 y 3 y al total resultante se suma 45, dando como resultado un valor igual a 144. 

2. Lo siguiente es la multiplicación: Se multiplican 78 y 144, dando como resultado un valor igual a 11232. 

3. Por último se realiza la asignación: Se asigna 11232 a z. 
Controlar el flujo del programa
¿Por qué controlar el flujo de la ejecución?

Muy frecuentemente, es necesaria una secuencia de comandos para funciones diferentes bajo diferentes condiciones. Por ejemplo, podría escribir una secuencia de comandos que comprobara la hora cada hora y que cambiara algún parámetro durante el transcurso del día. Podría escribir una secuencia de comandos que acepta algún tipo de entrada y actúa de una u otra forma según la entrada proporcionada. O podría escribir una secuencia de comandos que repita una acción especificada. 

Es posible comprobar muchos tipos de condiciones. Todas las comprobaciones condicionales en Microsoft JScript son de tipo Boolean, por lo que el resultado de cualquier comprobación es true o false. Puede comprobar valores numéricos, de tipo Boolean o cadenas indistintamente. 

JScript proporciona estructuras de control para un amplio intervalo de posibilidades. Las estructuras de control más sencillas son las instrucciones condicionales. 

Usar instrucciones condicionales 

JScript admite las instrucciones condicionales if e if...else. En las instrucciones if se comprueba una condición y si la condición cumple la comprobación, se ejecuta algún código de JScript que haya escrito. (En la instrucción if...else, se ejecuta un código distinto si la condición no cumple la comprobación.) La forma más sencilla de una instrucción if se puede escribir completamente en una sola línea, pero se usan mucho más las instrucciones if e if...else de múltiples líneas. 

Los siguientes ejemplos demuestran distintas sintaxis que puede usar con las instrucciones if e if...else. El primer ejemplo muestra el tipo de comprobación Boolean más sencillo. Si (y sólo si) el elemento encerrado entre paréntesis da como resultado true, se ejecuta la instrucción o el bloque de instrucciones que sigue a la instrucción if. 

// La función smash() se define en cualquier otra parte del código.

if (newShip)

   smash(champagneBottle,bow);  // Comprobación de tipo Boolean para saber si newShip es true.

// En este ejemplo, la comprobación no se cumple a menos que ambas condiciones sean verdaderas.

if (rind.color == "amarillo oscuro" && rind.texture == "arrugas grandes y pequeñas")

{

        laRespuesta = ("¿Es un melón? <br> ");

}

// En este ejemplo, la comprobación se cumple si cualquiera de las condiciones es verdadera.

var laReaccion = "";

if ((PesoEnLibras > 15) || (PesoEnLibras > 45))

{

    laReaccion = ("¡Qué lindo gatito! <br>");

}

else

    laReaccion = ("¡Es un gato enorme! <br>");

Operador condicional

JScript también admite una forma condicional implícita. Utiliza un signo de interrogación después de la condición que va a comprobar (en lugar de la palabra if antes de la condición) y especifica dos alternativas, una para usarla si la condición se cumple y otra para usarla si no se cumple. Las alternativas están separadas por dos puntos. 

var horas = "";

// Código que especifica que la variable horas tiene el contenido de

// laHora o laHora - 12.

horas += (laHora >= 12) ? " p.m." : " a.m.";

	

	
Sugerencia   Si tiene que comprobar varias condiciones juntas y sabe que alguna tiene más posibilidades de cumplirse, o de no cumplirse, que las demás, dependiendo de si las comprobaciones están conectadas OR (||) o con AND (&&), puede sacrificar la velocidad de ejecución de su secuencia de comandos colocando esa condición primero en la instrucción condicional. Por ejemplo, si tres condiciones deben ser verdaderas (usando operadores &&) y la segunda comprobación no se cumple, no se comprueba la tercera condición. 

De forma similar, si de varias condiciones, sólo una debe ser verdadera (usando operadores ||), la comprobación se detiene cuando cualquier condición cumple la comprobación. Esto es particularmente efectivo si las condiciones que desea comprobar implican la ejecución de llamadas a funciones o de otro código. 

Un ejemplo de los efectos secundarios de cortocircuito, es que en el siguiente ejemplo no se ejecutará ejecutarsegundo si ejecutarprimero() devuelve 0 o false. 

if ((ejecutarprimero() == 0) || (ejecutarsegundo() == 0))

// algún código  
	


Usar repeticiones o bucles

Existen varias formas de ejecutar una instrucción o un bloque de instrucciones repetidas veces. En general, la ejecución repetitiva se llama ejecución en bucle. Normalmente se controla mediante la comprobación de alguna variable cuyo valor cambia cada vez que se ejecuta el bucle. Microsoft JScript es compatible con muchos tipos de bucles: for, for...in, while, do...while y switch. 

Usar bucles for

La instrucción for especifica una variable de contador, una condición de comprobación y una acción que actualiza el contador. Justo antes de cada ejecución del bucle (esto se llama una iteración del bucle), se comprueba la condición. Después de ejecutar el bucle, la variable de contador se actualiza antes de comenzar la siguiente iteración. 

Si nunca se cumple la condición del bucle, éste nunca se ejecuta. Si la condición del bucle se cumple siempre, el bucle se convierte en un proceso infinito. Aunque es posible que lo primero sea necesario en algunos casos, lo segundo, raramente lo es. Por lo que debe tener cuidado al escribir las condiciones de sus bucles. 

/*

La expresión de actualización ("icount++" en los siguientes ejemplos)

se ejecuta al final del bucle, después de que el bloque de instrucciones que forman el

cuerpo del bucle se ejecuta y antes de comprobar la condición.

*/

var limite = 11;  // Establece un límite de 11 en el bucle.

var suma = new Array(limite);  // Crea una matriz llamada suma con 11 miembros, desde 0 hasta 10.

var laSuma = 0;

suma[0] = 0;

for(var icount = 1; icount < limite; icount++)  {        // En este caso, cuenta desde 1 hasta 10.

laSuma += icount;

suma[icount] = laSuma;

}

var nuevaSuma = 0;

for(var icount = 1; icount > limite; icount++)  {        // Esto nunca se ejecuta.

nuevaSuma += icount;

}

var suma = 0;

for(var icount = 1; icount > 0; icount++)  {        // Esto es un bucle infinito.

suma += icount;

}

Usar bucles for...in

JScript proporciona un tipo de bucle especial para examinar una a una todas las propiedades de un objeto. El contador del bucle en un bucle for...in itera por todos los índices de la matriz. El contador es una cadena, no un número. 

for (j in pastaVerde)  // pastaVerde es un objeto con varias propiedades

{

// Varias instrucciones de código JScript.

}

Usar bucles while

El bucle while es muy parecido a un bucle for. La diferencia es que un bucle while no tiene incorporada una variable de contador o una expresión de actualización. Si ya tiene alguna condición que cambia y que se refleja en el valor asignado a una variable y desea usarla para controlar la ejecución repetitiva de una instrucción o un bloque de instrucciones, utilice un bucle while. 

var losMomentos = "";

var laCuenta = 42;        // Inicia la variable de contador.

while (laCuenta >= 1)  {

    if (laCuenta > 1)  {

        losMomentos = "Sólo quedan " + laCuenta + " momentos.";

}

    else  {

        losMomentos = "Sólo queda un momento.";

    }

laCuenta--;        // Actualiza la variable de contador.

}

losMomentos = "Terminó";

	
Nota  Debido a que los bucles while no tienen variables de contador explícitas incorporadas, todavía son más vulnerables a crear bucles infinitos que otros tipos de bucles. Además, en parte porque no es necesariamente fácil de descubrir dónde y cuándo se actualiza la condición del bucle, sólo es muy fácil escribir un bucle while en el que la condición nunca se actualice. Debe tener mucha precaución al diseñar bucles while. 
	


Usar instrucciones break y continue

Microsoft JScript proporciona una instrucción para detener la ejecución de un bucle. La instrucción break se puede usar para detener la ejecución si se cumple alguna condición (que se supone una condición especial). La instrucción continue se puede usar para pasar inmediatamente a la siguiente iteración, saltando el resto del bloque de código pero actualizando la variable de contador como sucede si el bucle es un bucle for o for...in. 

var elComentario = "";

var elResto = 0;

var laSalida = 3;

var comprobar = 27;

for (kcuenta = 1; kcuenta <= 10; kcuenta++)

{

    elResto = comprobar % kcuenta;

    if (elResto == laSalida)

      {

            break;  // Sale del bucle al encontrar el primer resto igual a salida.

}

elComentario = comprobar + " dividido por " + kcuenta + " deja un resto igual a " + elResto;

}

for (kcuenta = 1; kcuenta <= 10; kcuenta++)

{

   elResto = comprobar % kcuenta;

   if (elResto != laSalida)

   {

      continue;  // Selecciona sólo los restos iguales a la salida, ignorando todos los demás.

}

// Código de JScript que usa los restos seleccionados.

}

var losMomentos = "";

var laCuenta = 42;  // Se inicia el contador.

while (laCuenta >= 1)  {

// if (laCuenta < 10)  {  // Advertencia

// Este uso de continue crea un bucle infinito.

// continue;

// }

    if (laCuenta > 1)  {

        losMomentos = "Sólo quedan " + laCuenta + " momentos.";

}

    else  {

        losMomentos = "Sólo queda un momento.";

    }

laCuenta--;  // Se actualiza el contador.

}

laCuenta = "Terminó";

Funciones de JScript
¿Qué es una función?

Las funciones de Microsoft JScript realizan acciones. También pueden devolver resultados. A veces son los resultados de cálculos o comparaciones. 

Las funciones combinan varias operaciones bajo un único nombre. Esto le permite simplificar su código. Puede escribir un conjunto de instrucciones, asignarle un nombre y ejecutarlo en cualquier momento, tan solo con llamarlo y pasarle la información que necesite. 

Para pasar información a una función hay que encerrar la información entre paréntesis después del nombre de la función. Los elementos de información que se pasan a una función se llaman argumentos o parámetros. Algunas funciones no utilizan ningún argumento, otras sólo utilizan uno, otras utilizan varios. Incluso existen algunas funciones para las que el número de argumentos depende de cómo se utilice la función. 

JScript admite dos tipos de funciones: las que están incorporadas en el lenguaje y las creadas por el propio usuario. 

Funciones especiales incorporadas

El lenguaje JScript incluye varias funciones incorporadas. Algunas permiten controlar expresiones y caracteres especiales, así como convertir cadenas en valores numéricos. 

Por ejemplo, escape() y unescape() se utilizan para convertir caracteres que tienen un significado especial en el código HTML, caracteres que no se pueden incluir directamente en el texto. Por ejemplo, los símbolos de menor y mayor, "<" y ">", delimitan las marcas HTML. 

La función escape toma como argumento cualquiera de estos caracteres especiales y devuelve el código de escape correspondiente. Cada código de escape está compuesto por un signo de porcentaje (%) seguido por un número de dos dígitos. La función unescape es exactamente la inversa. Recibe como argumento una cadena compuesta por un signo de porcentaje y un número de dos dígitos y devuelve un carácter. 

Otra función incorporada que resulta útil es eval(), que evalúa cualquier expresión matemática válida que se presente en forma de cadena. La función eval() recibe un argumento: la expresión a evaluar. 

var unaExpresion = "6 * 9 % 7";

var total = eval(unaExpresion);        // Asigna el valor 5 a la variable total.

var otraExpresionMas = "6 * (9 % 7)";

total = eval(otraExpresionMas)        // Asigna el valor 12 a la variable total.

var totalidad = eval("...rodeado por hectáreas de olivares.");        // Genera un error.

Consulte la referencia del lenguaje para obtener más información acerca de estas y otras funciones incorporadas. 

Crear sus propias funciones

Puede crear sus propias funciones y utilizarlas cuando las necesite. La definición de una función está formada por una instrucción function y un bloque de instrucciones de JScript. 

La función compruebaTripleta del siguiente ejemplo usa como argumentos las longitudes de los lados de un triángulo y calcula con ellas si el triángulo es correcto comprobando si los tres números constituyen una tripleta de Pitágoras. (El cuadrado de la longitud de la hipotenusa de un triángulo es igual a la suma de los cuadrados de los otros dos lados.) La función compruebaTripleta llama a una función de entre otras dos para realizar el cálculo real. 

Observe el uso de un número muy pequeño ("epsilon") como variable de prueba en la versión en coma flotante de la comprobación. Debido a las incertidumbres y a los errores de redondeo en los cálculos de coma flotante, no resulta práctico realizar una prueba directa de si el cuadrado de la hipotenusa es igual a la suma de los cuadrados de los otros dos lados a menos que se sepa que los valores en cuestión serán números enteros. Como es más preciso realizar una prueba directa, el código de este ejemplo determina si este método es apropiado y, si lo es, lo utiliza. 

var epsilon = 0.0000000000001;  // Algún número muy pequeño contra el cual se hace la comprobación.

var tripleta = false;

function compruebaEnteros (a, b, c)  {  // La función de comprobación para los enteros.

    if ( (a*a) == ((b*b) + (c*c)) )  {  // La comprobación.

    tripleta = true;

    }

}  // Fin de la función de comprobación de enteros.

function compruebaFlotante (a, b, c)  {  // La función de comprobación para los números de coma flotante.

var laPrueba= ((a*a) - ((b*b) + (c*c)))  // Obtiene el número de la prueba.

    if (laPrueba< 0)  {  // La comprobación necesita el valor absoluto, por lo que invierte laPrueba si su valor es negativo.

    laPrueba*= -1;

    }

    if (epsilon > laPrueba)  {  // Si son tan aproximados, ¡son muy aproximados!

    tripleta = true;

    }

}  // Fin de la función de comprobación de coma flotante.

function compruebaTripleta(a, b, c)  {  // La comprobación. Primero pasa el lado mayor a la posición "a".

var d = 0;  // Crea un depósito temporal.

    if (c > b)  {  // Si c > b, los intercambia.

    d = c;

    c = b;

    b = d;

    }  // Si no, ignorarlos.

    if (b > a)  {  // Si b > a, los intercambia.

    d = b;

    b = a;

    a = d;

    }  // Si no, ignorarlos.

// Ahora, el lado "a" es la hipotenusa, si es que hay una.

    if (((a%1) == 0) && ((b%1) == 0) && ((c%1) == 0))  {  // Comprueba los tres valores. ¿Son enteros?

    compruebaEnteros (a, b, c);  // Si lo son se utiliza la comprobación precisa.

    }

    else

        compruebaFlotante (a, b, c);  // Si no lo son se obtienen los valores más próximos.

}  // Fin de la función de comprobación de la tripleta.

// Las tres próximas instrucciones asignan valores de prueba para realizar una comprobación.

var ladoA = 5;

var ladoB = 5;

var ladoC = Math.sqrt(50);

compruebaTripleta(ladoA, ladoB, ladoC);  // Llama a la función. Después de la llamada, tripleta contiene el resultado.

Objetos de JScript
¿Qué son los objetos?

En Microsoft JScript, los objetos son, esencialmente, colecciones de propiedades y métodos. Un método es una función que es miembro de un objeto y una propiedad es un valor o un conjunto de valores (en forma de matriz o de objeto) que es miembro de un objeto. JScript admite tres tipos de objetos: objetos intrínsecos, objetos creados por el usuario, y objetos del explorador, de los que hablaremos en otra sección. 

Objetos como matrices

En JScript, los objetos y las matrices se manipulan de forma idéntica. Puede hacer referencia a cualquiera de los miembros de un objeto (sus propiedades y métodos) bien por su nombre (usando el nombre del objeto, seguido por un punto y el nombre de la propiedad) o bien por su subíndice en la matriz. La numeración de los subíndices en JScript comienza desde 0. Por comodidad, también se puede hacer referencia al subíndice por su nombre. 

Así, puede hacer referencia a una propiedad de varias formas. Todas las instrucciones que aparecen a continuación son equivalentes. 

laAnchura= spaghetti.width;

laAnchura= spaghetti[3];  // [3] es el índice de "anchura".

laAnchura = spaghetti["anchura"];

Aunque se pueden utilizar paréntesis para hacer referencia a una propiedad por su índice numérico, no es posible utilizar el punto (.) con los números de índice. La siguiente instrucción genera un error. 

laAnchura= spaghetti.3;

Cuando un objeto tiene otro objeto como propiedad, la convención de asignación de nombres se extiende de forma sencilla. 

var init4 = listaCompras.paraHoy [3].substring(0,1);  // listaCompras, una matriz, es una propiedad de paraHoy.

El hecho de que los objetos puedan tener otros objetos como propiedades permite generar matrices con más de un subíndice, que no sean directamente compatibles con el lenguaje. El siguiente código crea una tabla de multiplicación para los valores que van desde 0 veces 0 hasta 16 veces 16. 

var tablaMult = new Array(17);  // Crea el entorno que se convertirá en la tabla.

for (var j = 0; j < tablaMult.length; j++)  {  // Se prepara para rellenarla con filas.

    var unaFila = new Array(17);  // Crea una fila.

    for (var i = 0; i < unaFila.length; i++)  {  //  Se prepara para rellenar la fila.

    unaFila [i] = (i + " veces " + j + " = " + i*j);  // Crea y coloca un valor.

    }

tablaMult [j] = unaFila;  // Coloca en la tabla la fila ya completa.

}

Para hacer referencia a uno de los elementos de una matriz de este tipo se utilizan varios conjuntos de llaves. 

var multiplica3x7 = tablaMult [3][7];

La siguiente instrucción genera un error. 

var multiplica3x7 = tablaMult [3, 7];

	Palabras clave reservadas de JScript


JScript tiene varias palabras clave reservadas. Estas palabras pueden ser de tres tipos diferentes: Palabras clave reservadas de JScript, palabras reservadas para el futuro y palabras que se deben evitar. 

	Palabras clave de JScript

	break
	False
	in
	this
	void

	continue
	for
	new
	True
	while

	delete
	function
	null
	typeof
	with

	else
	if
	return
	var
	 

	Palabras clave futuras de JScript

	case
	debugger
	export
	super

	catch
	default
	extends
	switch

	class
	do
	finally
	throw

	const
	enum
	import
	try


Las palabras que se deben evitar serán cualesquiera que ya sean un nombre de un objeto o una función intrínseca de JScript. Palabras como String o parseInt se incluyen en esta categoría. 

Si utiliza cualquiera de las palabras clave de las dos primeras categorías se produce un error de compilación la primera vez que se carga la secuencia de comandos. Si utiliza una de las palabras clave del tercer grupo se pueden producir problemas de comportamiento extraño si intenta utilizar, en la misma secuencia de comandos, la variable y la entidad original que tiene el mismo nombre. Por ejemplo, la siguiente secuencia de comandos en realidad no hace lo que se supone que debería hacer: 

var String;

var texto = new String("Este es un objeto String");

En este caso obtendrá un error indicando que String no es un objeto. En muchas ocasiones, el uso de un identificador ya existente no resulta tan obvio. 
Recursividad
La recursividad es una técnica de programación importante. Se utiliza para realizar una llamada a una función desde la misma función. Como ejemplo útil se puede presentar el cálculo de números factoriales. Los factoriales de 0 y 1 son, por definición, 1. Los factoriales de números mayores se calculan multiplicando 1 * 2 * ..., incrementando el número de 1 en 1 hasta llegar al número para el que se está calculando el factorial. 

El siguiente párrafo muestra una función, definida en palabras, que calcula un factorial. 

"Si el número es menor que cero, recházalo. Si no es un entero, redondéalo al siguiente entero. Si el número es cero o uno, su factorial es uno. Si el número es mayor que uno, multiplícalo por el factorial del número menor inmediato." 

Para calcular el factorial de cualquier número mayor que 1 hay que calcular como mínimo el factorial de otro número. La función que se utiliza para hacerlo es la función en la que se encuentra en estos momentos, esta función debe llamarse a sí misma para el número menor inmediato, antes de poder ejecutarse en el número actual. Esto es un ejemplo de recursividad. 

Claramente, aquí existe un modo de meterse en problemas. Es fácil crear un función recursiva que no llegue a devolver nunca un resultado definitivo y no pueda llegar a un punto de finalización. Este tipo de recursividad hace que el sistema ejecute lo que se conoce como bucle "infinito". El siguiente es un ejemplo: omita la primera regla (la de los números negativos) de la descripción verbal del cálculo de un factorial e intente calcular el factorial de un número negativo. Se produce un fallo, ya que para poder calcular el factorial de, por ejemplo, -24, primero hay que calcular el factorial de -25, pero para hacerlo primero hay que calcular el factorial de -26, y así sucesivamente. Obviamente, el bucle nunca se detendrá. 

Por tanto, es muy importante tener mucho cuidado al diseñar las funciones recursivas. Si en alguna ocasión sospecha que existe la posibilidad de que se produzca un bucle infinito, puede hacer que la función cuente el número de veces que se llama a sí misma. Si la función se llama a sí misma demasiadas veces, algo que deberá decidir usted, se detiene automáticamente. 

Aquí está de nuevo la función del factorial, pero esta vez escrita en JScript. 

function factorial(unNumero)  {

unNumero = Math.floor(unNumero);  // Si el número no es un entero, lo redondea.

if (unNumero < 0)  {  // Si el número es menor que cero, lo rechaza.

    return " no se ha definido una cantidad ";

    }

      if ((unNumero == 0) || (unNumero == 1))  {  // Si el número es 0 o 1, su factorial es 1.

      return 1;

      }

        else return (unNumero * factorial(unNumero - 1));  // De lo contrario, la función recurre hasta terminar.

}

Alcance de variables
Microsoft JScript tiene dos alcances: global y local. Si declara una variable fuera de una definición de una función, será una variable global y tendrá acceso a su valor y podrá modificarlo desde todo su programa. Si declara una variable dentro de una definición de una función, esa variable será local. Se crea y se destruye cada vez que se ejecuta la función, no se tiene acceso a ella desde fuera de la función. 

Una variable local puede tener el mismo nombre que una variable global, pero es totalmente distinta e independiente. En consecuencia, si se modifica el valor de una variable no se producirá efecto alguno sobre la otra. Dentro de la función en la que se define la variable local sólo tiene significado la versión local. 

var unCentauro = "un caballo con jinete,";  // Definición global de unCentauro.

// Código de JScript, omitido por razones de brevedad.

function antiguedades()  // En esta función se define una variable local unCentauro.

{

// Código de JScript, omitido por razones de brevedad.

var unCentauro = "Un centauro, probablemente será un guerrero Escita a caballo";

// Código de JScript, omitido por razones de brevedad.

  unCentauro += ", mal informado; es decir, ";  // Se agrega a la variable local.

// Código de JScript, omitido por razones de brevedad.

}  // Fin de la función.

var nadaenparticular = antiguedades();

unCentauro += " tal y como es visto a cierta distancia por una persona inocente.";

/*

Dentro de la función, la variable contiene "Un centauro es probablemente un guerrero Escita a caballo,

mal informado, es decir "; fuera de la función, la variable contiene el resto de la frase:

"un caballo con jinete, tal y como es visto a cierta distancia por una persona inocente."

*/

Es importante tener en cuenta que las variables actúan como si estuvieran declarados al principio de cualquier alcance en el que existan. Por este motivo en ocasiones se producen resultados inesperados. 

var unNumero = 100;

var conSuma = 0;

conSuma += unNumero;  // conSuma ahora vale 100.

tweak();

conSuma += unNumero;  // conSuma ahora vale 200.

function tweak()  {

var nuevoElemento = 0;  // Declaración explícita de la variable nuevoElemento.

// La siguiente instrucción, si no estuviera comentada, generaría un error.

// nuevoElemento = unNumero;

// La siguiente instrucción asigna el valor 42 a la variable local unNumero, declarándola de forma implícita.

unNumero = 42;

if (false)  {

    var unNumero;  // Esta instrucción nunca se ejecuta.

    unNumero= "¡Hola!";  // Esta instrucción nuca se ejecuta.

    }  // Fin de la condición.

}  // Fin de la definición de la función.

La instrucción que se incluye como comentario intenta asignar el valor de la variable local unNumero a la variable local nuevoElemento. Produce un error, a pesar de que dentro de la función está definida una variable local unNumero, por lo que existe en ella. La variable unNumero no tiene ningún valor asignado cuando esta instrucción aparece en el código, por lo que su valor es no definido. 
Copiar, pasar y comparar datos
En Microsoft JScript, la forma como se controlan los datos depende del tipo de datos. 

Por valor o por referencia

Los valores numéricos o Boolean (true y false) se copian, pasan y comparan por valor. Al copiar o pasar por valor, se asigna un espacio en la memoria de su equipo y se coloca el valor del original en ese espacio. Si después cambia el original, la copia no se modifica (y viceversa), porque son entidades separadas. 

Los objetos, matrices y funciones se copian, pasan y comparan por referencia bajo la mayoría de las circunstancias. Al copiar o pasar por referencia, básicamente crea un puntero al elemento original y utilizar el puntero como si fuera una copia. Si cambia el original, modifica el original y la copia (y viceversa). En realidad, sólo hay una entidad; la "copia" realmente no es una copia, es sólo otra referencia a los datos. 
	Nota  Puede cambiar este comportamiento para objetos y matrices especificando el método assign( ) para ellos.
	


Por último, las cadenas se copian y pasan por referencia, pero se comparan por valor. 

	Nota  Debido a la forma como están construidos los juegos de caracteres ASCII y ANSI, las letras mayúsculas preceden a las letras minúsculas en orden de secuencia. Por ejemplo, "Zoo" se compara como menor que "alianza". 
	


Pasar parámetros a funciones

Al pasar un parámetro a una función por valor, está haciendo una copia separada del parámetro, una copia que sólo existe dentro de la función. Si, por otro lado, pasa un parámetro por referencia y la función cambia el valor del parámetro, se cambia en toda la secuencia de comandos. 

Verificar datos

Al realizar una verificación por valor, se comparan dos elementos distintos para comprobar si son iguales. Normalmente, esta comparación se realiza byte por byte. Al verificar por referencia, está comprobando si dos elementos son punteros un solo elemento original. Si es así, entonces el resultado es que son iguales; si no, aunque contengan los mismos valores exactos, byte por byte, el resultado es que no son iguales. 

Copiar y pasar cadena por referencia ahorra memoria; pero como no puede cambiar cadenas una vez creadas, es posible compararlas por valor. Esto le permite verificar si dos cadenas tienen el mismo contenido aunque una se haya generado totalmente aparte de la otra.
Usar matrices
Indexación de matrices

Las matrices en JScript son sparse. Es decir, si tiene una matriz con tres elementos, numerados 0, 1 y 2, puede crear un elemento 50 sin preocuparse por los elementos que van del 3 al 49. Si la matriz tiene una variable automática de longitud (vea objetos intrínsecos para obtener una explicación sobre el control automático de la longitud de una matriz), la variable de longitud tendría el valor 51, en lugar de 4. Se pueden crear matrices en las que no existan espacios vacíos en el número de elementos, pero no es necesario. De hecho, en JScript, no es necesario que sus matrices tengan subíndices numéricos. 

En JScript, los objetos y las matrices son esencialmente idénticos. La diferencia real no se encuentra en los datos, si no en el método utilizado para hacer referencia a los miembros de una matriz o a las propiedades y métodos de un objeto. 

Referencias a matrices

Existen dos métodos principales para hacer referencia a los miembros de una matriz. Normalmente se hace referencia a las matrices utilizando corchetes. Los paréntesis encierran un valor numérico o una expresión que se evalúa como un número entero no negativo. El siguiente ejemplo asume que la variable numEntr está definida y que se le ha asignado un valor en alguna parte de la secuencia de comandos. 

laLista = libretaDirecciones[numEntr];

laPrimeraLinea = laLista [1];

Este método de referencia equivale al método utilizado para hacer referencia a objetos, aunque en estos últimos debe aparecer después del punto el nombre de una propiedad existente. Si esa propiedad no existe, el código generará un error. 

El segundo método para hacer referencia en una matriz es crear un objeto o matriz que contenga las propiedades numeradas y generar los números mediante un bucle. El siguiente ejemplo genera dos matrices, una para el nombre y otra para la dirección, a partir de la lista de libroDirecciones. Cada una de ellas contiene cuatro propiedades. Por ejemplo, una instancia de elNombre creada a partir de las propiedades que van desde [Name1] a [Name4] en laLista, podría contener "G." "Edward" "Heatherington" "IV", o "George" "" "Sand" "". 

laLista = libretaDirecciones[numEntr];

for (i = 1; i 

< 4; i++)  {

elNombre [i] = laLista["Nombre" + i];

laDireccion[i] = laLista["Direccion" + i];

}

Aunque esta instancia en concreto, es corta y se podría haber escrito fácilmente en la notación con punto (es decir, haciendo referencia a laLista, elNombre, y laDireccion como objeto en lugar de hacerlo como matrices), esto no siempre es posible. Es posible que algunas veces una determinada propiedad no exista hasta el momento de la ejecución, o que no exista forma de saber con antelación cuál será. Por ejemplo, si la matriz libretaDirecciones estuviera organizada por el apellido en lugar de estarlo por una lista numérica, el usuario probablemente podría introducir los nombres, mientras se ejecuta la secuencia de comandos, para buscar a las personas. El siguiente ejemplo asume la existencia de las definiciones de función correctas en alguna parte de la secuencia de comandos. 

laLista = libretaDirecciones[getName()];

laListaIndiv= laLista [obtenerPrimerNombre ()];

Se trata de una referencia asociativa a la matriz, es decir, la referencia se realiza mediante cadenas totalmente arbitrarias. Los objetos en JScript son, en realidad, matrices asociativas. Aunque se puede utilizar (y se utiliza con frecuencia) el estilo de referencias con "puntos", no es necesario hacerlo. Puesto que se puede tener acceso a los miembros de cualquier objeto JScript utilizando la notación de matriz, se puede utilizar un objeto JScript como una matriz asociativa. 

El código siguiente crea e inicializa la forma más común de matriz: 

var miMatriz = new Array("Atenas", "Belgrado", "Cairo");

Se direcciona a cada elemento de esta matriz utilizando su número de elemento; en este caso 0, 1 ó 2. Si se utiliza la instrucción for...in, se puede iterar en la matriz empezando en 0 y terminando en 2. Por ejemplo: 

for (clave in miMAtriz)

  response.write("El valor del elemento es" + MiMatriz[clave] + "<BR>);

El código siguiente crea e inicializa una matriz asociativa que contiene tres elementos: 

var MiMatriz = {"a" : "Atenas", "b" : "Belgrado", "c" : "Cairo" };

En esta matriz, se direcciona a los elementos con las cadenas clave("a", "b" o "c") en vez de un número de elemento de matriz (0, 1 ó 2). Esto permite crear y utilizar matrices con patrones de direccionamiento más intuitivos. El mismo código de instrucción for...in que se muestra arriba se puede utilizar para iterar en esta matriz. 

Creación avanzada de objetos
Usar constructores para crear objetos

En Microsoft JScript, se utilizan los constructores para crear y generar una clase de objetos. Se llama a un constructor con la instrucción new. Devuelve lo que construye. 

El caso especial del constructor Function le permite crear funciones que son anónimas. Una función anónima es una función que no tiene un nombre. Por ejemplo, puede usar el constructor Function para generar una función inmediatamente como una de las instrucciones que aparece dentro de otra función. Esa función, a la que sólo se llama desde una ubicación, no necesita un nombre. 

En el siguiente ejemplo, la función anónima genera una línea de una lista de "nombre-y-dirección-de-correo-electrónico". Comprueba el valor de la variable nombrePrimero para decidir si debe colocar primero el nombre o el apellido y el valor de la variable nombreCorreoPrimero para decidir si debe colocar primero el nombre o el alias de correo electrónico. El ejemplo asume que los valores de nombrePrimero y nombreCorreoPrimero se establecen en otro lugar. 

for (j = 1; j 

< listaDirecciones[length]; j++)

{

unaLíneaDeLista = new Function(nombreCorreoPrimero, nombrePrimero, listaDirecciones, j, elNombre = new Function(nombrePrimero, listaDirecciones, j, var elNombre=(listaDirecciones[j].nombre + listaDirecciones[j].apellido);

if(nombrePrimero)

      {

      elNombre=(listaDirecciones[j].nombre + listaDirecciones[j].apellido);

      },) ;

if (nombreCorreoPrimero)

      {

laLista = listaDirecciones[j].nombreCorreo+ ":\t" + elNombre

      } else laLista = elNombre + ":\t" + listaDirecciones[j].nombreCorreo; return laLista;)

document.write(unaLíneaDeLista + "<br>");

}

Escribir constructores

Para escribir sus propios constructores, se utiliza la palabra clave this dentro del constructor para hacer referencia al objeto recién creado. El constructor inicia el objeto. 

Aunque el constructor del siguiente ejemplo empieza en un índice de 0, esto no es necesario. Puede empezar con un primer índice de 1 si, por ejemplo, necesita un parámetro que indique el número real de índices de la matriz o del objeto. En el ejemplo, se llama extent para distinguirlo del parámetro de longitud mantenido automáticamente del objeto incorporado Array( )). Si escribe código que agrega propiedades a la matriz, debe actualizar el parámetro extent (o su equivalente) porque JScript no mantiene este parámetro. Observe que incluso un ejemplo extremadamente sencillo como éste utiliza estilos en notación de objeto (punto) y de matriz (llave) para hacer referencia al objeto actual. 

function ConvertirCadenaEnMatriz (length) {

this.extent = length;

for (iNum = 0; iNum 

< length; i++) {

this[iNum] = "";

}

}

// Utilice el constructor para crear e inicializar una matriz.

miMatrizString = new ConvertirCadenaEnMatriz(63);

Usar prototipos para crear objetos

Cuando escriba la definición de un objeto, puede utilizar las propiedades prototype para crear propiedades que no sean comunes a todos los objetos generados por la definición. Las propiedades Prototype se copian por referencia en cada objeto de una clase, por lo que tienen el mismo valor para todos los objetos de la clase. Sin embargo, puede cambiar el valor de una propiedad prototipo en un objeto, y el nuevo valor sustituye al predeterminado, pero sólo en esa instancia. El resto de los objetos miembros de esa clase no se ven afectados por el cambio. 

Siguiendo este principio, puede definir propiedades adicionales para objetos que formen parte del lenguaje JScript, ya que todos tienen prototipos. Por ejemplo, si quiere utilizar una constante especial para realizar un cálculo, y la constante no se encuentra entre las proporcionadas por los objetos Math y Number, puede definirla y asignarla sus prototipos de objeto respectivos, o la propiedad prototipo de la clase de su objeto. 

Math.prototype.Avogadro = 6.0232E23;

function CuantasMoleculas (wtGrams,molWt) {

return ((wtGrams/molWt)*Math.prototype.Avogadro);

}

document.write("Hay " + CuantasMoleculas(window.prompt("¿Cuántos gramos?",0),window.prompt

("¿Cuál es el peso molecular? ",0)) +

 " moléculas en esa cantidad.");

Quizá sea más útil definir una función, asignarla como método al prototipo String y utilizarla en cualquier cadena de cualquier parte de su secuencia de comandos. El siguiente ejemplo asume la existencia de una matriz Tabla Periódica llamada "losElementos", definida en algún lugar de la secuencia de comandos, que contiene los símbolos de los elementos, sus nombres, sus pesos atómicos y otra información necesaria sobre ellos. 

function atomoNombre(elSimbolo) {

return(losElementos[elSimbolo].NombreCompleto);

}

String.prototype.atomoNombre = atomoNombre;

function decodificaFormula(laFormula) {

var elElementoActual = "";

var laFormulaDecodificada = "";

for (i = 1; i = laFormula.length ; i++);

if (elElementoActual

// Sentencias de código para separar la cadena de la fórmula en una matriz de símbolos y números.

// Recorre la matriz de la fórmula y compone la cadena decodificada. Cada término es :

laFormulaDecodificada += formula[n].number

laFormulaDecodificada += " ";

laFormulaDecodificada += formula[n].symbol.prototype.atomoNombre;

laFormulaDecodificada += " "

// Fin del bucle.

return laFormulaDecodificada;

}

decodificaFormula(window.prompt("Formula?","Al2O3"));

Caracteres especiales
JScript admite caracteres especiales que le permiten incluir en las cadenas algunos caracteres que no se pueden teclear directamente. Cada uno de estos caracteres comienza con una barra invertida. La barra invertida es un carácter de escape que se utiliza para indicar al intérprete de JScript que el siguiente carácter es especial. 
	Secuencia de escape
	Carácter

	\b
	Retroceso

	\f
	Avance de página

	\n
	Avance de línea (nueva línea)

	\r
	Retorno de carro

	\t
	Tabulador horizontal (Ctrl-I)

	\'
	Marca de comillas simples

	\"
	Marca de comillas dobles

	\\
	Barra invertida


Observe que, dado que la barra invertida se utiliza como carácter de escape, no se puede utilizar directamente en la secuencia de comandos. Si quiere escribir una barra invertida deberá teclearla dos veces seguidas (\\). 

document.write('La ruta de la imagen es C:\\web\\mipagina\\gifs\\jardin.gif.');

document.write('El texto dice: "Después de la nevada del \'97, la casa de la abuela está cubierta de nieve."');

Puede utilizar estas secuencias de escape para controlar el formato del texto dentro de las marcas <PRE> y <XMP> y, hasta cierto punto, dentro de los cuadros de diálogo de alerta, solicitud de datos y confirmación. 

Solucionar problemas en sus secuencias de comandos
Hay partes de un lenguaje de programación en las que se puede ver enredado si no tiene cuidado y cada lenguaje tiene sorpresas específicas. Usemos como ejemplo el valor null: Este valor en Microsoft JScript se comporta de forma diferente al valor null de los lenguajes C o C++. 

Algunas de las áreas problemáticas con las que se puede encontrar al escribir secuencias de comandos de Jscript son las siguientes. 

Errores de sintaxis

Como la sintaxis es mucho más rígida en los lenguajes de programación que en los lenguajes naturales, es importante prestar mucha atención a los detalles al escribir secuencias de comandos. Si, por ejemplo, desea que un parámetro particular sea una cadena, tendrá problemas si se olvida de encerrarlo entre comillas al escribirlo. 

Orden de interpretación de la secuencia de comandos

La interpretación de JScript es parte del proceso de análisis de HTML de su explorador de Web. Por tanto, si coloca una secuencia de comandos dentro de una etiqueta <HEAD> en un documento, se interpreta antes de examinar cualquier etiqueta <BODY>. Si tiene objetos que están creados en la etiqueta <BODY>, no existen en el momento que se está analizando <HEAD> y no los puede utilizar la secuencia de comandos. 

Conversión automática de tipos

JScript es un lenguaje en el que no necesita declarar los tipos de datos y convierte automáticamente los tipos de datos. En consecuencia, independientemente del hecho de que los valores que tienen distintos tipos no son iguales, las expresiones de los siguientes ejemplos devuelven como resultado true. 

"100" == 100

false == 0

Precedencia de operadores

Al realizar una operación particular durante la evaluación de una expresión influye más la precedencia de operadores que la ubicación de la expresión. Así, en el siguiente ejemplo, la multiplicación se realiza antes que la sustracción, aunque la sustracción aparezca primera en la expresión. 

elRadio = unPuntoDelPerimetro - elPuntoDelCentro * elFactorDeCorreccion;

Usar bucles for...in con objetos

Al pasar por las propiedades de un objeto con un bucle for...in, no necesariamente puede predecir o controlar el orden en el que se asignan los campos del objeto a la variable contadora del bucle. Más aún, el orden puede ser distinto en distintas implementaciones del lenguaje. 

Palabra clave with

La instrucción with es adecuada para hacer referencia a propiedades que ya existen en un objeto especificado, pero no se pueden utilizar para agregar propiedades a un objeto. Para crear nuevas propiedades en un objeto, debe hacer referencia al objeto específicamente. 

Palabra clave this

Aunque utilice la palabra clave this dentro de la definición de un objeto, para hacer referencia al propio objeto, no puede utilizar this o palabras clave similares para hacer referencia a la función que se está ejecutando cuando la función no es una definición de objeto. Si la función se va a asignar a un objeto como un método, puede usar la palabra clave this dentro de la función, para hacer referencia al objeto. 

Escribir una secuencia de comandos que escribe una secuencia de comandos

La etiqueta <SCRIPT> termina la secuencia de comandos actual si el intérprete la encuentra. Para mostrar el propio "<SCRIPT>", vuelva a escribir esto como, al menos, dos cadenas; por ejemplo, "</SCR" y "IPT>", que puede concatenar en la instrucción que las escribe. 

Referencias implícitas a una ventana

Como se puede abrir más de una ventana a la vez, cualquier referencia implícita a una ventana, apunta a la ventana actual. Para otras ventanas, debe utilizar una referencia explícita. 

Mostrar información en el explorador
Microsoft JScript proporciona dos formas de mostrar datos directamente en su explorador. Puede usar write( ) y writeln( ), que son métodos del objeto document. También puede mostrar información en formularios dentro del explorador y en cuadros de mensajes de aviso, solicitud y confirmación. 

Usar document.write( ) y document.writeln( )

La forma más usada para mostrar información es el método write( ) del objeto document. Recibe un argumento, una cadena, que muestra en el explorador. La cadena puede ser texto sin formato o HTML. Las cadenas se pueden encerrar entre comillas simples o comillas dobles. Esto permite encerrar entre comillas algún texto que contenga apóstrofes o comillas. 

document.write("Pi es, aproximadamente, igual a " + Math.PI);

document.write( );
	

	Sugerencia  La siguiente función sencilla es una forma de evitar tener que escribir "document.write" cada vez que desea que algo aparezca en la ventana del explorador. Esta función no le avisa cuando algo que intenta escribir no está definido, pero permite usar el comando "w();", que muestra una línea en blanco. 

function w(m)  {

// Función Write.

m = "" + m + "";        //  Se asegura de que la variable m es una cadena.

if ("undefined" != m)  {        //  Comprueba si la cadena está vacía o si contiene un elemento no definido.

    document.write(m);

    }

document.write("<br>");

}

w('<IMG SRC="caballo.gif">');

w();

w("Esto es un grabado de un caballo.");

w();
	

	


El método writeln( ) es casi idéntico al método write( ) excepto porque agrega un carácter de nueva línea a cualquier cadena que se le proporcione. En HTML normalmente produce un espacio en blanco después del elemento, pero si se usan etiquetas<PRE> y <XMP>, el carácter de nueva línea se interpreta literalmente y el explorador lo muestra. 

Cuando llama al método write( ), éste abre y borra el documento si en ese momento no se encuentra en el proceso de apertura y análisis al llamar a write( ), por lo que puede resultar peligroso. El ejemplo muestra una secuencia de comandos que muestra la hora un vez cada minuto, pero sólo puede hacerlo una vez porque se borra a sí mismo en el proceso. 

<HTML>

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="JScript">

function singOut ()  {

var elMomento = new Date();

var laHora = elMomento.getHours();

var elMinuto = elMomento.getMinutes();

var elDesplazamiento = (elMomento.getTimezoneOffset() / 60);

laHora -= elDesplazamiento;

if (laHora > 23)  {

laHora -= 24

}

document.write(laHora + " horas, " + elMinuto + " minutos, Horario Universal Coordinado.");

window.setTimeout("singOut();", 60000);

}

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT>

singOut();

</SCRIPT>

</BODY>

</HTML>

Si usa el método alert() del objeto window en lugar de document.write(), la secuencia de comandos funcionará. 

window.alert(laHora + " horas, " + elMinuto + " minutos, Horario Universal Coordinado.");

window.setTimeout("singOut();", 60000);

}

Borrar el documento actual

El método clear() del objeto document vacía el documento actual. Este método también elimina la secuencia de comandos (junto con el resto del documento), por lo que debe tener mucho cuidado con cómo y cuándo lo utiliza. 

document.clear();

Usar cuadros de mensaje
Usar avisos, solicitudes y confirmaciones

Utilice cuadros de mensaje de aviso, confirmación y solicitud de datos para obtener datos escritos por su usuario. Los cuadros son métodos del objeto de interfaz window. Como el objeto window ocupa la parte superior de la jerarquía de objetos, realmente no necesita utilizar el nombre completo (por ejemplo, "window.alert()") de cualquiera de estos cuadros de mensaje, pero es una buena idea hacerlo, porque le ayuda a recordar a qué objeto pertenecen. 

Cuadro de mensaje de aviso

El método alert tiene un argumento: la cadena de texto que desea mostrar al usuario. La cadena no es HTML. El cuadro de mensaje ofrece un botón Aceptar para que el usuario pueda cerrarlo y es un cuadro modal; es decir, el usuario debe cerrar el cuadro de mensaje antes de continuar. 

window.alert("Bienvenido. Presione Aceptar para continuar.");

Cuadro de mensaje de confirmación

El cuadro de mensaje de confirmación le permite preguntar al usuario una pregunta de tipo "Sí o No" y ofrece al usuario la opción de hacer clic en un botón Aceptar o en un botón Cancelar. El método confirm devuelve true o false. Este cuadro de mensaje también es modal: el usuario debe responder a él (hacer clic en un botón) y, por tanto, cerrarlo, antes de continuar. 

var aceptaEntrar = window.confirm("Haga clic en Aceptar para continuar. Haga clic en Cancelar para detener.");

if (aceptaEntrar) {

window.alert("Bienvenido a nuestra página Web.");

}  else  window.alert("Hasta luego.");

Cuadro de mensaje de solicitud

El cuadro de mensaje de solicitud ofrece un campo de texto en el que el usuario puede escribir una respuesta a su solicitud. Este cuadro tiene un botón Aceptar y un botón Cancelar. Si proporciona un segundo argumento de cadena, el cuadro de mensaje de solicitud muestra esa segunda cadena en el campo de texto, como respuesta predeterminada. De lo contrario, el texto predeterminado es "<no definido>". 

Al igual que los métodos alert( ) y confirm( ), el método prompt muestra un cuadro de mensaje modal. El usuario debe cerrarlo antes de continuar. 

var laRespuesta = window.prompt("Bienvenido","Escriba su nombre aquí.");
Microsoft® JScript®  Operadores

Operador +
Descripción

Se utiliza para sumar dos números o realizar una concatenación de cadenas.

Sintaxis

resultado = expresión1 + expresión2 

La sintaxis del operador + tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El tipo subyacente de las expresiones determina el comportamiento del operador +. 

	Si 
	Entonces

	Ambas expresiones son numéricas o de tipo Boolean
	Sumar.

	Ambas expresiones son cadenas
	Concatenar.

	Una expresión es numérica y la otra es una cadena
	Concatenar.


Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador +, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador =
Descripción

Asigna un valor a una variable.

Sintaxis

resultado = expresión 

La sintaxis del operador = tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión numérica.


Comentarios

Como el operador = se comporta como otros operadores, las expresiones que lo utilizan tienen un valor además de asignar ese valor a variable. Esto significa que puede encadenar operadores de asignación como se muestra a continuación: 

j = k = l = 0;

j, k y l son iguales a cero después de ejecutar la instrucción de ejemplo. 

Operador &
Descripción

Realiza una comparación AND de bits en dos expresiones.

Sintaxis

resultado = expresión1 & expresión2 

La sintaxis del operador & tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador & obtiene la representación binaria de los valores de las dos expresiones y realiza una operación AND con los bits de las mismas. El resultado de esta operación se comporta de la siguiente manera: 

0101    (expresión1)

1100    (expresión2)

----

0100    (resultado)

Cada vez que ambas expresiones tienen un 1 en un dígito, el resultado tendrá un 1 en ese dígito. De otra forma, el resultado es 0 en ese dígito. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador &, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador >>
Descripción

Desplaza los bits de una expresión hacia la derecha, manteniendo el signo.

Sintaxis

resultado = expresión1 >> expresión2 

La sintaxis del operador >> tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador >> desplaza los bits de expresión1 hacia la derecha, el número de bits especificado en expresión2. El bit de signo de expresión1 se utiliza para rellenar los dígitos de la izquierda. Los dígitos desplazado hacia la derecha se descartan. Por ejemplo, después de evaluar el siguiente código, temp tiene un valor de -4: 14 (11110010 en binario) desplazado hacia la derecha dos bits es igual a -4 (11111100 en binario). 

var temp

temp = -14 >> 2

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador >>, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador <<
Descripción

Desplaza los bits de una expresión hacia la izquierda.

Sintaxis

resultado = expresión1 << expresión2 

La sintaxis del operador << tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador << desplaza los bits de expresión1 hacia la izquierda, el número de bits especificado en expresión2. Por ejemplo: 

var temp

temp = 14 << 2

La variable temp tiene un valor igual a 56 porque 14 (00001110 en binario) desplazado hacia la izquierda dos bits, es igual a 56 (00111000 en binario). 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador <<, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador <<
Descripción

Desplaza los bits de una expresión hacia la izquierda.

Sintaxis

resultado = expresión1 << expresión2 

La sintaxis del operador << tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador << desplaza los bits de expresión1 hacia la izquierda, el número de bits especificado en expresión2. Por ejemplo: 

var temp

temp = 14 << 2

La variable temp tiene un valor igual a 56 porque 14 (00001110 en binario) desplazado hacia la izquierda dos bits, es igual a 56 (00111000 en binario). 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador <<, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador |
Descripción

Realiza una comparación OR de bits en dos expresiones.

Sintaxis

resultado = expresión1 | expresión2 

La sintaxis del operador | tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador | obtiene la representación binaria de los valores de las dos expresiones y realiza una operación OR con los bits de las mismas. El resultado de esta operación se comporta de la siguiente manera: 

0101    (expresión1)

1100    (expresión2)

----

1101    (resultado)

Cada vez que cualquiera de las dos expresiones tiene un 1 en un dígito, el resultado tendrá un 1 en ese dígito. De lo contrario, el resultado tendrá un 0 en ese dígito. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador |, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador ^
Descripción

Realiza una comparación OR exclusivo de bits en dos expresiones.

Sintaxis

resultado = expresión1 ^ expresión2 

La sintaxis del operador ^ tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador ^ examina las representaciones binarias de los valores de las dos expresiones y realiza una operación OR exclusivo de bits sobre ellas. El resultado de esta operación se comporta de la siguiente manera: 

0101    (expresión1)

1100    (expresión2)

----

1001    (resultado)

Si una y sólo una de las expresiones tiene un dígito 1, el resultado es 1 en ese dígito. De otra forma, el resultado es 0 en ese dígito. 

Para obtener más información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador ^, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador ,
Descripción

Hace que dos expresiones se ejecuten secuencialmente.

Sintaxis

expresión1, expresión2 

La sintaxis del operador , tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador , hace que las expresiones a ambos lados del operador se ejecuten en orden de izquierda a derecha y obtiene el valor de la expresión de la derecha. El uso más común para el operador , es la expresión de incremento en un bucle for. Por ejemplo: 

for (i = 0; i < 10; i++, j++)

{

  k = i + j;

}

La instrucción for sólo permite que se ejecute una única expresión al final de cada ciclo del bucle. El operador , se utiliza para permitir que se traten múltiples expresiones como una sola y, de esta forma, ignorar la restricción. 

Operador ?:
Descripción

Ejecuta una de dos expresiones dependiendo de una condición.

Sintaxis

prueba ? expresión1 : expresión2 

La sintaxis del operador ?: tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	prueba
	Una expresión de tipo Boolean.

	expresión1
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a True.

	expresión2
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a False.


Comentarios

La sintaxis del operador ?: es una forma abreviada de una instrucción if...else. Se utiliza típicamente como parte de una expresión mayor en la que una instrucción if...else sería incómoda. Por ejemplo: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen" + ((ahora.getHours() > 17) ? "as tardes." : "os días.");

El ejemplo crea una cadena que contiene "Buenas tardes." si es más tarde de las 6 p.m.. El código equivalente que utiliza una instrucción if...else es el siguiente: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen";

if (ahora.getHours() > 17)

   saludo += "as tardes.";

else

   saludo += "os días.";

Operador ?:
Descripción

Ejecuta una de dos expresiones dependiendo de una condición.

Sintaxis

prueba ? expresión1 : expresión2 

La sintaxis del operador ?: tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	prueba
	Una expresión de tipo Boolean.

	expresión1
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a True.

	expresión2
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a False.


Comentarios

La sintaxis del operador ?: es una forma abreviada de una instrucción if...else. Se utiliza típicamente como parte de una expresión mayor en la que una instrucción if...else sería incómoda. Por ejemplo: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen" + ((ahora.getHours() > 17) ? "as tardes." : "os días.");

El ejemplo crea una cadena que contiene "Buenas tardes." si es más tarde de las 6 p.m.. El código equivalente que utiliza una instrucción if...else es el siguiente: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen";

if (ahora.getHours() > 17)

   saludo += "as tardes.";

else

   saludo += "os días.";

Operador ?:
Descripción

Ejecuta una de dos expresiones dependiendo de una condición.

Sintaxis

prueba ? expresión1 : expresión2 

La sintaxis del operador ?: tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	prueba
	Una expresión de tipo Boolean.

	expresión1
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a True.

	expresión2
	La expresión que se debe ejecutar si prueba es igual a False.


Comentarios

La sintaxis del operador ?: es una forma abreviada de una instrucción if...else. Se utiliza típicamente como parte de una expresión mayor en la que una instrucción if...else sería incómoda. Por ejemplo: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen" + ((ahora.getHours() > 17) ? "as tardes." : "os días.");

El ejemplo crea una cadena que contiene "Buenas tardes." si es más tarde de las 6 p.m.. El código equivalente que utiliza una instrucción if...else es el siguiente: 

var ahora = new Date();

var saludo = "Buen";

if (ahora.getHours() > 17)

   saludo += "as tardes.";

else

   saludo += "os días.";

Operadores de comparación
Descripción

Devuelve un valor de tipo Boolean que indica el resultado de la comparación.

Sintaxis

expresión1 operadordecomparación expresión2 

La sintaxis del operador de comparación tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	expresión1
	Cualquier expresión.

	operadordecomparación
	Cualquier operador de comparación.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

Al comparar cadenas de caracteres, JScript utiliza el valor de los caracteres Unicode de la expresión de cadena. 

El siguiente ejemplo describe cómo se comportan los diversos tipos de operadores dependiendo de los valores de expresión1 y expresión2: 

Relacional (<, >, <=, >=) 

· Intenta convertir ambas expresión1 y expresión2 en número. 

· Si ambas expresiones son cadenas realiza una comparación lexicográfica de cadenas. 

· Si ambas expresiones son NaN, devuelve False. 

· Cero negativo se iguala a cero positivo. 

· Infinito negativo es menor que cualquier cosa, incluso que sí mismo. 

· Infinito positivo es mayor que cualquier cosa, incluso sí mismo. 

Igualdad (==, !=) 

· Si los tipos de las dos expresiones son diferentes, intenta convertirlas en cadena de caracteres, número o tipo Boolean. 

· NaN no es igual a nada, incluso a sí mismo. 

· Cero negativo es igual que cero positivo. 

· null equivale tanto a null como a no definido. 

· Los valores se consideran iguales si son cadenas idénticas, números numéricamente equivalentes, el mismo objeto, valores de tipo Boolean idénticos, o (si son de tipos distintos) pueden ser forzados a una de estas situaciones. 

· Cualquier otra comparación es considerada desigual. 

Identidad (===. !==) 

Estos operadores se comportan de la misma forma que los operadores de igualdad, excepto que no se realiza ninguna conversión de tipos y ambos tipos deben ser iguales para que las expresiones se consideren iguales. 

Operador >>>
Descripción

Aplica un desplazamiento a la derecha sin signo a una expresión.

Sintaxis

resultado = expresión1 >>> expresión2 

La sintaxis del operador >>> tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión.


Comentarios

El operador >>> desplaza los bits de expresión1 hacia la derecha, el número de bits especificado en expresión2. Los bits insertados por la derecha se rellenan con ceros. Los dígitos desplazado hacia la derecha se descartan. Por ejemplo: 

var temp

temp = -14 >>> 2

La variable temp tiene un valor igual a 1073741820 porque -14 (11111111 11111111 11111111 11110010 en binario) desplazado hacia la derecha dos bits es igual a 1073741820 (00111111 11111111 11111111 11111100 en binario). 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador >>>, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador /
Descripción

Se usa para dividir dos números y devolver un resultado numérico.

Sintaxis

resultado = número1 / número2 

La sintaxis del operador / tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable numérica.

	número1
	Cualquier expresión numérica.

	número2
	Cualquier expresión numérica. 


Comentarios

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador /, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador instanceof
Descripción

Devuelve un valor Booleano que indica si un objeto es una instancia de una clase en particular.

Sintaxis

resultado = objeto instanceof clase 

La sintaxis del operador instanceof tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	objeto
	Cualquier expresión de objeto.

	clase
	Cualquier clase de objeto definida.


Observaciones

El operador instanceof devuelve true si objeto es una instancia de clase. Devuelve false si objeto no es una instancia de la clase especificada, o si objeto es null. 

El ejemplo siguiente muestra el uso del operador instanceof: 

function Pruebaobj(obj)

{

  var i, t, s = "";            // Crear variables.

  t = new Array();             // Crear una matriz.

  t["Fecha"] = Date;            // Llenar la matriz.

  t["Objeto"] = Object;

  t["Matriz"] = Array;

    for (i in t)

    {

      if (obj instanceof t[i]) // Comprobar clase de obj.

      {

        s += "obj. es una instancia de " + i + "\n";

      }

      else 

      {

        s += "obj. no es una instancia de" + i + "\n";

      }

  }

  return(s);                   // Devolver cadena.

}  

var obj = new Date();

response.write(Pruebaobj(obj));

Operador &&
Descripción

Realiza una conjunción lógica de dos expresiones.

Sintaxis

resultado = expresión1 && expresión2 

La sintaxis del operador && tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión. 


Comentarios

Si y sólo si el resultado de la evaluación de ambas expresiones devuelve True, resultado es True. Si el resultado de evaluar alguna de las expresiones devuelve False, resultado es False. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador &&, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

JScript utiliza las siguientes reglas para convertir valores que no son de tipo Boolean en valores de tipo Boolean: 

· Todos los objetos se consideran iguales a True. 

· Las cadenas se consideran como valores False si y sólo si están vacías. 

· null y no definido se consideran iguales a False. 

· Los números se consideran como valores False si y sólo si son cero. 

Operador !
Descripción

Realiza una negación lógica en una expresión.

Sintaxis

resultado = !expresión 

La sintaxis del operador ! tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

La siguiente tabla indica como se determina resultado. 

	Si expresión tiene un valor igual a
	Entonces resultado tiene un valor igual a

	True
	False

	False
	True


Todos los operadores unarios, como, por ejemplo, el operador ! , evalúan las expresiones como se indica a continuación: 

· Si se aplica a expresiones con valores no definido o null , se genera un error en tiempo de ejecución. 

· Los objetos se convierten en cadenas. 

· Las cadenas se convierten en números, si es posible. Si no, se genera un error en tiempo de ejecución. 

· Los valores de tipo Boolean se tratan como números (0 si es igual a False, 1 si es True). 

Se aplica el operador al número resultante. 

Para el operador ! , si expresión tiene un valor distinto de cero, resultado tiene un valor igual a cero. Si expresión tiene un valor igual a cero, resultado tiene un valor igual a 1. 
Operador ||
Descripción

Realiza una disyunción lógica de dos expresiones.

Sintaxis

resultado = expresión1 || expresión2 

La sintaxis del operador || tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión1
	Cualquier expresión.

	expresión2
	Cualquier expresión. 


Comentarios

Si el resultado de evaluar alguna de las dos expresiones devuelve True, resultado tiene un valor igual a True. La siguiente tabla indica como se determina resultado. 
	Si expresión1 tiene un valor igual a
	Y expresión2 tiene un valor igual a
	Entonces resultado tiene un valor igual a

	True
	True
	True

	True
	False
	True

	False
	True
	True

	False
	False
	False


Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador &&, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

JScript utiliza las siguientes reglas para convertir valores que no son de tipo Boolean en valores de tipo Boolean: 

· Todos los objetos se consideran iguales a True. 

· Las cadenas se consideran iguales a True si y sólo si están vacías. 

· null y no definido se consideran iguales a False. 

· Los números se consideran como valores False si y sólo si son iguales a 0. 

Operador %
Descripción

Divide dos números y devuelve el resto.

Sintaxis

resultado = número1 % número2 

La sintaxis del operador % tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	número1
	Cualquier expresión numérica.

	número2
	Cualquier expresión numérica. 


Comentarios

El operador módulo, o resto, divide número1 por número2 (los número de coma flotante se redondean a enteros) y devuelve el resto como el valor de resultado. Por ejemplo, en la siguiente expresión, A (que es resultado) tiene un valor igual a 5. 

A = 19 % 6.7

Para obtener más información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador %, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador *
Descripción

Multiplica dos números.

Sintaxis

resultado = número1*número2 

La sintaxis del operador * tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	número1
	Cualquier expresión.

	número2
	Cualquier expresión. 


Comentarios

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador *, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador -
Descripción

Se utiliza para encontrar la diferencia entre dos números o para indicar el valor negativo de una expresión numérica.

Sintaxis 1

resultado = número1 - número2
Sintaxis 2

-número 

La sintaxis del operador - tiene las siguientes partes: 
	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable numérica.

	número
	Cualquier expresión numérica.

	número1
	Cualquier expresión numérica. 

	número2
	Cualquier expresión numérica. 


Comentarios

En la sintaxis 1, el operador - es el operador aritmético de sustracción utilizado para encontrar la diferencia entre dos números. En la sintaxis 2, el operador - se utiliza como el operador unario de negación para indicar el valor negativo de una expresión. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por la sintaxis 2, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Para la sintaxis 2, como para todos los operadores unarios, las expresiones se evalúan de la siguiente forma: 

· Si se aplica a expresiones con valores no definido o null, se genera un error en tiempo de ejecución. 

· Los objetos se convierten en cadenas. 

· Las cadenas se convierten en números, si es posible. Si no, se genera un error en tiempo de ejecución. 

· Los valores de tipo Boolean se tratan como números (0 si es igual a False, 1 si es True). 

Se aplica el operador al número resultante. En la sintaxis 2, si el número resultante es distinto de cero, resultado tiene un valor igual al número resultante con el signo invertido. Si el número resultante es cero, resultado tiene un valor igual a cero. 

Operador new
Descripción

Crea un nuevo objeto. 

Sintaxis

new constructor[(argumentos)] 

El argumento constructor llama al constructor del objeto. Se pueden omitir los paréntesis si el constructor no recibe argumentos. 

Comentarios

El operador new realiza las siguientes tareas: 

1. Crea un objeto sin miembros. 

2. Llama al constructor para el objeto, pasando un puntero al objeto recién creado como puntero this.

El constructor inicia el objeto de acuerdo con los argumentos pasados al constructor. 

Estos son ejemplos de uso correcto del operador new: 

mi_objeto = new Object;

mi_matriz = new Array();

mi_fecha = new Date("5 de enero de 1996");

Precedencia de operadores
EN JScript los operadores se evalúan en un orden particular. Este orden se conoce como la precedencia de operadores. La siguiente tabla muestra una lista de los operadores en orden de precedencia de mayor a menor. Los operadores con igual precedencia se evalúan de izquierda a derecha en la expresión. 
	Operador >>
	Descripción

	. [] ()
	Acceso a campos, indexación de matrices y llamadas a funciones

	++ -- - ~ ! delete new typeof void
	Operadores unarios, tipos de datos devueltos, creación de objetos, valores no definidos

	* / %
	Multiplicación, división, división módulo

	+ - +
	Adición, sustracción, concatenación de cadenas

	<< >> >>>
	Desplazamiento de bits

	< <= > >= instanceof
	Menor que, menor o igual que, mayor que, mayor o igual que, instanceof

	== != === !==
	Igualdad, desigualdad, identidad, desidentidad

	&
	AND de bits

	^
	XOR de bits

	|
	OR de bits

	&&
	AND lógico

	||
	OR lógico

	?:
	Condicional

	= OP=
	Asignación, asignación con operación

	,
	Evaluación múltiple


Los paréntesis se usan para modificar el orden de evaluación. La expresión encerrada entre paréntesis se evalúa por completo antes de usar su valor en el resto de la instrucción. 

Un operador con mayor precedencia se evalúa antes que uno con menor precedencia. Por ejemplo: 

z = 78 * (96 + 3 + 45)

En esta expresión hay cinco operadores: =, *, (), + y +. Según las normas de precedencia, se evalúan en el siguiente orden: (), *, +, +, =. 

1. Lo primero es la evaluación de la expresión que está encerrada entre paréntesis: Hay dos operadores de adición y tienen la misma precedencia: Se suma 96 y 3 y al total resultante se suma 45, dando como resultado un valor igual a 144. 

2. Lo siguiente es la multiplicación: Se multiplican 78 y 144, dando como resultado un valor igual a 10998. 

3. Por último se realiza la asignación: Se asigna 11232 a z. 
Operador typeof
Descripción

Devuelve una cadena que identifica el tipo de datos de una expresión.

Sintaxis

typeof [ ( ] expresión [ ) ] ; 

El argumento expresión es cualquier expresión para la que se busca la información del tipo. 

Comentarios

El operador typeof devuelve información del tipo como una cadena. El operador typeof devuelve uno de entre seis valores posibles: "number," "string," "boolean," "object," "function," y "undefined." 

Los paréntesis son opcionales en la sintaxis de typeof. 
Operador void
Descripción

Evita que una expresión devuelva un valor. 

Sintaxis

void expresión 

El argumento expresión es un cualquier expresión Jscript válida. 

Comentarios

El operador void evalúa su expresión y devuelve no definido. Este operador se usa cuando desea evaluar una expresión pero no desea que permanezca visible al resto de la secuencia de comandos. 

Operadores de asignación compuestos

Operador +=
Descripción

Usado para incrementar una variable en una cantidad especificada.

Sintaxis

resultado += expresión 

La sintaxis del operador += tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar este operador es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado + expresión

El tipo subyacente de las expresiones determina el comportamiento del operador +=. 
	Si 
	Entonces

	Ambas expresiones son numéricas o de tipo Boolean
	Sumar.

	Ambas expresiones son cadenas
	Concatenar.

	Una expresión es numérica y la otra es una cadena
	Concatenar.


Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador += consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador &=
Descripción

Se utiliza para realizar una operación AND de bits en una expresión.

Sintaxis

resultado &= expresión 

La sintaxis del operador &= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar este operador es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado & expresión

El operador &= obtiene la representación binaria de los valores de resultado y expresión y realiza una operación AND con los bits de las mismas. La salida de esta operación se comporta de esta forma: 

0101    (resultado)

1100    (expresión)

----

0100    (salida)

Cada vez que ambas expresiones tienen un 1 en un dígito, el resultado tendrá un 1 en ese dígito. De otra forma, el resultado es 0 en ese dígito. 

Para obtener más información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador &= consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador |=
Descripción

Se utiliza para realizar una operación OR de bits en una expresión.

Sintaxis

resultado |= expresión 

La sintaxis del operador |= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar este operador es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado | expresión

El operador |= obtiene la representación binaria de los valores de resultado y expresión y realiza una operación OR con los bits de las misma. La salida de esta operación se comporta de esta forma: 

0101    (resultado)

1100    (expresión)

----

1101    (salida)

Cada vez que cualquiera de las dos expresiones tiene un 1 en un dígito, el resultado tendrá un 1 en ese dígito. De otra forma, el resultado es 0 en ese dígito. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador |=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador ^=
Descripción

Se utiliza para realizar una operación OR exclusivo de bits en una expresión.

Sintaxis

resultado ^= expresión 

La sintaxis del operador ^= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar el operador ^= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado ^ expresión

El operador ^= examina las representaciones binarias de los valores de las dos expresiones y realiza una operación de bits OR exclusivo sobre ellas. El resultado de esta operación se comporta de la siguiente manera: 

0101    (resultado)

1100    (expresión)

----

1001    (resultado)

Si una y sólo una de las expresiones tiene un dígito 1, el resultado es 1 en ese dígito. De otra forma, el resultado es 0 en ese dígito. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador ^=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador /=
Descripción

Se utiliza para dividir una variable por una expresión.

Sintaxis

resultado /= expresión 

La sintaxis del operador /= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable numérica.

	expresión
	Cualquier expresión numérica. 


Comentarios

Usar el operador /= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado / expresión

Para obtener más información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador /=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador <<=
Descripción

Se utiliza para desplazar los bits de una expresión hacia la izquierda.

Sintaxis

resultado <<= expresión 

La sintaxis del operador <<= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar el operador <<= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado << expresión

El operador <<= desplaza los bits de resultado a la derecha, el número de bits especificados en expresión. Por ejemplo: 

var temp

temp = 14

temp <<= 2

La variable temp tiene un valor igual a 56 porque 14 (00001110 en binario) desplazado hacia la izquierda dos bits, es igual a 56 (00111000 en binario). Los bits se rellenan con ceros al desplazar. 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador <<=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador %=
Descripción

Se usa para dividir dos números y devolver sólo el resto.

Sintaxis

resultado %= expresión 

La sintaxis del operador %= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión numérica.


Comentarios

Usar el operador %= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado % expresión

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador %=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador *=
Descripción

Se utiliza para multiplicar un número por otro número.

Sintaxis

resultado *= expresión 

La sintaxis del operador *= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar el operador *= es exactamente igual a especificar: 

resultado = resultado * expresión

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador *=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador >>=
Descripción

Se utiliza para desplazar los bits de una expresión hacia la derecha, conservando el signo.

Sintaxis

resultado >>= expresión 

La sintaxis del operador >>= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar el operador >>= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado >> expresión

El operador >>= desplaza los bits de resultado hacia la derecha, el número de bits especificado en expresión. El bit de signo de resultado se utiliza para rellenar los dígitos de la izquierda. Los dígitos desplazado hacia la derecha se descartan. Por ejemplo, después de evaluar el siguiente código, temp tiene un valor de -4: 14 (11110010 en binario) desplazado hacia la derecha dos bits es igual a -4 (11111100 en binario). 

var temp

temp = -14

temp >>= 2

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador >>=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 

Operador -=
Descripción

Se utiliza para sustraer a una variable, el valor de una expresión.

Sintaxis

resultado -= expresión 

La sintaxis del operador -= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable numérica.

	expresión
	Cualquier expresión numérica. 


Comentarios

Usar el operador -= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado - expresión

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador -, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Operador >>>=
Descripción

Se utiliza para aplicar un desplazamiento a la derecha sin signo a una variable.

Sintaxis

resultado >>>= expresión 

La sintaxis del operador >>>= tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	resultado
	Cualquier variable.

	expresión
	Cualquier expresión.


Comentarios

Usar el operador >>>= es exactamente igual que especificar: 

resultado = resultado >>> expresión

El operador >>>= desplaza los bits de resultado hacia la derecha, el número de bits especificado en expresión. Los bits insertados por la derecha se rellenan con ceros. Los dígitos desplazado hacia la derecha se descartan. Por ejemplo: 

var temp

temp = -14

temp >>>= 2

La variable temp tiene un valor igual a 1073741820 porque -14 (11111111 11111111 11111111 11110010 en binario) desplazado hacia la derecha dos bits es igual a 1073741820 (00111111 11111111 11111111 11111100 en binario). 

Para obtener información acerca de cuándo se genera un error en tiempo de ejecución por el operador >>>=, consulte la tabla de comportamiento de operadores. 
Microsoft® JScript®  Funciones
Función GetObject
Descripción

Devuelve una referencia a un objeto de automatización desde un archivo. 

Sintaxis

GetObject([nombrederuta] [, clase]) 

La función GetObject tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombrederuta
	Opcional. Ruta completa y nombre del archivo que contiene el objeto que va a recuperar. Si se omite nombrederuta, clase es necesario.

	clase
	Opcional. Clase del objeto.


El argumento clase utiliza la sintaxis nombredeaplicación.tipodeobjeto y tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombredeaplicación
	Requerido. El nombre de la aplicación que proporciona el objeto.

	tipodeobjeto
	Requerido. Tipo o clase del objeto creado.


Comentarios

Use la función GetObject para tener acceso a un objeto de automatización desde un archivo. Asigna el objeto devuelto por GetObject a la variable de objeto. Por ejemplo: 

var CADObject;

CADObject = GetObject("C:\\CAD\\SCHEMA.CAD");

Cuando se ejecuta este código, se inicia la aplicación asociada con el nombrederuta especificado y se activa el objeto del archivo especificado. Si nombrederuta es una cadena de longitud cero (""), GetObject devuelve una instancia de un nuevo objeto del tipo especificado. Si se omite el argumento nombrederuta, GetObject devuelve un objeto actualmente activo del tipo especificado. Si no existe un objeto del tipo especificado se produce un error. 

Algunas aplicaciones le permiten activar parte de un archivo. Agregue un signo de exclamación (!) al final del nombre de archivo seguido de una cadena que especifique la parte del archivo desea activar. Para obtener información acerca de cómo crear esta cadena consulte la documentación de la aplicación que crea el objeto. 

Por ejemplo, en una aplicación de dibujo puede tener muchas capas de dibujo almacenadas en un archivo. Puede utilizar el código siguiente para activar una capa dentro de un dibujo llamado SCHEMA.CAD: 

var LayerObject = GetObject("C:\\CAD\\SCHEMA.CAD!Layer3");

Si no especifica la clase del objeto, el servidor de automatización determina la aplicación que va a iniciar y el objeto que va a activar, basándose en el nombre de archivo proporcionado. Algunos archivos, de todas formas, pueden ser compatibles con más de una clase de objetos. Por ejemplo, un dibujo puede ser compatible con tres tipos diferentes de objetos: un objeto Aplicación, un objeto Dibujo y un objeto Barra de Herramientas, todos ellos parte del mismo archivo. Para especificar qué tipo de objeto desea activar en un archivo, utilice el argumento opcional clase. Por ejemplo: 

var MiObjeto;

MiObjeto= GetObject("C:\\DRAWINGS\\SAMPLE.DRW", "FIGMENT.DRAWING");

En el ejemplo anterior, FIGMENT es el nombre de una aplicación de dibujo y DRAWING es uno de los tipos de objeto que permite. Una vez que un objeto se activa, se le hace referencia mediante la variable objeto definida. En el ejemplo anterior, se tiene acceso a los propiedades y métodos en el nuevo objeto mediante la variable de objeto MiObjeto. Por ejemplo: 

MiObjeto.Line(9, 90);

MiObjeto.InsertText(9, 100, "Hola mundo.");

MiObjeto.SaveAs("C:\\DIBUJO\\EJEMPLO.DRW");

	Nota  Utilice la función GetObject cuando exista una instancia actual del objeto, o si desea crear el objeto con un archivo ya cargado. Si no existe ninguna instancia actual y no desea que el objeto se inicie con un archivo ya cargado, utilice el objeto ActiveXObject. 

Si un objeto se registró como un objeto de una única instancia, sólo se creará una instancia del objeto, sin importar cuantas veces se ejecute ActiveXObject. Con un objeto de instancia única, GetObject siempre devuelve la misma instancia cuando se llama con la sintaxis de cadena de longitud cero ("") y genera un error si se omite el argumento nombrederuta. 
	


Función ScriptEngine
Descripción

Devuelve una cadena que representa el lenguaje de secuencias de comandos que está utilizando.

Sintaxis

ScriptEngine( )
Valores devueltos

La función ScriptEngine puede devolver alguna de las siguientes cadenas: 

	String
	Descripción

	JScript
	Indica que Microsoft JScript es el motor de secuencias de comandos actual.

	VBA
	Indica que Microsoft Visual Basic® for Applications es el motor de secuencias de comandos actual.

	VBScript
	Indica que Microsoft Visual Basic Scripting Edition es el motor de secuencias de comandos actual.


Comentarios

El siguiente código muestra el uso de la función ScriptEngine: 

function ObtenerInformacionMotorDeSecuenciasDeComandos()

{

    var s;

    s = ""; // Construir cadena con información necesaria.

    s += ScriptEngine() + " Versión ";

    s += ScriptEngineMajorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineMinorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineBuildVersion();

    return(s);

}

Función ScriptEngineBuildVersion
Descripción

Devuelve el número de build del motor de secuencias de comandos que está utilizando.

Sintaxis

ScriptEngineBuildVersion( )
Valores devueltos

El valor devuelto corresponde directamente con la información de versión contenida en la biblioteca de vínculos dinámicos (DLL) del lenguaje de secuencias de comandos que está utilizando. 

Comentarios

El siguiente código muestra el uso de la función ScriptEngineBuildVersion: 

function ObtenerInformacionMotorDeSecuenciasDeComandos()

{

    var s;

    s = ""; // Construir cadena con información necesaria.

    s += ScriptEngine() + " Versión ";

    s += ScriptEngineMajorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineMinorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineBuildVersion();

    return(s);

}

Función ScriptEngineMajorVersion
Descripción

Devuelve el número de versión principal del motor de secuencias de comandos que está utilizando. 

Sintaxis

ScriptEngineMajorVersion( )
Valores devueltos

El valor devuelto corresponde directamente con la información de versión contenida en la biblioteca de vínculos dinámicos (DLL) del lenguaje de secuencias de comandos que está utilizando. 

Comentarios

El siguiente código muestra el uso de la función ScriptEngineMajorVersion: 

function ObtenerInformacionMotorDeSecuenciasDeComandos()

{

    var s;

    s = ""; // Construir cadena con información necesaria.

    s += ScriptEngine() + " Versión ";

    s += ScriptEngineMajorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineMinorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineBuildVersion();

    return(s);

}

Función ScriptEngineMinorVersion
Descripción

Devuelve el número de versión secundaria del motor de secuencias de comandos que está utilizando.

Sintaxis

ScriptEngineMinorVersion( )
Valores devueltos

El valor devuelto corresponde directamente con la información de versión contenida en la biblioteca de vínculos dinámicos (DLL) del lenguaje de secuencias de comandos que está utilizando. 

Comentarios

El siguiente código muestra el uso de la función ScriptEngineMinorVersion: 

function ObtenerInformacionMotorDeSecuenciasDeComandos()

{

    var s;

    s = ""; // Construir cadena con información necesaria.

    s += ScriptEngine() + " Versión ";

    s += ScriptEngineMajorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineMinorVersion() + ".";

    s += ScriptEngineBuildVersion();

    return(s);

}

Microsoft® JScript®  Instrucciones
Instrucción @cc_on
Descripción

Activa la compatibilidad con la compilación condicional.

Sintaxis

@cc_on 

Comentarios

La instrucción @cc_on activa la compilación condicional en el motor de secuencias de comandos. 

Se recomienda usar la instrucción @cc_on en un comentario, de forma que los exploradores que no sean compatibles con la compilación condicional acepten la sintaxis de su secuencia de comandos: 

/*@cc_on*/

...

(resto de la secuencia de comandos)

De manera alternativa, una instrucción @if o @set fuera de un comentario también activa la compilación condicional. 

Instrucción @if
Descripción

En base a una condición, ejecuta un grupo de instrucciones, dependiendo del valor de una expresión.

Sintaxis

@if (condición1)
     texto1
[@elif (condición2)
     texto2]
[@else
     texto3]
@end 

La sintaxis de la instrucción @if tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	condición1, condición2
	Una expresión que se puede convertir en una expresión de tipo Boolean. 

	texto1
	Texto que se va a analizar si condición1 es true.

	texto2
	Texto que se va a analizar si condición1 es false y condición2 es true.

	texto3
	Texto que se va a analizar si condición1 y condición2 son false.


Comentarios

Al escribir una instrucción @if, no es necesario colocar cada cláusula en una línea separada. Puede utilizar múltiples cláusulas @elif, sin embargo, todas las cláusulas @elif deben aparecer antes de una cláusula @else. 

Normalmente se utiliza la instrucción @if para determinar qué texto, entre varias opciones, se debe utilizar para la salida del texto. Por ejemplo: 

alert(@if (@_win32) "utilizando Windows NT o Windows 95" @else "utilizando Windows 3.1" @end)

Instrucción @set
Descripción

Crea variables utilizadas con instrucciones de compilación condicional. 

Sintaxis

@set @nombredevariable = termino 

La sintaxis de la instrucción @set tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombredevariable
	Nombre válido de variable de JScript. Debe ser siempre precedido por un carácter "@".

	termino
	Cero o más operadores unarios seguidos por una constante, variable de compilación condicional o expresión entre paréntesis.


Comentarios

Las variables de tipo numérico y Boolean se admiten en la compilación condicional. Las variables de tipo String no se aceptan. Las variables creadas mediante @set se utilizan generalmente en la compilación condicional, pero se pueden utilizar en cualquier parte del código JScript. 

Los ejemplos de declaración de variables tienen este aspecto: 

@set @mivariable1 = 12

@set @mivariable2 = (@mivariable1 * 20)

@set @mivariable3 = @_jscript_version

Se admiten los siguientes operadores en las expresiones entre paréntesis: 

· ! ~ 

· * / % 

· + - 
· << >> >>> 

· < <= > >= 

· == != === !== 

· & ^ | 

· && || 

Si una variable se utiliza antes de ser definida su valor es NaN.Se puede comprobar el valor NaN mediante la instrucción @if: 

@if (@nuevaVariable != @nuevaVariable)

  ...

Esto funciona porque NaN es el único valor que no es igual a sí mismo. 

Instrucción break
Descripción

Termina el ciclo actual, si se usa junto con una etiqueta, termina la instrucción asociada. 

Sintaxis

break [etiqueta]; 

El argumento opcional etiqueta especifica la etiqueta de la instrucción que se desea detener. 

Comentarios

La instrucción break se utiliza, generalmente, en instrucciones switch y en bucles while, for, for...in o do...while. Generalmente usará el argumento etiqueta en instrucciones switch, pero puede ser utilizado en cualquier instrucción tanto simple como compuesta. 

La ejecución de la sentencia break sale del bucle o instrucción actual y continúa la ejecución de la secuencia de comandos con la instrucción inmediatamente siguiente. 

El siguiente ejemplo muestra el uso de la instrucción break: 

function ProbarBreak(puntoderuptura)

{

   var i = 0;

   while (i < 100)

   {

   if (i == puntoderuptura)

     break;

     i++;

   }

   return(i);

}

Instrucción try...catch
Descripción

Implementa el control de errores para JScript. 

Sintaxis

try
  instruccióntry
catch(excepción)
  instruccióncatch
La sintaxis de la instrucción try...catch tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	instruccióntry
	Instrucción donde puede ocurrir un error. Puede ser una instrucción compuesta.

	excepción
	Cualquier nombre de variable. El valor inicial de excepciónes el valor del error producido.

	instruccióncatch
	Instrucción para controlar errores que ocurren en la instruccióntry asociada. Puede ser una instrucción compuesta.


Observaciones

La instrucción try...catch proporciona una manera de controlar algunos o todos los errores posibles que pueden ocurrir en un bloque dado de código, mientras todavía se ejecuta el código. Si ocurren errores que el programador no controló, JScript simplemente proporciona su mensaje de error normal a un usuario, como si no hubiera control de errores. 

El argumento instruccióntry contiene código donde puede ocurrir un error, mientras instruccióncatch contiene el código para controlar cualquier error que ocurra. Si ocurre un error en instruccióntry, el control de programas se pasa a instruccióncatch para su disposición. El valor inicial de excepción es el valor del error que ocurrió en instruccióntry. 

Si el error no se puede controlar en la instruccióncatch asociada con instruccióntry donde ocurrió el error, utilice la instrucción throw para propagar, o volver a producir, el error a un controlador de errores de nivel superior. 

El ejemplo siguiente lanza un error basado en un valor que se le pasa. Entonces, muestra cómo se controla ese error en una jerarquía de instrucciones try...catch: 

función EjemploTryCatch(x)

{

  try {

    try {

    if (x == 0)




// Evaluar argumento.

      throw "x igual a cero";


// Lanzar un error.

    else

      throw "x no es igual a cero";

// Lanzar un error diferente.

    }

    catch(e) {




// Controlar los errores "x = 0" aquí.

      if (e == "x igual a cero")


// Comprobar un error controlado aquí.

        return(e + " controlado localmente.");
// Devolver el mensaje de error del objeto.

      else




// No puede controlar el error aquí.

        throw e;




// Volver a lanzar el error para el próximo

    }






// controlador de errores.

  }

  catch(e) {





// Controlar otros errores aquí.

    return(e + " controlado más arriba.");

// Devolver mensaje de error.

  }

}

document.write(TryCatchDemo(0));

document.write(TryCatchDemo(1));

Instrucción continue
Descripción

Detiene el ciclo actual de un bucle e inicia un nuevo bucle. 

Sintaxis

continue [etiqueta]; 

El argumento opcional etiqueta especifica la instrucción a la que se aplica continue. 

Comentarios

Sólo puede utilizar la instrucción continue dentro de un bucle while, do...while, for o for...in. Al ejecutar la instrucción continue se detiene el ciclo actual del bucle y continúa el flujo del programa al principio del bucle. Esto tiene los siguientes efectos en los distintos tipos de bucle: 

· Los bucles while y do...while verifican su condición y, si es igual a True, vuelven a ejecutar el bucle. 

· Los bucles for ejecutan su expresión de incremento y , si la expresión de verificación es igual a True, vuelven a ejecutar el bucle. 

· Los bucles for...in continúan con el siguiente campo de la variable especificada y vuelven a ejecutar el bucle. 

El siguiente ejemplo muestra el uso de la instrucción continue: 

function saltar5()

{

  var s = "", i=0;

  while (i < 10)

  {

    i++;

    // Saltar 5

    if (i==5)

    {

      continue;

    }

   s += i;

  }

  return(s);

}

Instrucción do...while
Descripción

Ejecuta un bloque de instrucciones una vez y, después, repite la ejecución del bucle hasta que la evaluación de una expresión de condición devuelva False.

Sintaxis

do
   instrucción
while (expresión) ; 

La sintaxis de la instrucción do...while tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	instrucción
	La instrucción que se va a ejecutar si expresión se evalúa a True. Puede ser una instrucción compuesta.

	expresión
	Una expresión que puede ser convertida a valores True o False de tipo Boolean. Si al evaluar expresión devuelve True, el bucle se vuelve a ejecutar. Si al evaluar expresión devuelve False, el bucle termina. 


Comentarios

El valor de expresión no se comprueba hasta la primera iteración del bucle, garantizando que el bucle se ejecutará al menos una vez. Después, se comprueba después de cada iteración correcta del bucle. 

El código siguiente utiliza la instrucción do...while para iterar los miembros de la colección Drives: 

function ObtenerListaDeUnidades()

{

  var fso, s, n, e, x;

  fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

  e = new Enumerator(fso.Drives);

  s = "";

  do

  {

    x = e.item();

    s = s + x.DriveLetter;

    s += " - ";

    if (x.DriveType == 3)

      n = x.ShareName;

    else if (x.IsReady)

      n = x.VolumeName;

    else

      n = "[La unidad no está lista]";

    s +=  n + "<br>";

    e.moveNext();

  }

  while (!e.atEnd());

  return(s);

}

	Instrucción for


Descripción

Ejecuta un bloque de instrucciones mientras la condición especificada sea igual a True 

Sintaxis

for (inicialización; prueba; incremento)
    instrucciones 

La sintaxis de la instrucción for tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	inicialización
	Una expresión. Esta expresión se ejecuta sólo una vez, antes de que el bucle sea ejecutado. 

	prueba
	Una expresión de tipo Boolean. Si al evaluar prueba devuelve True, se ejecuta instrucción. Si al evaluar prueba devuelve False, el bucle termina. 

	incremento
	Una expresión. La expresión de incremento se ejecuta tras cada pasada por el bucle.

	instrucción
	La instrucción que se ejecutará si al evaluar prueba devuelve True. Puede ser una instrucción compuesta.


Comentarios

El bucle for se utiliza, habitualmente, para ejecutar un bucle un número determinado de veces. El siguiente ejemplo muestra como utilizar el bucle for. 

/* i se establece como 0 al principio y se incrementa en 1 al final

de cada iteración. El bucle termina cuando i no es menor

que 10 antes de una iteración del bucle. */

var mimatriz = new Array();

for (i = 0; i < 10; i++)

{

  mimatriz[i] = i;

}

	Instrucción for...in


Descripción

Ejecuta una o más instrucciones para cada propiedad de un objeto o cada elemento de una matriz. 

Sintaxis

for (variable in [objeto | matriz])
    instrucción 

La sintaxis de la instrucción for tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	variable
	Una variable que puede ser cualquier propiedad de objeto o cualquier elemento de matriz. 

	objeto, matriz
	Un objeto o matriz sobre el que se va a iterar.

	instrucción
	La instrucción o instrucciones que ejecutar para cada propiedad de objeto o cada elemento de matriz . Puede ser una instrucción compuesta.


Comentarios

Antes de cada iteración del bucle se asigna variable a la siguiente propiedad de objeto o el próximo elemento de matriz. Puede utilizarla en cualquiera de las instrucciones dentro del bucle exactamente de la misma manera que utiliza la propiedad de objeto o el elemento de matriz. 

Al iterar sobre un objeto, no hay forma de determinar o controlar el orden en que los miembros del objeto se asignan a variable. Las iteraciones por una matriz se realizarán por orden de elementos, es decir, 0, 1, 2... 

El siguiente ejemplo muestra el uso de la instrucción for ... in con un objeto utilizado como una matriz asociativa: 

function EjemploDeInstruccionForIn()

{

  // Crear algunas variables.

  var a, clave, s = "";

  // Inicializar objeto.

a = ("a": "Atenas", "b": "Belgrado", "c": "El Cairo")

  // Iterar las propiedades.

  for (clave in a)

  {

     s += a (clave) + "<BR>";

  }

  return(s);

}

	Nota  Utilice el objeto enumerator para repetir los miembros de una colección. 
	


	Instrucción function


Descripción

Declara una nueva función. 

Sintaxis

function nombredefunción([argumento1 [, argumento2 [, ...argumenton]]])
{
   instrucciones
} 

La sintaxis de la instrucción function tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombredefunción
	El nombre de la función.

	argumento1...argumenton
	Una lista opcional de argumentos, separados por coma, que la función entiende.

	instrucciones
	Una o más instrucciones de JScript.


Comentarios

Utilice la instrucción function para declarar una función para uso posterior. El código contenido en instrucciones no se ejecuta hasta que la función es llamada desde otro punto de la secuencia de comandos. 

El ejemplo siguiente muestra el uso de la instrucción function: 

function mifuncion(arg1, arg2)

{

  var r;

  r = arg1 * arg2;

  return(r);

}

	

	Nota  Cuando llame a una función, asegúrese de que siempre incluye los paréntesis y cualquier argumento necesario. Llamar a una función sin paréntesis hace que se devuelva el texto de la función en vez de los resultados de la función. 
	


	Instrucción if...else


Descripción

En base a una condición, ejecuta un grupo de instrucciones, dependiendo del valor de una expresión.

Sintaxis

if (condición)
     instrucción1
[else
     instrucción2] 

La sintaxis de la instrucción if...else tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	condición
	Una expresión de tipo Boolean. Si condición es null o no definido, condición se trata como False. 

	instrucción1
	La instrucción a ser ejecutada si condición se evalúa a True. Puede ser una instrucción compuesta.

	instrucción2
	La instrucción a ser ejecutada si condición se evalúa a False. Puede ser un instrucción compuesta.


Comentarios

Generalmente es una buena práctica encerrar instrucción1 e instrucción2 entre llaves ({}) para obtener mayor claridad y evitar errores inadvertidos. En el ejemplo siguiente, se puede pensar que else se utiliza con la primera instrucción if, pero se utiliza con la segunda. 

if (x == 5)

  if (y == 6)

     z = 17;

else

  z = 20;

Cambiar el código de la siguiente manera elimina cualquier ambigüedad: 

if (x == 5)

  {

  if (y == 6)

     z = 17;

  }

else

  z = 20;

De forma semejante, si desea agregar una instrucción a instrucción1 y no usa llaves, pude crear un error: 

if (x == 5)

  z = 7;

  q = 42;

else

  z = 19;

En este caso, hay un error de sintaxis, porque hay más de una instrucción entre las instrucciones if y else. Las llaves son necesarias a ambos lados de las instrucciones entre if y else. 

	Instrucción con etiqueta


Descripción

Proporciona un identificador para una instrucción.

Sintaxis

etiqueta :
    instrucción 

La sintaxis de una instrucción con etiqueta tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	etiqueta
	Un identificador único utilizado al hacer referencia a la instrucción con etiqueta. 

	instrucción
	La instrucción asociada con etiqueta. Puede ser una instrucción compuesta.


Comentarios

Las instrucciones break y continue utilizan etiquetas para especificar la instrucción a la que se aplican las instrucciones break y continue. 

En la siguiente instrucción la instrucción continue utiliza una instrucción con etiqueta para crear una matriz en la que la tercera columna de cada fila contiene un valor no definido: 

function EjemploDeEtiqueta()

{

    var a = new Array();

    var i, j, s = "", s1 = "";

  Exterior:

    for (i = 0; i < 5; i++)

    {

      Interior:

        for (j = 0; j < 5; j++)

        {

          if (j == 2)

            continue Interior;

          else

            a[i,j] = j + 1;

        }

    }

    for (i = 0;i < 5; i++)

    {

      s = ""

      for (j = 0; j < 5; j++)

      {

        s += a[i,j];

      }

      s1 += s + "\n";

    }

    return(s1)

}

	Comentarios de instrucciones


Descripción

Hace que el analizador de JScript pase por alto los comentarios. 

Sintaxis 1

Comentarios de una sola línea:
// comentario 

Sintaxis 2

Comentarios multilínea:
/*
comentario
*/ 

El argumento comentario es el texto de cualquier comentario que desee incluir en la secuencia de comandos. 

Sintaxis 3

//@InstrucciónCondicional 

Sintaxis 4

/*@
InstrucciónCondicional
@*/ 

El argumento InstrucciónCondicional es código de compilación condicional para ser utilizado si la compilación condicional está activada. Si se utiliza la sintaxis 3, no puede haber espacios entre los caracteres "//" y "@". 

Comentarios

Utilice los comentarios para evitar que el analizador de JScript lea partes de la secuencia de comandos. Puede utilizar comentarios para incluir observaciones explicativas en un programa. 

Si utiliza la sintaxis 1 el analizador pasa por alto cualquier texto entre la marca de comentario y el final de la línea. Si utiliza la sintaxis 2 ignora cualquier texto entre los marcadores de principio y fin de comentario. 

Las sintaxis 3 y 4 se utilizan en la compatibilidad con compilación condicional al tiempo que conservan la compatibilidad con exploradores que no sean compatibles con esta característica. Estos exploradores tratan estos comentarios como las sintaxis 1 y 2 respectivamente. 

El siguiente ejemplo muestra los usos más comunes de la instrucción de comentario: 

function mifuncion(arg1, arg2)

{

  /* Este es un comentario multilínea que

     puede distribuirse a lo largo de varias líneas si es necesario */

  var r;

  // Este es un comentario de una sola línea

  r = arg1 + arg2; // Sumar los dos argumentos

  return(r);

}

	Instrucción return


Descripción

Sale de la función actual y devuelve un valor desde esa función.

Sintaxis

return [expresión]; 

El argumento expresión es valor a ser devuelto desde la función. Si se omite, la función no devuelve no ningún valor. 

Comentarios

La instrucción return se utiliza para detener la ejecución de una función y devolver el valor de expresión. Si se omite expresión, o la instrucción return no se ejecuta desde el cuerpo de la función, a la expresión que llamó la función actual se le asigna el valor no definido. 

El ejemplo siguiente muestra el uso de la instrucción return: 

function mifuncion(arg1, arg2)

{

  var r;

  r = arg1 * arg2;

  return(r);

}

	Instrucción switch


Descripción

Permite la ejecución de una o más instrucciones cuando el valor de una expresión especificada coincide con una etiqueta.

Sintaxis

switch (expresión) {
   case etiqueta :
      listadeinstrucciones
   case etiqueta :
      listadeinstrucciones
   ...
   default :
      listadeinstrucciones
} 

La sintaxis de la instrucción switch tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	expresión
	La expresión que se va a evaluar.

	etiqueta
	Un identificador con el que se compara expresión. Si etiqueta === expresión, la ejecución comienza con el grupo listadeinstrucciones inmediatemente después de los dos puntos y continúa hasta que encuentra una instrucción break, que es opcional, o el final de la instrucción switch.

	listadeinstrucciones
	Una o más instrucciones para ser ejecutadas.


Comentarios

Utilice la cláusula default para proporcionar una instrucción que se ejecutará en caso de que ninguno de los valores de las etiquetas coincida con expresión. Puede aparecer en cualquier parte de dentro del bloque de código de la instrucción switch. 

Se pueden especificar cero o más bloques etiqueta. Si ninguna de las expresiones etiqueta coincide con el valor de expresión y no se proporciona cláusula default, no se ejecuta ninguna instrucción. 

La ejecución fluye a lo largo de una instrucción switch de la siguiente manera: 

1. Evalúa expresión y examina etiqueta para determinar si se encontró una coincidencia. 

2. Si el valor de una etiqueta es igual a expresión, ejecuta la listadeinstrucciones que la acompaña. 
La ejecución continúa hasta que se encuentra una instrucción break o la instrucción switch finaliza. Esto no implica que varios bloques etiqueta se ejecuten si no se utiliza una instrucción break. 

3. Si el valor de ninguna etiqueta es igual a expresión, va a la cláusula default. Si no hay cláusula default, va al último paso. 

4. La ejecución continúa en la instrucción que sigue al final del bloque de código switch. 

El siguiente ejemplo comprueba el tipo de un objeto: 

function MiObjeto() {

...}

switch (object.constructor){


case Date:


...


case Number:


...


case String:


...


case MiObjeto:


...


default: 


...

}

	Instrucción this


Descripción

Hace referencia al objeto actual. 

Sintaxis

this.propiedad
Comentarios

La palabra clave this se utiliza generalmente en constructores de objetos para hacer referencia al objeto actual. En el ejemplo siguiente, this hace referencia al objeto recién creado Automovil y asigna valores a tres de sus propiedades: 

function Automovil(color, fabricante, modelo)

{

  this.color = color;

  this.fabricante = fabricante;

  this.modelo = modelo;

}

Para versiones cliente de JScript, this hace referencia al objeto window si se utiliza fuera del contexto de cualquier otro objeto. 

	Instrucción throw


Descripción

Genera una condición de error que se puede controlar con una instrucción try...catch. 

Sintaxis

throw excepción 

El argumento excepción puede ser cualquier expresión. 

Observaciones

El ejemplo siguiente lanza un error basado en un valor pasado y después muestra cómo se controla ese error en una jerarquía de instrucciones try...catch: 

función TryCatchDemo(x)

{

  try {

    try {

    if (x == 0)




// Evaluar argumento.

      throw "x igual a cero";


// Lanzar un error.

    else

      throw "x no es igual a cero";

// Lanzar un error diferente.

    }

    catch(e) {




// Controlar los errores "x = 0" aquí.

      if (e == "x igual a cero")


// Comprobar un error controlado aquí.

        return(e + " controlado localmente.");
// Devuelve mensaje de error de objeto.

      else




// No puede controlar el error aquí.

        throw e;




// Volver a lanzar el error parar el próximo 

    }






// controlador de errores.

  }

  catch(e) {                    
   
// Controlar otros errores aquí.

    return(e + " controlado más arriba.");

// Devolver mensaje de error.

  }

}

document.write(TryCatchDemo(0));

document.write(TryCatchDemo(1));

	Instrucción var


Descripción

Declara una variable. 

Sintaxis

var variable [ = valor ] [, variable2 [ = valor2], ...] 

La sintaxis de la instrucción var tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	variable, variable2
	Los nombres de las variables que se declaran.

	valor, valor2
	Los valores iniciales asignados a la variable.


Comentarios

Utilice las instrucción var para declarar variables. A estas variables se les puede asignar valores en la declaración o más adelante en la secuencia de comandos. Ejemplos de declaración: 

var indice;

var nombre = "Carlos Rodríguez";

var respuesta= 42, contador, numerodepaginas= 10;

	Instrucción while


Descripción

Ejecuta una instrucción hasta que la condición especificada sea iguala a False. 

Sintaxis

while (expresión)
   instrucción 

La sintaxis de la instrucción while tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	expresión
	Una expresión de tipo Boolean comprobada antes de cada iteración del bucle. Si al evaluar expresión devuelve True, el bucle se ejecuta. Si al evaluar expresión devuelve False, el bucle termina. 

	instrucción
	La instrucción que se va a ejecutar si expresión se evalúa a True. Puede ser una instrucción compuesta.


Comentarios

La instrucción while comprueba expresión antes de ejecutar el primer bucle. Si al evaluar expresión devuelve False en este momento, el bucle nunca se ejecuta. 

El siguiente ejemplo muestra el uso de la instrucción while: 

function ProbarBreak(puntoderuptura)

{

   var i = 0;

   while (i < 100)

   {

   if (i == puntoderuptura)

     break;

     i++;

   }

   return(i);

}

	Instrucción with


Descripción

Establece el objeto predeterminado para una instrucción. 

Sintaxis

with (objeto)
   instrucción 

La sintaxis de la instrucción with tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	objeto
	El nuevo objeto predeterminado.

	instrucción
	La instrucción para la que objeto es el objeto predeterminado. Puede ser una instrucción compuesta.


Comentarios

La instrucción with se utiliza habitualmente para acortar la cantidad de código que se ha de escribir en determinadas circunstancias. En el ejemplo siguiente, observe el uso repetido de Math: 

x = Math.cos(3 * Math.PI) + Math.sin(Math.LN10)

y = Math.tan(14 * Math.E)

Al utilizar la instrucción with el código se acorta y se puede leer con mayor facilidad: 

with (Math)

{

  x = cos(3 * PI) + sin (LN10)

  y = tan(14 * E)

}
Microsoft® JScript®  Objetos
	Objeto ActiveXObject 


Descripción

Activa y devuelve una referencia a un objeto de automatización.

Sintaxis

var nuevoObjeto = new ActiveXObject("nombreservidor.nombretipo"[,"ubicación"]) 

La sintaxis del objeto ActiveXObject i> tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombredeservidor
	Requerido. El nombre de la aplicación que proporciona el objeto.

	nombredetipo
	Requerido. El tipo o clase del objeto a crear.

	ubicación
	Opcional. El nombre del servidor de red donde se va a crear el objeto.


Comentarios

Los servidores de automatización proporcionan al menos un tipo de objeto. Por ejemplo, una aplicación de proceso de textos puede proporcionar un objeto aplicación, un objeto documento y un objeto barra de herramientas. 

Para crear un objeto de automatización, asigne el nuevo ActiveXObject a una variable de objeto: 

var HojaExcel;

HojaExcel = nuevo ActiveXObject("Excel.Hoja");

Este código inicia la aplicación al crear el objeto (en este caso, una hoja de Microsoft Excel). Una vez que se crea un objeto, se le hace referencia mediante la variable objeto definida. En el ejemplo siguiente, se tiene acceso a las propiedades y métodos del nuevo objeto mediante la variable de objeto HojaExcel y otros objetos de Excel, que incluyen el objeto Application y la colección ActiveSheet.Cells. Por ejemplo: 

// Hace Excel visible a través del objeto Application.

HojaExcel.Application.Visible = true;

// Colocar algo de texto en la primera celda de la hoja.

HojaExcel.ActiveSheet.Cells(1,1).Value = "Esto es la columna A, fila 1";

// Guardar la hoja.

HojaExcel.SaveAs("C:\\PRUEBA.XLS");

// Cerrar Excel con el método Quit del objeto Application.

HojaExcel.Application.Quit();

// Liberar la variable de objeto.

HojaExcel = "";

Sólo se puede crear un objeto en un servidor remoto cuando se desactiva la seguridad de Internet. Puede crear un objeto en un equipo remoto de red si pasa el nombre del equipo al argumento nombreservidor de ActiveXObject. Ese nombre es el mismo que la parte de nombre del equipo de un nombre de recurso compartido. Para un recurso compartido de red llamado "\\miservidor\publico", el nombreservidor es "miservidor". Además, puede especificar nombreservidor mediante el formato DNS o una dirección IP. 

El siguiente código devuelve el número de versión de una instancia de Excel ejecutándose en un equipo de red remoto llamado "miservidor": 

Function GetVersion {

  var XLApp = CreateObject("Excel.Application", "Miservidor");

  return(XLApp.Version);

}

Se produce un error si el servidor remoto especificado no existe o no se puede encontrar. 

	Objeto Array


Descripción

Proporciona la compatibilidad para la creación de matrices de cualquier tipo de dato.

Sintaxis

new Array()
new Array(tamaño)
new Array(elemento0, elemento1, ..., elementon) 

La sintaxis de la creación de objetos Array tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	tamaño
	El tamaño de la matriz. Como las matrices se basan en cero, los elementos creados tendrán índices desde cero hasta tamaño -1.

	elemento0,...,elementon
	Los elementos a colocar en la matriz. Esto crea una matriz con n + 1 elementos y una longitud de n.


Comentarios

Tras la creación de una se puede obtener acceso a matriz los elementos individuales de la matriz mediante la notación [ ], por ejemplo: 

var mi_matriz = new Array();

for (i = 0; i 

< 10; i++)

    {

    mi_matriz[i] = i;

    }

x = mi_matriz[4];

Dado que las matrices en Microsoft JScript se basan en cero, la última instrucción en el ejemplo anterior toma el quinto elemento de la matriz. Ese elemento contiene el valor 4. 

Si sólo se le pasa un argumento al constructor Array y el argumento es un número, se convierte en un entero sin signo y el valor se utiliza como el tamaño de la matriz. En otro caso, el parámetro pasado se utiliza como el único elemento de la matriz. 
	Objeto Boolean 


Descripción

Crea un nuevo valor Boolean.

Sintaxis 

var nombredevariable = new Boolean(valorboolean) 

El argumento opcional valorboolean es el valor Boolean inicial para el nuevo objeto. Si se omite este valor, o es False, 0, null, NaN, o una cadena vacía, el valor inicial del objeto Boolean es False. En otro caso, el valor inicial es True. 

Comentarios

El objeto Boolean es un objeto recubridor para el tipo de dato Boolean. JScript utiliza implícitamente el objeto Boolean siempre que un tipo de datos se convierte a un objeto Boolean. 

Pocas veces se llama al objeto Boolean explícitamente. 

	Objeto Date 


Descripción

Permite el almacenamiento básico y la recuperación de fechas y horas

Sintaxis

var nuevoObjetoFecha = new Date()
var nuevoObjetoFecha = new Date(valorFecha)
var nuevoObjetoFecha = new Date(año, mes, día[, horas[, minutos[, segundos[,milisegundos]]]]) 

La sintaxis del constructor de objetos Date tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	valorFecha
	Si es un valor numérico, valorFecha representa el número de milisegundos en Horario universal coordinado entre la fecha especificada la medianoche del 1 de enero de 1970. Si es una cadena, valorFecha se procesa de acuerdo con las reglas en el método parse. El argumento valorFecha puede ser también un valor VT_DATE como los devueltos por algunos objetos ActiveX®. 

	año
	Requerido. El año completo, por ejemplo 1976 (y no 76).

	mes
	Requerido. El mes como un entero entre 0 y 11 (de Enero a Diciembre).

	fecha
	Requerido. La fecha como un valor entero entre 1 y 31.

	horas
	Opcional. Se debe proporcionar si se proporciona minutos. Un entero entre 0 y 23 (medianoche a 11 p.m.) que especifica la hora.

	minutos
	Opcional. Se debe proporcionar si se proporciona segundos. Un entero entre 0 y 59 que especifica los minutos.

	segundos
	Opcional. Se debe proporcionar si se proporciona milisegundos. Un entero desde 0 hasta 59 que especifica los segundos.

	milisegundos
	Opcional. Un entero entre 0 y 999 que especifica los milisegundos.


Comentarios

Un objeto Date que contiene un número que representa un instante de tiempo concreto en milisegundos. Si el valor de un argumento es mayor que su intervalo o si es un número negativo, los demás valores almacenados se modifican según sea el caso. Por ejemplo, si especifica 150 segundos, JScript vuelve a definir ese número como dos minutos y 30 segundos. 

Si el número es NaN, indica que el objeto no representa un momento específico de tiempo. Si no pasa parámetros al objeto Date, se inicia con la hora actual (UTC). Se le debe asignar un valor al objeto antes de poder usarlo. 

El intervalo de fechas que es posible representar en un objeto Date es aproximadamente 285.616 años antes o después del 1 de enero de 1970. 

El objeto Date tiene dos métodos estáticos que se llaman sin crear un objeto Date. Son parse y UTC. 

	Objeto Enumerator


Descripción

Habilita la enumeración de los elementos de una colección.

Sintaxis

new Enumerator(colección) 

El argumento colección es cualquier objeto de colección. 

Comentarios

Las colecciones se diferencian de las matrices en que a los miembros de una colección no se puede tener acceso directo. En lugar de utilizar índices, como se haría con las matrices, sólo se puede mover el puntero del elemento actual al primer elemento o al siguiente elemento de una colección. 

El objeto Enumerator proporciona acceso a cualquier miembro de una colección y se comporta de forma similar a la instrucción For...Each en VBScript. 

El siguiente código muestra el uso del objeto Enumerator: 

function MostrarListaDeUnidades()

{

  var fso, s, n, e, x;

  fso = new ActiveXObject("Scripting.FileSystemObject");

  e = new Enumerator(fso.Drives);

  s = "";

  for (;!e.atEnd();e.moveNext())

    {

      x = e.item();

      s = s + x.DriveLetter;

      s += " - ";

      if (x.DriveType == 3)

        n = x.ShareName;

      else if (x.IsReady)

        n = x.VolumeName;

      else

        n = "[La unidad no está lista]";

      s +=  n + "<br>";

    }

  return(s);

}

	Objeto Error 


Descripción

Contiene información acerca de los errores.

Sintaxis

var newErrorObj = new Error()
var newErrorObj = new Error(número)
var newErrorObj = new Error(número, descripción)
El constructor de sintaxis del objeto Errortiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	número
	Valor numérico asignado a un error. Cero si se omite.

	descripción
	Cadena breve que describe un error. Cadena vacía si se omite.


Observaciones

Siempre que ocurre un error en tiempo de ejecución , se crea una instancia del objeto Error para describir el error. Este ejemplo tiene dos propiedades intrínsecas que contienen la descripción del error (propiedad description) y el número de error (propiedad number). 

Un número de error es un valor de 32 bits. La palabra de 16 bits superior es el código de facilidad, mientras que la palabra inferior es el código real del error. 

Los objetos Error también se pueden crear explícitamente, utilizando la sintaxis mostrada arriba, o lanzados utilizando la instrucción throw. En ambos casos, puede agregar cualquier propiedad que elija, para expandir la capacidad del objeto Error. 

Normalmente, la variable local que se crea en una instrucción try...catch se refiere al objeto Error creado implicitamente. Como resultado, puede utilizar el número de error y descripción en la manera que elija. 

El siguiente ejemplo muestra el uso del objeto Error creado implicitamente: 

try

{ x = y                

     // Provocar un error.}

 catch(e){              

     // Crear variable local e.

  response.write(e)                  // Imprime el "[objeto Error]".

  response.write(e.number & 0xFFFF)  // Imprime 5009.

  response.write(e.descripción)      // Imprime "'y' no está definido".

}

	Objeto Function 


Descripción

Crea una nueva función.

Sintaxis 1

function nombredefunción( [nombredeargumento1 [, ... nombredeargumentoN]] )
{
    cuerpo
}
Sintaxis 2

var nombredefunción = new Function( [nombredeargumento1, [... nombredeargumentoN,]] cuerpo ); 

La sintaxis del objeto Function tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	nombredefunción
	El nombre de la nueva función creada

	nombredeargumento1...nombredeargumentoN
	Una lista opcional de argumentos que acepta la función.

	cuerpo
	Una cadena que contiene el bloque de código JScript a ser ejecutado cuando se llame a la función.


Comentarios

El tipo de dato function es un tipo de dato básico de JScript. Sintaxis 1 crea un valor de función que JScript convierte en un objeto de l tipo Function cuando sea necesario. JScript convierte los objetos Function creador con la sintaxis 2 en valores de función en el momento en que se llama a la función. 

Sintaxis 1 es la forma estándar de crear funciones en JScript. Sintaxis 2 es una forma alternativa utilizada para crear objetos del tipo Function explicitamente. 

Por ejemplo, para crear una función que sume los dos argumentos que se le pasan, puede hacerlo de cualquiera de las dos maneras: 

Ejemplo 1

function add(x, y)

{

   return(x + y);

}

Ejemplo 2

var add = new Function("x", "y", "return(x+y)");

En cualquier caso, la función se llama con una línea de código similar a la siguiente: 

add(2, 3);

	

	Nota  Cuando llame a una función, asegúrese de que siempre incluye el paréntesis y los argumentos requeridos. Llamar a una función sin paréntesis hace que se devuelva el texto de la función en vez de los resultados de la función. 
	

	


	Objeto Global


Descripción

Un objeto intrínseco cuyo propósito es coleccionar los métodos globales en un objeto.

Sintaxis

El objeto Global no tiene sintaxis. Es posible llamar a sus métodos directamente. 

Comentarios

El objeto Global nunca se utiliza directamente y no es posible crearlo mediante el operador new. Se crea cuando se inicia el motor de secuencias de comandos, de este modo se consigue que su propiedades y métodos estén disponibles inmediatamente. 

	Objeto Math 


Descripción

Un objeto intrínseco que proporciona la funcionalidad y las constantes matemáticas básicas.

Sintaxis

Math[.{propiedad | método}]

Comentarios

No es posible crear el objeto Math mediante el operador new y se produce un error al intentarlo. Es creado por el motor de la secuencia de comandos a ser cargado. Todos sus miembros y propiedades están disponibles en cualquier momento de la secuencia de comandos. 

	Objeto Number 


Descripción

Una representación de objeto del tipo de dato número y un marcador para las constantes numéricas.

Sintaxis

new Number( valor ) 

El argumento valor es el valor numérico buscado para el objeto.

Comentarios

JScript crea objetos del tipo Number, cuando es necesario, desde valores numéricos. Pocas veces es necesario crear un objeto Number explícitamente. 

El objetivo principal del objeto Number es coleccionar sus propiedades en un solo objeto y permitir la conversión de números en cadenas mediante el método toString. 

	Objeto Object


Descripción

Proporciona funcionalidad común a todos los objetos de JScript.

Sintaxis

new Object([valor]) 

El argumento opcional valor se utiliza para convertir un tipo de datos primitivo (Number, Boolean, String o Function) en un objeto. Si se omite, se crea un objeto sin contenido. 

Comentarios

El objeto Object está en todos los demás objetos JScript (todos sus métodos y propiedades están disponibles en todos los demás objetos). Es posible volver a definir los métodos en objetos definidos por el usuario y son llamados por JScript en momentos apropiados. El método toString es un ejemplo de un método de Object frecuentemente redefinido. 

En esta referencia del lenguaje, la descripción de cada método de Object incluye información sobre ambas implementaciones, predeterminada y específica del objeto, acerca de los objetos intrínsecos de JScript. 

	Objeto RegExp


Descripción

Almacena información sobre búsquedas de patrones de expresiones regulares.

Sintaxis

RegExp.nombredepropiedad 

nombredepropiedad es una de las propiedades del objeto RegExp. 

Comentarios

El objeto RegExp no se puede crear directamente, pero siempre está disponible para el uso. Sus propiedades tienen el valor no definido hasta que se complete correctamente una búsqueda de expresión regular. 

El siguiente método muestra el uso del objeto RegExp: 

function EjemploDeMatch()

{

  var s;

  var re = new RegExp("d(b+)(d)","ig");

  var str = "cdbBdbsbdbdz";

  var arr = re.exec(str);

  s = "$1 contiene: " + RegExp.$1 + "<BR>";

  s += "$2 contiene: " + RegExp.$2 + "<BR>";

  s += "$3 contiene: " + RegExp.$3;

  return(s);

}

	Objeto Regular Expression


Descripción

Contiene un patrón de expresión regular.

Sintaxis 1

var expresiónregular = /patrón/[cambio]

Sintaxis 2

var expresiónregular = new RegExp("patrón",["cambio"]) 

La sintaxis del objeto Regular Expression tiene las siguientes partes: 

	Parte
	Descripción

	patrón
	Requerido. El patrón de expresión regular que va a utilizar. Si utiliza Sintaxis 1, delimite el patrón con caracteres "/". Si utiliza Sintaxis 2, encierre el patrón entre comillas.

	cambio
	Opcional. Encierre el argumento cambio entre comillas si utiliza Sintaxis 2. Los valores disponibles para el argumento cambio son: 

  i (ignorar mayúsculas y minúsculas) 

  g (búsqueda global de todas las repeticiones de patrón) 

  gi (búsqueda global, ignorar mayúsculas y minúsculas)


Comentarios

Los objetos Regular Expression almacenan patrones utilizados al buscar combinaciones de caracteres en cadenas. Después de crear el objeto Regular Expression, se pasa a un método de cadena o se pasa una cadena a uno de los métodos del objeto Regular Expression. La información acerca de la búsqueda realizada más recientemente se almacena en el objeto RegExp. 

Utilice Sintaxis 1 cuando conozca la cadena de búsqueda con antelación. Utilice Sintaxis 2 cuando la cadena de búsqueda cambia con frecuencia o cuando no se conoce, como cadenas obtenidas de datos escritos por el usuario. 

El argumento patrón se compila en un formato interno antes de utilizarlo. Para Sintaxis 1, patrón se compila cuando se carga la secuencia de comandos. Para Sintaxis 2, patrón se compila antes de utilizarlo o al llamar al método compile. 

	Objeto String 


Descripción

Permite manipular y dar formato a cadenas de texto y determinar y ubicar subcadenas dentro de cadenas. 

Sintaxis

objetoString[.método]
"Literal de cadena"[.método]

Comentarios

Los objetos String pueden crearse implícitamente mediante literales de cadena. Los objetos String creados de esta manera (a los que se hace referencia como cadenas estándar) se tratan de forma distinta a los objetos String creados mediante el operador new. Todos los literales de cadena comparten un objeto de cadena común global. Por tanto, si se agrega una propiedad a un literal de cadena, queda disponible para todos los objetos estándar de cadena: 

var alpha, beta;

alpha = "Esto es una cadena";

beta = "Esto también es una cadena";

alpha.test = 10;

En este ejemplo, prueba está ahora definida para beta y todos los literales de cadena futuros. En el ejemplo siguiente, no obstante, las propiedades agregadas se tratan de otra forma: 

var gamma, delta;

gamma = new String("Esto es una cadena");

delta = new String("Esto también es una cadena");

gamma.prueba = 10;

En este caso, prueba no está definida para delta. Cada objeto String declarado como un objeto new String tiene su propio conjunto de miembros. Este es el único caso en el que los objetos String y los literales de cadena se tratan de forma distinta. 

	Objeto VBArray


Descripción

Proporciona acceso a las matrices seguras de Visual Basic.

Sintaxis

new VBArray(matrizSegura) 

El valor matrizSegura es un objeto VBArray. 

Comentarios

VBArrays son objetos de sólo lectura y no se pueden crear directamente. El argumento matrizSegura debe haber obtenido un valor VBArray antes de ser pasado al constructor VBArray. Esto sólo es posible al recuperar el valor de un objeto ActiveX u otro objeto existente. 

Los objetos VBArrays pueden tener múltiples dimensiones. Los índices de cada dimensión pueden ser distintos. El método dimensions recupera el número de dimensiones en la matriz; los métodos lbound y ubound recuperan el intervalo de índices de cada dimensión. 

El siguiente ejemplo consta de tres partes. La primera parte es un código VBScript para crear una matriz segura de Visual Basic. La segunda parte es un código JScript que convierte la matriz segura de VB en una matriz JScript. Ambas partes van en la sección <HEAD> de una página HTML. La tercera parte es el código JScript que va en la sección <BODY> para ejecutar las otras dos partes. 

<HEAD>

<SCRIPT LANGUAGE="VBScript">

<!--

Function CrearVBArray()

  Dim i, j, k

  Dim a(2, 2)

  k = 1

  For i = 0 To 2

    For j = 0 To 2

      a(j, i) = k

      document.writeln(k)

      k = k + 1

    Next

    document.writeln("<BR>")

  Next

  CrearVBArray = a

End Function

-->

</SCRIPT>

<SCRIPT LANGUAGE="JScript">

<!--

function ProbarVBArray(vbarray)

{

  var a = new VBArray(matrizvb);

  var b = a.toArray();

  var i;

  for (i = 0; i < 9; i++)

  {

    document.writeln(b[i]);

  }

}

-->

</SCRIPT>

</HEAD>

<BODY>

<SCRIPT LANGUAGE="JScript">

<!--

  ProbarVBArray(CrearVBArray());

-->

</SCRIPT>

</BODY>

Errores de JScript

	Errores en tiempo de ejecución de JScript 


Errores de sintaxis de JScript 
	Número de error
	Descripción

	5
	Argumento o llamada a procedimiento no válida

	6
	Desbordamiento

	7
	Memoria insuficiente

	9
	Subíndice fuera del intervalo

	10
	Esta matriz es fija o se encuentra temporalmente bloqueada

	11
	División por cero

	13
	No coinciden los tipos

	14
	Espacio para cadenas insuficiente

	17
	No se puede realizar la operación solicitada

	28
	Espacio de pila insuficiente

	35
	No se ha definido Sub o Function

	48
	Error al cargar biblioteca DLL

	51
	Error interno

	52
	Nombre o número de archivo incorrecto

	53
	Archivo no encontrado

	54
	Modo de archivo incorrecto

	55
	El archivo ya está abierto

	57
	Error de E/S de dispositivo

	58
	El archivo ya existe

	61
	Disco lleno

	62
	Se sobrepasó el final del archivo

	67
	Demasiados archivos

	68
	Dispositivo no disponible

	70
	Permiso denegado

	71
	Disco no preparado

	74
	No se puede cambiar el nombre con una unidad de disco diferente

	75
	Error de acceso a la ruta o al archivo

	76
	Ruta de acceso no encontrada

	91
	Variable de objeto o bloque With no establecido

	92
	Bucle For no inicializado

	94
	Uso no válido de Null

	322
	No se puede crear un archivo temporal necesario

	424
	Se requiere un objeto

	429
	El servidor de Automatización no puede crear el objeto

	430
	Esta clase no acepta Automatización

	432
	No se encontró el nombre del archivo o de la clase durante la operación de Automatización

	438
	El objeto no acepta esta propiedad o método

	440
	Error de Automatización

	445
	El objeto no acepta esta acción

	446
	El objeto no acepta argumentos con nombre

	447
	El objeto no acepta la configuración regional actual

	448
	Argumento con nombre no encontrado

	449
	Argumento no opcional

	450
	Número de argumentos erróneo o asignación de propiedad no válida

	451
	El objeto no es una colección

	453
	No se encuentra la función de biblioteca DLL especificada

	458
	La variable utiliza un tipo de Automatización no aceptado en JScript

	462
	El servidor remoto no existe o no está disponible

	501
	No se puede asignar a una variable

	502
	Objeto no seguro para secuencias de comandos

	503
	Objeto no seguro para inicialización

	504
	Objeto no seguro para creación

	507
	Error de excepción

	5000
	No se puede asignar a 'This'

	5001
	Se esperaba un número

	5002
	Se esperaba una función

	5003
	No se puede asignar al resultado de una función

	5004
	No se puede indizar el objeto

	5005
	Se esperaba una cadena

	5006
	Se esperaba un objeto de fecha

	5007
	Se esperaba un objeto

	5008
	Asignación no válida

	5009
	Identificador no definido

	5010
	Se esperaba un tipo booleano

	5011
	No se puede ejecutar código de una secuencia de comandos liberada

	5012
	Se esperaba un objeto miembro

	5013
	Se esperaba VBArray

	5014
	Se esperaba un objeto JScript

	5015
	Se esperaba un objeto enumerador

	5016
	Se esperaba un objeto expresión regular

	5017
	Error de sintaxis en expresión regular

	5018
	Cuantificador inesperado

	5019
	Se esperaba ']' en la expresión regular

	5020
	Se esperaba ')' en la expresión regular

	5021
	Intervalo no válido en el juego de caracteres

	5022
	Excepción lanzada y no recogida

	5023
	La función no tiene un objeto prototipo válido


	Errores de sintaxis de JScript 


Errores en tiempo de ejecución de JScript 
	Número de error
	Descripción

	1001
	Memoria insuficiente

	1002
	Error de sintaxis

	1003
	Se esperaba ':'

	1004
	Se esperaba ';'

	1005
	Se esperaba '('

	1006
	Se esperaba ')'

	1007
	Se esperaba ']'

	1008
	Se esperaba '{'

	1009
	Se esperaba '}'

	1010
	Se esperaba un identificador

	1011
	Se esperaba '='

	1012
	Se esperaba '/'

	1013
	Número no válido

	1014
	Carácter no válido

	1015
	Constante de cadena sin terminar

	1016
	Comentario sin terminar

	1018
	La instrucción 'return' está fuera de una función

	1019
	No puede haber 'break' fuera de un bucle

	1020
	No puede haber 'continue' fuera de un bucle

	1023
	Se esperaba un dígito hexadecimal

	1024
	Se esperaba 'while'

	1025
	Ya se definió la etiqueta

	1026
	Etiqueta no encontrada

	1027
	'default' sólo puede aparecer en una instrucción 'switch'

	1028
	Se esperaba un identificador o una cadena

	1029
	Se esperaba '@end'

	1030
	La compilación condicional está desactivada

	1031
	Se esperaba una constante

	1032
	Se esperaba '@'

	1033
	Se esperaba 'catch'

	1034
	Se esperaba 'var'

	1035
	'throw' debe tener a continuación una expresión en la misma línea fuente


Métodos

	Elemento del lenguaje
	Descripción

	Abs (método)
	Devuelve el valor absoluto de un número. 

	Acos (método)
	Devuelve el arcocoseno de un número. 

	Anchor (método)
	Coloca un delimitador HTML con atributo NAME alrededor del texto especificado en el objeto. 

	Asin (método)
	Devuelve el arcoseno de un número. 

	Atan (método)
	Devuelve el arcotangente de un número. 

	Atan2(método)
	Devuelve el ángulo (en radianes) desde el eje X a un punto (y,x).

	AtEnd (método)
	Devuelve un valor Booleano que indica si el enumerador está al final de la colección.

	Big (método)
	Coloca etiquetas HTML <BIG> alrededor del texto en el objeto String.

	Blink (método)
	Coloca etiquetas HTML <BLINK> alrededor del texto en el objeto String.

	Bold (método)
	Coloca etiquetas HTML <B> alrededor del texto en el objeto String.

	Ceil (método)
	Devuelve el entero más pequeño mayor que o igual a su argumento numérico. 

	CharAt (método)
	Devuelve el carácter en el índice especificado.

	CharCodeAt (método)
	Devuelve la codificación Unicode del carácter especificado.

	Compile (método)
	Compila una expresión regular en un formato interno.

	Concat (Array) (método)
	Devuelve una nueva matriz que se compone de una combinación de dos matrices.

	Concat (String) (método)
	Devuelve un objeto String que contiene la concatenación de dos cadenas proporcionadas.

	Cos (método)
	Devuelve el coseno de un número. 

	Dimensions (método)
	Devuelve el número de dimensiones en una VBArray.

	Escape (método)
	Codifica objetos String para que se puedan leer en todos los equipos. 

	Eval (método)
	Evalúa el código JScript y lo ejecuta. 

	Exec (método)
	Ejecuta una búsqueda para una coincidencia en una cadena especificada.

	Exp (método)
	Devuelve e (la base de los logaritmos naturales) elevado a una potencia. 

	Fixed (método)
	Coloca etiquetas HTML <TT> alrededor del texto en un objeto String. 

	Floor (método)
	Devuelve el entero más alto menor que o igual a su argumento numérico. 

	Fontcolor (método)
	Coloca una etiqueta HTML <FONT> con el atributo COLOR alrededor del texto en un objeto String.

	Fontsize (método)
	Coloca una etiqueta HTML <FONT> con el atributo SIZE alrededor del texto en un objeto String.

	FromCharCode (método)
	Devuelve una cadena desde un número de valores de caracteres Unicode.

	GetDate (método)
	Devuelve el valor del día del mes en un objeto Date utilizando la hora local.

	GetDay (método)
	Devuelve el valor del día de la semana en un objetoDate utilizando la hora local.

	GetFullYear (método)
	Devuelve el valor del año en el objeto Date utilizando la hora local.

	GetHours (método)
	Devuelve el valor de horas en un objeto Date utilizando la hora local.

	GetItem (método)
	Devuelve el elemento a la ubicación especificada.

	GetMilliseconds (método)
	Devuelve el valor de milisegundos en un objeto Date utilizando la hora local.

	GetMinutes (método)
	Devuelve el valor de minutos almacenado en un objeto Date utilizando la hora local.

	GetMonth (método)
	Devuelve el valor del mes en el objeto Date utilizando la hora local.

	GetSeconds (método)
	Devuelve el valor de segundos en un objeto Date utilizando la hora local.

	GetTime (método)
	Devuelve el valor de la hora en un objeto Date.

	GetTimezoneOffset (método)
	Devuelve la diferencia en minutos entre la hora en el equipo host y el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCDate (método)
	Devuelve el valor de fecha en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCDay (método)
	Devuelve el valor del día de la semana en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCFullYear (método)
	Devuelve el valor del año en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCHours (método)
	Devuelve el valor de horas en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCMilliseconds (método)
	Devuelve el valor de milisegundos en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCMinutes (método)
	Devuelve el valor de minutos en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCMonth (método)
	Devuelve el valor del mes en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetUTCSeconds (método)
	Devuelve el valor de segundos en un objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	GetVarDate (método)
	Devuelve el valor VT_DATE en un objeto Date.

	GetYear (método)
	Devuelve el valor del año en un objeto Date.

	IndexOf (método)
	Devuelve la posición del carácter donde ocurre la primera instancia de una subcadena dentro de un objeto String.

	IsFinite (método)
	Devuelve un valor Booleano que indica si un número proporcionado es finito.

	IsNaN (método)
	Devuelve un valor Booleano que indica si un valor es el valor reservado NaN (no un número).

	Italics (método)
	Coloca etiquetas HTML <I> alrededor del texto en un objeto String.

	Item (método)
	Devuelve el elemento actual en la colección.

	Join (método)
	Devuelve un objeto String que se compone de todos los elementos de una matriz concatenados.

	LastIndexOf (método)
	Devuelve la última instancia de una subcadena dentro de un objeto String.

	Lbound (método)
	Devuelve el valor del índice más bajo utilizado en la dimensión especificada de una VBArray.

	Link (método)
	Coloca un delimitador HTML con un atributo HREF alrededor del texto en un objeto String.

	Log (método)
	Devuelve el logaritmo natural de un número. 

	Match (método)
	Devuelve, como una matriz, los resultados de la búsqueda en una cadena utilizando un objeto Regular Expression dado.

	Max (método)
	Devuelve la mayor de dos expresiones numéricas proporcionadas. 

	Min (método)
	Devuelve el menor de dos números proporcionados.

	MoveFirst (método)
	Restablece el elemento actual en la colección al primer elemento.

	MoveNext (método)
	Mueve el elemento actual al próximo elemento en la colección.

	Parse (método)
	Analiza una cadena que contiene una fecha y devuelve el número de milisegundos entre esa fecha y medianoche del 1 de enero de 1.970.

	ParseFloat (método)
	Devuelve un número de punto flotante convertido desde una cadena.

	ParseInt (método)
	Devuelve un número entero convertido desde una cadena.

	Pow (método)
	Devuelve el valor de una expresión base elevada a una potencia especificada. 

	Random (método)
	Devuelve un número pseudoaleatorio entre 0 y 1.

	Replace (método)
	Devuelve una copia de una cadena con texto reemplazado utilizando una expresión regular.

	Reverse (método)
	Devuelve un objeto Array con los elementos invertidos.

	Round (método)
	Devuelve una expresión numérica especificada redondeada al número entero más cercano.

	Search (método)
	Devuelve la posición de la primera coincidencia de subcadena en una búsqueda de expresión regular.

	SetDate (método)
	Establece la fecha numérica del objeto Date utilizando la hora local. 

	SetFullYear (método)
	Establece el valor del año en el objeto Date utilizando la hora local.

	SetHours (método)
	Establece el valor de horas en el objeto Date utilizando la hora local.

	SetMilliseconds (método)
	Establece el valor de milisegundos en el objeto Date utilizando la hora local. 

	SetMinutes (método)
	Establece el valor de minutos en el objeto Date utilizando la hora local. 

	SetMonth (método)
	Establece el valor del mes en el objeto Date utilizando la hora local. 

	SetSeconds (método)
	Establece el valor de segundos en el objeto Date utilizando la hora local. 

	SetTime (método)
	Establece el valor de la fecha y la hora en el objeto Date.

	SetUTCDate (método)
	Establece la fecha numérica en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCFullYear (método)
	Establece el valor del año en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCHours (método)
	Establece el valor de horas en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCMilliseconds (método)
	Establece el valor de milisegundos en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCMinutes (método)
	Establece el valor de minutos en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCMonth (método)
	Establece el valor del mes en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetUTCSeconds (método)
	Establece el valor de segundos en el objeto Date utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC).

	SetYear (método)
	Establece el valor del año en el objeto Date. 

	Sin (método)
	Devuelve el eno de un número.

	Slice (Array) (método)
	Devuelve una sección de una matriz.

	Slice (String) (método)
	Devuelve una sección de una cadena.

	Small (método)
	Coloca etiquetas HTML <SMALL> alrededor del texto en un objeto String.

	Sort (método)
	Devuelve un objeto Array con los elementos ordenados. 

	Split (método)
	Devuelve la matriz de cadenas que resulta cuando una cadena se separa en subcadenas.

	Sqrt (método)
	Devuelve la raíz cuadrada de un número.

	Strike (método)
	Coloca etiquetas HTML <STRIKE> alrededor del texto en un objeto String.

	Sub (método)
	Coloca etiquetas HTML <SUB> alrededor del texto en un objeto String.

	Substr (método)
	Devuelve una subcadena que empieza en una ubicación especificada y que tiene una longitud especificada.

	Substring (método)
	Devuelve la subcadena a una ubicación especificada dentro de un objeto String. 

	Sup (método)
	Coloca etiquetas HTML <SUP> alrededor del texto en un objeto String.

	Tan (método)
	Devuelve la tangente de un número.

	Test (método)
	Devuelve un valor Booleano que indica si existe un patrón en una cadena buscada.

	ToArray (método)
	Devuelve una matriz JScript estándar convertida desde una VBArray.

	ToGMTString (método)
	Devuelve una fecha convertida a una cadena utilizando la Hora media de Greenwich (GMT). 

	ToLocaleString (método)
	Devuelve una fecha convertida a una cadena utilizando la configuración regional actual.

	ToLowerCase (método)
	Devuelve una cadena donde todos los caracteres alfabéticos se convirtieron a minúsculas.

	ToString (método)
	Devuelve una representación de cadena de un objeto.

	ToUpperCase (método)
	Devuelve una cadena donde todos los caracteres alfabéticos se convirtieron a mayúsculas.

	ToUTCString (método)
	Devuelve una fecha convertida a una cadena utilizando el Horario Universal Coordinado (UTC). 

	Ubound (método)
	Devuelve el valor de índice más alto utilizado en la dimensión especificada de la VBArray.

	Unescape (método)
	Descodifica los objetos String codificados con el método escape. 

	UTC (método)
	Devuelve el número de milisegundos entre la medianoche del 1 de enero de 1970 Horario Universal Coordinado (UTC) (o GMT) y la fecha proporcionada.

	ValueOf (método)
	Devuelve el valor primitivo del objeto especificado.
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