Departament de Matemàtiques- Informàtica
IES – JMª Quadrado - Ciutadella

Materials  TIC - Batxiller
-  Continguts del curs MOOC «Introd a la programación» del portal MiriadaX, del set de 2017 
-  Alguns exemples de https://escuela.it/-Desarrollo web
-  Altres recursos de la Xarxa i del departament del centre.
· Introducció. Guia ràpida i objectius
· Guarda arxius, materials i guies al nùvol.
· Els navegadors i els llenguatges de progamació. La web 3.0, algunes activitats.
· Tipus d’aplicacions, natives, híbrides i progresives
· Tooling. Eines disponibles per escriure codi.
· Variables i dades  Practiquem una mica.
· Algunes activitats
· El Google Chrome com a editor de codi.
· Tipus de dades.  Operacions, alguns exemples ...
· Estructures de control i dades .. altres  activitats.
· Les funcions. Alguns exercicis ...
· Llibreries Jscript, ...Exemples.
· El llenguatge orientat a objectes. Projecte final
· Guia i recursos al web.
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Introducció.
El món que ens envolta està plegat d’ordinadors, dispositius mòbils, tablets smartphones, ... i naturlament aquests portan programes, el sistema operatiu, ..i els diferents programes que nosaltres hi anem afegint.  Però, sabem com funcionen, com estan dissenyats, qui o quina empresa els ha fet ?
Alguns programes són propietaris, altres, .. de cada vegada més, de codi lliure. Tota una comunitat de persones treballa amb codi lliure, millora programes i ofereix el seu codi a la comunitat. Firefox, OpenOffice, Linux, ... són només uns exemples. 
Si vols aprendre alguna cosa que et servirà en el futur i amb prou mercat de feina... sens dubte, aquest és el teu primer curs, una bona manera de començar.
Clip del portal MiriadaX, presentació. 
Dins la carpeta Recursos de la unitat tens un Glossari Curs.doc començat, pots anar fent afegint els termes :
Codi font
Algorisme
HTML
Javascript
Linux
bug
etiqueta
També caldrà que tingueu a mà un ordinador domèstic per escriure codi, no cal que sigui de darrera generació ... Ànims, i endavant amb el curs i la unitat.
Naturalment per seguir aquest curs i altres cursos MOOC del portal MiriadaX convindria fer el registre a la web corresponent :
https://miriadax.net/home 
Guarda arxius, materials i guies.
Tant si ets un dissenyador autònom, que guarda les seves fonts d'inspiració, o formes part d'un equip de professionals que vol col·laborar de forma més eficient, Evernote i Google Drive t'ajudaran a aconseguir els teus objectius.
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Tot el que guardes al teu compte d'Evernote es sincronitza automàticament en tots els teus dispositius, el que facilita la captura, exploració, recerca i edició de les teves notes en qualsevol lloc on tinguis Evernote, inclosos els telèfons intel·ligents, les tauletes, els ordinadors i naturalment al web.
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Activitats
1.  Cerca a la Viquipèdia els termes web 3.0, Tooling, Java, Javascript i HTML i afegeix les entrades al teu Glossari Curs.
2.  Dedica almenys 7 o 8 min. Al clip del Youtube sobre la web 3.0, suggerida per analogia, seria la web semàntica o intel·ligent, que selecciona els continguts d'acord amb les preferències de l'usuari alhora que en permet la interacció.
Font: Wikipèdia/ La Web 2.0
Un exemple: La societat digital
Llenguatges de programació.
Desde els inicis de la informàtica s’han anat utilitzat i han nascut diferents llenguatges que puguin «entendre» els ordinadors,  BASIC, VISUAL BASIC, llenguatge C, COBOL, FORTRAN, PL1,  ... Alguns molt específics, per fer càlculs matemàtics, manejar grans bases de dades, fer consultes , fets a mida d’una empresa, .. etc.  
Hem escollit Javascript perquè és un dels més moderns, s’executa en molts dispositius i també es pot ficar dins las pàgines web.
Una altra aventatge és que la majoria de navegadors ens permeten «escriure codi» en aquest llenguatge. 
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Mozilla Firefox
CTRL+ MAJ + i  Ens mostra la consola ( ens permet editar codi Javascript i fer les proves corresponents amb el mateix navegador, clar  !!   ) 
Google Chrome  
CTRL + Maj + i  La mateixa combinació de tecles ! Ens permet fer el mateix que hem dit abans, escriure i fer proves amb el codi 
IExplorer
F12   Que es troba a la majoria de teclats ? A la primera fila, començant per dalt ... Ens permet fer el mateix que hem dit abans, escriure i fer proves amb el codi 
Així, d'un document de text sense color ni estil allotjat a un servidor en treu un document amb estils de lletra, color, títols més grans o més petits, elements multimèdia que l'usuari visualitzarà des de la seva pantalla de l'ordinador de sobre taula, o des del seu portàtil o inclòs des del seu telèfon mòbil amb Internet o d'una consola de videojocs d'última generació.
Però els navegadors actuals (almenys els d'ordinadors tradicionals) també tenen capacitat de visualitzar imatges, executar llenguatge JavaScript, o reproduir so i vídeo, i amb la instal·lació del plug-in específic visualitzar animacions Flash o applets Java.
Els navegadors són unes de les eines que més han evolucionat en aquests últims anys. Amb l'expansió d'Internet i de les noves tecnologies, aquestes utilitats han passat a ser una peça fonamental en qualsevol sistema operatiu.
A partir de Mosaic van aparèixer els anomenats navegadors d'última generació, com Netscape, Intemet Explorer, Opera i Mozilla, que van afegir capacitats multimèdia, ja sigui representació de vídeos, música, gràfics interactius i vectorials, així com llenguatges de scripts actualitzats i més potents (JavaScript, JScript, vbScript, etc.), suport per als últims avenços HTML i DHTML i una major interacció amb l'usuari final.
Aquestes eines, junt amb els avenços en capacitat de processament dels ordinadors de sobretaula i les connexions de banda ampla, ens han permès que ens endinsem a la teranyina de la World Wide Web tal com la coneixem avui dia.
23 HTML: HyperText Markup Language: Llenguatge hipertextual per a avisos. 
24 URL: Uniform Resource Locator: Localitzador estàndard de recursos. 
25 HTTP: HyperText Transfer Protocol: Protocol per a la transferència de documents hipertextuals. 
Activitats.

3.-  Configureu els dos navegadors de l’aula informàtica de manera que puguem triar la ruta de carpetes a totes les baixades, les actualitzacions restin inactives i es faci una neteja de l´Historial cada volta que tanquem la sessió d’usuari.
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4.- Feu un petit treball de recerca amb el http://www.Google.es que us permetrà fer un petit gràfic estadístic dels navegadors més emprats pels diferents usuaris que es connecten diàriament a Internet.
5.- Feu un petit treball de recerca de documents en format PDF amb el http://www.Google.es Assegurau-vos que podeu visualitzar aquest tipus de format, demanau al vostre professor que actualitzi si fa falta l'Adobe Reader o un programa equivalent tipus PDF View que us permet llegir continguts amb aquest format.
PDF
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S’ha convertit en un dels formats estrella per publicar tot tipus de documents a la web. Te l’avantatge que manté les seves característiques originals i són independents de la màquina i el sistema operatiu que utilitzem per veure el document.
Naturalment, cal tenir instal·lat un “reader” o programa que ens servirà per llegir aquests tipus de documents i que es distribueix de forma gratuïta, Acrobat Reader.
Fonaments de programació.
Les aplicacions natives per Android o iOS: fan us de les seves pròpies eines de programació,  per exemple per Android tenim Java i Android Studio
[image: image10.jpg]O chrome



[image: image11.jpg]Firefox




En cavi aplicacions natives per iOS fan us generalment de Swift, Objective-C
Tooling. 
Terme en anglès equivalent a «caixa d’eines», en aquest context naturalment eines de programació, .. dit d’una altra manera per «escriure» codi que desprès heurem de provar, implementar i depurar «errors» o «bugs» en anglès.
El primer que anem a treballar durant aquest mòdul de fonaments són "Els tipus de dades". Anem a treballar bàsicament amb 4 tipus:
- Números
- Cadenas
- Booleanos
- Tipos especiales
En el clip vídeo que teniu a continuació anem a aprofundir sobre cada un d'ells. Com hem comentat a l'inici, no t’espantis ... intentarem que no et resultin complicats.
Operacions amb les dades.
Una vegada hem vist els tipus de dades amb els que anem a treballar, anem a començar a realitzar operacions amb ells. Anem a treballar bàsicament amb 3 tipus d'operacions:
- Operacions amb números.
- Operacions amb cadenes
- Operacions amb booleans
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En el clip de vídeo del curs que teniu a continuació anem a treballar les operacions que podem fer amb cadascun dels tipus de dades que hem definit anteriorment. Vegem com podem operar amb els diferents tipus de dades.
Escriure codi quan comences no és senzill, més difícil que aprendre xinès .. si ens deixem una coma, un punt, .. o qualsevol altre caràcter la cosa no funciona !  Per tot això hem ficat «Operaciones con datos en Javascript» en el cercador de Google i ens ha permes veure un munt d’exemples  ... 
Operadores con Javascript  ...   baixats a la carpeta  ... \ Recursos del curs.
«Els operadors condicionals s’empren a les expressions d’aquest tipus, més endavant veurem alguns exemples. Vegem una petita taula «
==   Comprueba si dos valores son iguales 
!=    Comprueba si dos valores son distintos 
>      Mayor que, devuelve true si el primer operando es mayor que el segundo 
<      Menor que, es true cuando el elemento A < B es menor que B
>=    Mayor igual 
<=    Menor igual
Escriure un codi i que funcioni et dóna un munt de possibilitats!
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Editeu algun contingut o afegiu un missatge d'alerta per obtenir una visualització prèvia dels canvis. Teniu l’editor de codi al vostre navegador en aquest moments. Si voleu més ajuda per superar aquests passos, trobareu alguns articles fantàstics als nostres documents.
Bona sort!
Variables i dades 
Una variable és un calaix amb una etiqueta on emmagatzemem dades d'un programa. Per definir una variable en JavaScript, fem servir la paraula reservada "var" seguida del nom que li volem donar a la variable.
En els vídeos que trobaràs en aquest apartat, veurem com declarar variables per utilitzar-les en els nostres programes. Endavant!
Activitats
6.- Practica tu mateix amb la consola del navegador alguns exemples explicats al clip de vídeo. Intenta tu mateix els teus exemples, ... experimenta !!
-  Un exemple amb operadors aritmètics,  % * +  ... 
-  Un exemple amb Booleans  AND, NOT ..  OR  
-  Un exemple amb alguna variable,  Poblacio= «Ciutadella»
7.- Apren a declarar variables i a donar-lis contingut. ( assignar un valor a una variable )
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  var nom = “Rafel”
  var Pan = “integral” 
  var nota=  8.5  
  var comprova = true
Pots anar provant també alguns exemples de la web Learn JavaScript ( estan en anglès ... però s’entenen perfectament.
També s’expliquen alguns exemples senzills al clip del curs del Portal MiriadaX. Pots fer una ullada si vols ...
Afegeix també al teu Glossari.doc els termes string, Algebra de Boole, bug, script ...
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8.-  Prova de veure el codi font d’una pàgina web que visites de forma habitual. Observa el codi HTML,  desprès «estil» o quina apariencia tindrà emprant el CSS o full d’estil. 
El full d’estil  nomdelarixu.css,  contempla el disseny de la pàgina, marges, zones, mida suficient, colors dels botons ... un text en majúscules, el color dels subtítols ... 
Els canvis més significatius dins els arxius de Javscript  
nomarxiu.js 
nomarxiu2.js
....
que aprofiten la llibreries que ja han editat altres programadors i que simplifiquen bastant la feina.
Tipus de dades i operacions
Naturalmen segons el tipus de dades, el resultat de la operació serà un nombre, una cdena de caràcters, true o false, ...
Practica una mica els exemples del clip del curs MiriadaX. Els pots afegir dins aquest apartat dins els teus propis apunts. 
Recorda els operadors lògics amb les dades d’aquest tipus :
&& AND
||  OR
!  NOT      
Veuràs que JavaScript és un llenguatge complex ... els ordinadors són molt ràpids, però cal que aprenguin el que volem que facin, ..
Tot el que emprem dins un codi li hem de dir que és : una variable, una funció, un objecte, un color, ... Vegem baix un exemple :
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 Alguns exemples.
El codi Javascript de dalt està ficat dins un document HTML ( que per tant, pot visualitzar un navegador ) Conté un formulari, un botó, una caixa de text i una funció ... 
Series capaç d’esbrinar que fa exactament ?   Podries fer alguna prova pràctica ? 
Tens més exemples dins la carpeta del curs  ...\Codi font
calendari.html, quadrado.html, botons.html, ....
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<head>
<title>Javascript Cuadrado</titles
<seript type=vtext/javaseript”
Pyt
function Cusdrada()

var Resultado = docunent.Formulario.Entrada.value ©
docunent . Formularic. Entrada.value;

alert("El cuadrado de " + docunent.Formularic.Entrada.value + " = "
Resultado) ;
)
1i-=>
</seript>
</head>
<ody>
<form neme="Formulario” action="">
<input type="text” name='Entrada” size=r3v
<input type="bucton” value="calcula el cusdrade” onClick="Cuadrade() ">
</form>
</body>
</henl>





Recorda que en JavaScript tots els elements s’han de definir ... Si tens temps i vols aprendre més pots consultar per exemple  la web de la Univ de Valencia. El canal del Youtube Desarrollo web te una introducció que està prou be .. i tota una sèrie de clips que van explicant un munt de coses que pots fer amb Javascript.
També tens molts exemples del curs dins el document pdf a la carpeta ..\ Recursos de la unitat didàctica. 
Activitats
8. - Empra la consola de JavaScript per calcular:
Els anys «bisiestos» que hi haurà abans de 2050
Quantes cartes amb nombre parell i negres hi ha en una baralla de pòquer
 
9.-  Defineix una variable el valor sigui una cadena que representi una carta de la baralla. Recorda que representem les cartes amb una cadena formada per un nombre que representa el valor, seguit d'una lletra que representa el pal. Ara crea altres dues variables que representen a la carta anterior i a les carta posterior en una baralla ordenada. Finalment, crea un darrera variable que concatene les cadenes de les 3 cartes anteriors usant les variables que ja tens.
10. - Defineix una variable el valor sigui una cadena que representi una carta de la baralla, el valor sigui més gran que 9. Ara utilitza l'operador per indexar la cadena, i accedeix al pal de la carta. Quina és la diferència si la carta té un valor menor o igual que 9? a partir del codi desenvolupat durant el mòdul que podeu descarregar d'aquest repositori en GitHub: https://github.com/devscola/MOOC-Gestures 
Google Chrome com a Editor web

- Google Chrome és un navegador web amb moltes funcionalitats que poden ser utilitzades per un dissenyador web, com són:

- Modificació de l'Arbre DOM en viu.
- Inspector de l'Arbre DOM i de cadascun dels seus components i objectes
- Modificació dels estils de cada objecte en l'Arbre DOM.
- Modificació de les fulles d'estil (CSS) en viu.
- Consola JavaScript.
- Detecció d'errors.
- Autocompleta codi.
- Fàcil edició i selecció de colors, mides, etc.
- Fàcil edició i selecció de text i codi, múltiples cursors, multiselecció, cercar i reemplaçar.

- Treball amb workspaces (projectes web) editant amb les característiques esmentades anteriorment.

Objectius

1.-  Aprendre a utilitzar els workspaces (Espais de Treball) del navegador web Google Chrome per a la creació, edició, prova i detecció d'errors en un Projecte de Disseny i Programació web utilitzant HTML, CSS i JavaScript.

2. -  Accedint a les Eines de Desenvolupador de Google Chrome

- Bàsicament hi ha tres formes d'accedir a les Eines de Desenvolupador de Chrome :.

a)  Opcions> Més eines> Eines per a desenvolupadors.
b)  Ctrl + Shift + J
c)  F12

3.-  Afegir un WorkSpace

- Dins de les moltes opcions que ens ofereix les Eines per a Desenvolupadors de Chrome, està l'apartat Sources (recursos). Aquí, es mostrarà l'estructura de fitxers que utilitzeu la pàgina web que estem analitzant, a més, també es podrà afegir un WorkSpace per treballar un projecte web personal
Podeu ampliar aquesta informació anant al petit manual en format html que teniu dins la carpeta Materials/Tic Batxiller ... Recursos de la unitat : 
Chrome como editor de codigo web.html
Estructures de control 
Les estructures de control ens serveixen per controlar quines instruccions del nostre programa volem executar i en quin ordre. Anem a veure dos tipus: estructures de selecció i d’iteració.
Vegeu el clip del curs MiriadaX , amb l’exemple de baix :
var carta='1C'
var valor=carta[0]
var palo=carta[1]
if (carta[0]=='1')  { 
    console.log('La  carta és un as');
}
else ;
[image: image18.png]Esto es un reloj hecho con JavaScript

Hoyes: 10,2 2017 [Lahoraes: 703147 |





A continuació allargarem una mica el codi per fer coses més interessants ...
Les estructures d’iteració, ens van a permetre repetir l'execució d'un bloc de codi el nombre de vegades que estimem oportú, fins que compleixi la condició de parada que haguem establert. Recordem per tant, 
Selecció
if (condició ) then  { .......
      }
Iteració
while ( condició )  { ......
      }
En el següent vídeo veuràs com treballar amb aquest tipus d’estructures a l'hora de començar a elaborar els teus programes.
Activitats
1. Programa un exemple que, donada una variable de tipus cadena amb la carta del 4 de cors, comproveu si és de cors i a més és el número 4. En cas afirmatiu, el imprimim a la consola. Vam provar el mateix programa amb el 3 de cors, i amb el rei de cors. Què passa?
2. Utilitza un bucle per recórrer tots els anys de traspàs anteriors a 2050, i imprimeix-la a la consola.
3. Utilitza un bucle per recórrer totes les cartes de la baralla, des de l'1 al 12 de cada pal. Imprimeix en pantalla només les cartes vermelles que sigui múltiples de 3.
Comparteix les teves respostes amb la resta de companys en el fòrum habilitat per a l'activitat.
Dades estructurades
Fins ara hem vist com treballar amb 3 tipus de dades: les cadenes, els números i els booleans. Amb aquestes dades podem fer moltes coses, però seria interessant poder treballar amb col·leccions de dades.
Exemples de situacions que requereixen l’ús de col·leccions de dades: quan treballem amb els mesos de l’any, els contacte de l’agenda del mòbil, o, en el nostre exemple de la baralla, el llistat de pals de la baralla. 
Per començar vegem el petit clip del curs ...  que ens explica. 
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Diccionaris .
Els diccionaris són estructures que ens permeten emmagatzemar dades estructurades. També se'ls crida hash en anglès. En els diccionaris la informació s’emmagatzema amb una clau i un valor. Per exemple, per emmagatzemar una adreça postal tindríem la informació d'un carrer, una població, un codi postal i un país. Vegem com treballar amb els diccionaris
El clip del portal MiriadaX ens ho explica
Per exemple, un diccionari que guarda paraules clau sobre Internet i llenguatges de programació ...
var glossari= {terme:’array’, descripcio:’vector o llista que conte elements separats per comes i ordenats, començant per zero fins a n’ }
glossari.terme  ---→ la consola ens torna el valor
‘array’
La cosa es complica una mica .. quan emprem combinacions dels tipus d’estructures, 
veurem com treballar de forma combinada amb arrays i diccionaris. Per combinar aquests dos tipus de dades, realitzarem dues estructures molt comuns a l'hora de programar:
Array de hashes: On cada element de l'array és un diccionari.
Diccionari amb diferents arrays: On cada element del diccionari és una matriu o col·lecció.
El clip del portal MiriadaX ens ho explica
var dau=[1,2,3,4,5,6]
var carta=[pal='oros', valor=1]
var tirada={dau,carta}
var pals=['oros','bastos','espadas','copas']
console.log('Mostrem tots els pals de la baralla')
for (var i=0; i<= 3; i=i+1){
console.log(i+1 + pals[i]);
}
Podríeu així mostrar una tirada per pantalla ?  Dit d’una altra manera, primer tirem el dau i desprès traiem una carta de la baralla ... 
Exercicis
1. Programa un exemple que emmagatzemi en una matriu totes les cartes de la baralla, cadascuna representada amb un diccionari que tingui un pal i un valor.
2. Partint de l'array que has construït en l'exercici anterior, construeix un algoritme que filtri en un nou array només les cartes vermelles, i en un altre array les cartes negres.
// Baraja de poker con 48 cartas, hemos quitado los reyes ...
var rojas=[];
var negras=[];
var palos = ["c", "p", "t", "d"];
for (var i = 0; i < palos.length; i = i + 1) 
{
for (var j = 1; j < 13; j = j + 1) 
{
if(palos[i] =="d" || palos[i] == "c")
{
rojas[rojas.length] = { palo: palos[i], valor: j};
}
if(palos[i] =="t" || palos[i] == "p")
{
negras[negras.length] = { palo: palos[ i ], valor: j };
}
}
}
console.table(rojas);
console.table(negras);
3. Partint de l'array que has construït en l'exercici anterior, construeix un algoritme que filtri en un nou array les cartes vermelles i parells. Després imprimeix a la consola l'última carta d’aquest nou array.
Les Funcions. 
Fins ara els blocs de codi que hem escrit els executem només una vegada, o diverses vegades seguides si estem en un bucle. En aquest mòdul veurem com podem anomenar al codi d'un bloc en diferents punts del nostre programa sense que això suposi haver de tornar a escriure totes aquestes línies. Per aconseguir aquest objectiu tenim les funcions.
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El clip del curs ho explica amb detall ... 
Una funció, treballa de la següent manera:
- Rep uns paràmetres d’entrada
- Executa una sèrie d’instruccions amb aquests paràmetres
- Ens dóna un resultat.
Un exemple del clip amb un munt de cartes ( qualsevol ... )  
var mano=[11,3,5,7]
function puntua(mano){
var resultado=0;
for (i=0; i< mano.length;i=i+1){
    resultado=resultado+mano[i];
    }
     return resultado;
     }
mano=[2,4,6,8,10,12];
var puntuacion=puntua(mano);
console.log('La suma de las cartes ens dona .. ', puntuacion)
Quan un programa va creixent, és molt probable que contingui nombroses funcions que facin servir diferents variables o que les funcions es «cridin» unes a les altres, fins i tot a si mateixes. Al llarg  d’aquesta activitat, anem a donar-te resposta a a aquests dos problemes. 
Al següent vídeo t'expliquem com treballar amb funcions i variables, per estructurar el teu codi de forma correcta i eficient.
El nostre objectiu, és aconseguir a través de les funcions que totes aquestes variables no es confonguin, ja que, ens permeten definir l’àmbit o abast. Aquest àmbit ens permet no confondre funcions ja que el que vam aconseguir al definir-lo, és voltar les variables i funcions per evitar que es facin servir en un altre entorn diferent.
Exercicis

1. Desenvolupa una funció que puntuï una mà de cartes, que tingui com a paràmetre un array de cartes, cadascuna representada per un diccionari amb pal i valor. A l'puntuar, les cartes sumen el seu valor excepte si és un as que suma 20.  Prova a invocar-la amb diverses mans de cartes amb i sense els asos.


2. Partint de la funció anterior, modifica-perquè a més les cartes vermelles suminel doble. Prova a invocar-amb diverses mans de cartes.


3. Desenvolupa un programa que faci servir la funció anterior per puntuar lesmans de cartes de dos jugadors i imprimiu per consola al guanyador, és a dir, a qui obtingui major puntuació.
Llibreries JavasCript
Aquest mòdul tracta sobre llibreries de codi. Primer anem a veure com podem construir una llibreria de codi per nosaltres mateixos. I després veurem alguns exemples amb les llibreries de codi que ens ofereix el sistema.
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Al clip del curs MiriadaX s’explica un exemple senzill que crea una llibreria per mesclar un joc de cartes i repartir cartes entre els jugadors.
function mesclar(cartes) {

return ‘ Les cartes s’estan mesclant ... ‘

}

function repartir (cartes) {

return ‘ Agafa la teva carta ... ‘

}

var Croupier={mescla:mesclar, reparteix:repartir}

*Nota : Observareu que la figura del croupier s’ha creat com un diccionari que té 2-paràmetres, mesclar i repartir.

En el clip vídeo que segueix et mostrem com treballar amb els mètodes que admet el llenguatge JavasCript:
log -  Per treure un missatge per pantalla
Clear – Per esborrar el contingut de la consola Jscript
Now  - Bàsicament ens torna la data d’avui
parse - 
SQRT – Funció arrel quadrada
PI – El nombre pi de sempre = 3,1415 ... 
Naturalment cal practicar una mica amb els petits exemples del clip del curs, afegint les llibreries que ja porta Jscript per defecte,
console.log(‘Qualsevol missate ...’ , una variable, un valor, etc );
console.clear();
Date.parse ( 25, dec, 2017)
Date.now();
math.sqrt(64)
math.PI
* Observareu que en el darrer cas, és una constant .. i per tant , en majúscules.
Exercici pràctic
1. Desenvolupa una llibreria Croupier que tingui una funció per remenar cartes. Per remenar, intercanviem una carta aleatòria dins la nostra baralla per una altra. I això ho fem 100 vegades. Es recomana usar la llibreria Math.random. Per exemple, intercanviar la carta a la posició 7 per la carta en la posició 24.
2. Desenvolupa noves funcions de la llibreria Croupier: Repartir, que pren la carta en primera posició de la baralla i l'elimina de l'array Puntuar que, donada una mà de 4 cartes sumi el seu valor. Però si totes les cartes són iguals, multiplica el valor per 10.
3. Desenvolupa una llibreria Calculadora que calcula les longituds de diverses figures geomètriques com quadrats, rectangles i cercles.
var polRegular={ncostats:2,lcostat:1}
var Euclides={area:CalculArea,perimetre:CalculPerimetre}
Euclides.area(ncostats,lcostat)
Euclides.perimetre(ncostats,lcostat)
Llenguatge orientat a objectes.
Fins ara hem fet servir l'estructura de dades de diccionari per emmagatzemar dades i també per emmagatzemar funcions com en una llibreria o espai de noms (namespace en anglès). 
Un objecte encapsula les dues coses a la mateixa estructura de diccionari: dades i funcions que treballen amb aquestes dades. Per exemple, el nostre amic el croupier té la baralla de cartes com a part de les seves dades. I després funcions que permeten estudiar aquesta baralla, repartir cartes de la baralla o puntuar una mà. 
[image: image22.jpg]E]

l"""". an




En el següent vídeo del curs,  veurem alguns exemples pràctics sobre tot això. Endavant!
Es mostra un exemple d’un objecte que és un Croupier, que te un diccionari ( una baralla ) i al seu abast te les funcions :
- Remenar cartes
- Repartir una carta.
- Puntuar una mà ( un conjunt de cartes ) 
var Croupier={};
Croupier.baralla = [{pal:’c’,valor:3}, {pal:’d’, valor:10} ]
Clar que l’exemple només te 2 cartes !  Proveu de definir una mà ( un conjunt de més cartes .. )
Exercicis
1.- Desenvolupa un objecte Croupier que tingui com a dades una baralla de cartes completa. I puntuacions especials per l'as.
Jota = 11
Dama = 12
Rei = 13
As = 20
2. - Afegeix al objecte una funció per prendre 5 cartes aleatòries de la baralla. I després per puntuar aquesta mà de cartes amb les puntuacions especials.
Comparteix les teves respostes amb la resta de companys en el fòrum habilitat per a l'activitat.
projecte final
Per acabar, us proposem realitzar un projecte per posar en pràctica tot el que hem après durant el curs. Ja que hem estat sempre treballant amb exemples en el context d'una baralla de carta, us proposem construir un joc de Black Jack. 
En el següent clip del curs  et donem algunes pistes pel teu projecte ...  l
Referències.
Aquesta és una breu selecció de publicacions  que us 
recomanem per ampliar conceptes presentats en aquesta guia didàctica
1.-La guia de Referència del Curs de MiriadaX – en castellà

2.-La Wikipèdia, per temes actuals és un bon punt de referència.
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3.-El projecte Mozilla, val la pena dedicar tota una sessió i endinsar-se dins els continguts d’aquest projecte.
4.-Llibreries de Javascript que empra el curs dins la carpeta Recursos de la unitat didàctica.  Jquery, Microjs ...
5.- Escola IT, en Tecnologies de la Informació
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