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I. Introduccién a Angular

1. Introduccion

Angular es un framework front-end desarrollado por Google para construir aplicaciones web modernas,
escalables y mantenibles. Utiliza TypeScript como lenguaje principal y esta basado en una arquitectura

por componentes, lo que permite dividir la aplicacion en piezas reutilizables y faciles de gestionar.

Unade las ventajas de usar Angular es la creacion de SPA (single-page applications). Las SPA permiten que el
usuario interactie con la aplicacidn reescribiendo partes de la web actual con datos obtenidos del servidor.

De esta manera, permite construir interfaces dindmicas y estructuradas.

1.1. Historia

Es importante conocer un poco la historia de Angular, ya que originalmente, la primera version se llamaba

AngularJS debido a que estaba basado en Javascript.

Version Caracteristicas destacadas
2010 AngularJS (1.x) Basado en JavaScript y patrén MVC
2016 Angular 2 Reescritura completa, TypeScript
2016-2023 Angular4 > 15 Mejora del rendimiento y CLI
2024 Angular 16-17 Standalone Components, Signals
2025 Angular 20 Mejoras de rendimiento y nuevas sintaxis

Tal como se puede ver, desde la version 2 se reescribi6 para hacer uso de TypeScript.

1.2. Arquitectura basica de Angular

Una aplicacién Angular se compone principalmente de:

= Componentes (Component): representan las pantallas o partes visuales. En la documentacion

oficial existe mucha informacién acerca de como funcionan, por lo que es recomendable ir a ella para

ver todos los detalles.
= Servicios (Service): contienen la légica o manipulan datos.
= Plantillas (templates): definen el HTML de cada componente.

= Rutas (Routing): gestionan la navegacion entre paginas.

Estos elementos trabajan juntos siguiendo el patron MVC (Modelo - Vista - Controlador) adaptado al entorno

web.


https://angular.dev/
https://angular.dev/guide/components
https://angular.dev/guide/components
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En las dltimas versiones de Angular los componentes por defecto son standalone (facilita la migracion a

otras aplicaciones) mientras que anteriormente eran de tipo NgModule.

2. Como desarrollar en Angular

Para poder desarrollar una aplicacion con Angular necesitamos tener instalado:

= Node.js: es un entorno de ejecucién que nos permite ejecutar cédigo JavaScript fuera de un

navegador. Muy conocido en entornos de desarrollo web gracias al gestor de paquetes npm.

= Angular CLI: Es la herramienta oficial de Angular, que cuenta con un interfaz de linea de comandos

que nos va a permitir crear el esqueleto de una aplicacion a través de un asistente.

2.1. Instalar Node

Desde la web para descargar Node, tenemos distintas opciones a elegir:

v22.20.0 (LTS) for 5 Windows “ ysing @ Chocolatey  with [l npm
v24.9.0 (Current) ¢ Windows - ende fficia | npm
v23.11.1 O macos YV nvrr @ vYarn
v22.20.0 (LTS) A Linux #* 1 £ pnpm
v21.7.3 @ AIX & Docker

v20.19.5 (LTS)
v 1%“% Bre

@ Chocolatey
@
@ Vvolta

Opciones de descargas

= Versién: Node.js cuenta con distintas versiones, que varian en su ciclo de vida y de mantenimiento.
Algunas de las versiones son nombradas como LTS (Long Term Support, con soporte a largo plazo),

ideales para usar en servidores.
= Sistema operativo: Debemos elegir el sistema donde queremos realizar la instalacion.

» Sistema de instalacion: Dependiendo del sistema operativo, podemos elegir distintas maneras de

instalar Node. Podemos destacar:

« NVM: node versién manager, es un gestor de versiones de Node. Nos permite tener distintas

versiones instaladas en el mismo equipo, por lo que es ideal si desarrollamos con él.
« Docker: para desarrollar usando imagenes Docker.

« Brew: Es un gestor para instalar aplicaciones en MacQOS, para no tener que ir a cada web para
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descargarlos. También nos facilita poder actualizarlas desde el propio gestor.

« Chocolatey: Es un gestor para poder instalar aplicaciones en Windows desde la linea de

comandos.

= Gestor de paquetes: Junto con Node se pueden instalar distintos gestores de paquetes, que después

usaremos durante el desarrollo de nuestras aplicaciones.

« npm: es el gestor de paquetes utilizado por defecto con Node.js. Originalmente creado por Isaac

Z. Schlueter, hoy en dia esta bajo el amparo de Github.

« yarn: la alternativa mas extendida a npm, creado en una colaboracién entre Facebook, Google y

otras compafiias.

Aparte de estos sistemas mas “modernos”, en la propia web se puede descargar un instalador clasico para

cada sistema.

2.2. Instalar Angular CLI

Tras instalar Node, vamos a instalar el cliente de consola de Angular. Para ello usaremos el gestor de

paquetes npm:

>— Instalar Angular CLI

ruben@vega:~$ npm install -g @angular/cli

ruben@vega:~$ npm -g 1s
/home/ruben/.nvm/versions/node/v24.8.0/11ib

I— @angular/cli@20.3.6
L npm@11.6.0

ruben@vega:~$ ng version
Angular CLI: 20.3.6

Node: 24.8.0

Package Manager: npm 11.6.0
0S: linux x64

De esta manera tenemos instalado, de manera global, el CLI de Angular, por lo que ya podremos crear

nuestra primera aplicacion.

2.3. Desarrollar con Docker

Para no depender del sistema operativo, y poder realizar cambios de versiones en cualquier momento, se va
a explicar como desarrollar usando Docker y Visual Studio Code como IDE (en inglés Integrated Development

Environment, o entorno integrado de desarrollo).


https://chocolatey.org/
https://en.wikipedia.org/wiki/Npm
https://en.wikipedia.org/wiki/Yarn_(package_manager)
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Si estamos en un entorno Windows, se recomienda realizar lo siguiente desde un WSL, teniendo en cuenta

el rendimiento de los sistemas de ficheros.

>— Crear contenedor para desarrollo

ruben@vega:~$ docker run -it --name angular -p 4200:4200 \
--entrypoint /bin/bash -v "$(pwd):/workdir" --workdir /workdir node:24
root@ald346824085: /workdir#

Los parametros explicados:

= —p 4200:4200: por defecto es el puerto que se usa con Angular.

» ——entrypoint /bin/bash: por defecto, la imagen ejecuta como entrypoint el comando

, y de esta manera lo sobreescribimos para usar [ERSSEWAKVAEI M al entrar en el

contenedor.

= —v "S(pwd):/workdir": paraenlazar el directorio en el que estamos como volumen persistente

de datos, y configurado en la ruta [ll=RWAIa'GCREM dentro del contenedor.

» ——workdir /workdir:eldirectorioque usamos al entrar en el contenedor.

Para poder desarrollar con Visual Studio Code dentro del contenedor vamos a necesitar la extension remote

development. Una vez instalada, nos aparecera un nuevo icono en el lateral del IDE y podremos ver los

contenedores que tenemos arrancados:

EXPLORADOR REMOTO = Contenedores de des: v

~ CONTENEDORES DE DESARROLLO
~ Oftros contenedores

Lo docker.io/library/node:latest ionic

Con esta extension podemos conectarnos al contenedor, se nos abrird una nueva ventana del IDE, y desde

ahi podremos abrir el directorio /workd1r que estd dentro del contenedor.

iCuidado!

n Trabajar dentro de un contenedor no nos permitira usar el emulador de Android/iOS

de manera sencilla.

3. Crear primera aplicacion

Vamos a crear una primera aplicacion para ver como funciona el asistente de generacion del proyecto:

>—  Crearaplicacion

ruben@vega:~$ ng new pruebas

Nos realiza las siguientes preguntas:

Introduccién a Angular n
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Formato de hojas de estilo: A |a hora de desarrollar con Angular podemos hacer uso de distintos

formatos en los que queremos escribir nuestros estilos:

+ CSS: El sistema de hojas de estilo en cascada (CSS) tradicional en el desarrollo web.

« Sass (SCSS): Delinglés syntactically awesome style sheets, es un lenguaje pre-procesado que tras
ser interpretado genera CSS. Naci6 en 2006 para cubrir carencias que tenia CSS como variables,

reutilizacion de codigo...
+ Sass (Indented): Es una variante del caso anterior utilizando un metalenguaje.

« Less: Otro sistema pre-procesado para generar hojas de estilo, que nacié en 2009 como

alternativa a Sass.

Habilitar SSRy SSG: Por defecto no se habilita. Se recomienda leer los siguientes enlaces para decidir

si activar estas opciones o no:

« SSR: Server-Side Rendering permite generar HTML en el lado del servidor para la peticion inicial

de una ruta, de esta manera permite contenido dinamico para bueno SEO.

« SSG: Static Site Generation pre-renderiza las paginas en HTML estaticos cuando se “compila” el

proyecto. El servidor envia HTML pre-compilado para la carga inicial de la pagina

Crear aplicacion zoneless sin zone.js: Por defecto la respuesta es “no”. Zone.js usa eventos y tareas

async como indicadores para cuando los estados de la aplicacion puedan ser modificados.

Uso de utilidades de Inteligencia Artificial en el proyecto: con la expansion de la IA, al generar un

nuevo proyecto podemos hacer que se configure para distintos LLM.

Para no tener que responder a estas preguntas el CLI nos permite afiadir parametros y valores al crear el

proyecto. Se puede ver con [P REN-aN TEVRESH TS NoN.

3.1.

Estructura del proyecto

Unavez creado el proyecto podremos comprobar cdmo se ha creado una estructura de directorios y ficheros

donde estara nuestra aplicacion. Es interesante comprobar cdmo también nos ha generado un repositorio

GIT con el primer commit ya generado.

Dentro de la estructura generada podemos destacar:

NETTTAETR M Es el fichero de configuracidn de nuestra aplicacion. A pesar de no entender

algunos aspectos de la configuracion es conveniente echar un ojo, ya que otros son auto-explicativos.

e B o ToYe AN oY [IMRESR: E directorio donde se guardan las dependencias que necesita nuestro

proyecto. Este directorio esta ignorado en GIT.

MRNCEYC-CNECUl: Es el fichero que contiene qué dependencias necesita nuestro

proyecto, indicando la version, si es para desarrollo o produccién, y los scripts necesarios para

ejecutar/“compilar”/testear nuestra aplicacion.


https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/CSS
https://en.wikipedia.org/wiki/Sass_(style_sheet_language)
https://angular.dev/guide/routing/rendering-strategies#server-side-rendering-ssr
https://angular.dev/guide/routing/rendering-strategies#static-site-generation-ssg-prerendering
https://angular.dev/ai/develop-with-ai
https://git-scm.com/
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n =RCIVARKM: Es el directorio donde podemos guardar assets pUblicos.

» W=2EYdM: E| directorio donde se va a guardar el codigo de nuestra aplicacién. Vamos a detallar

algunos de los ficheros que hay dentro de este directorio.

« BINEELEE@SL AN Es la plantilla principal del HTML que se va a generar alrededor de nuestra

aplicacion.

« BN Son los estilos generales de nuestra aplicacién. Mas adelante

hablaremos de ello.

« =TIl Es el directorio donde van a estar los componentes y el cédigo de nuestra

aplicacion. En el siguiente tema se detallara mas.

o INIET R IRL-LIREM: Es el fichero de rutas a las que se puede acceder en nuestra

aplicacion. Mas adelante se explicara cdmo funcionan las rutas.

3.2. Ejecutar aplicacion
Para ejecutar el proyecto recién creado, entramos al directorio y ejecutamos :

>— Ejecutar aplicacién

ruben@vega:~/pruebas $ ng serve --host 0.0.0.0

Initial chunk files | Names | Raw size

main.js | main | 47.75 kB |
styles.css | styles | 96 bytes |
polyfills.js | polyfills | 95 bytes |

| Initial total | 47.94 kB

Application bundle generation complete.

[1.336 seconds] - 2025-10-23T16:19:11.364Z

Watch mode enabled. Watching for file changes...
NOTE: Raw file sizes do not reflect development server
per-request transformations.

- Local: http://localhost:4200/

- Network: http://172.17.0.2:4200/

- press h + enter to show help

Si abrimos nuestro navegador en la direccién indicada http://localhost:4200, veremos lo siguiente:
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':‘ Angl_“ar Explore the Docs 4

Learn with Tutorials &

Hello, pruebas

Congratulations! Your app is running. €

Prompt and best practices for Al 2

CLI Docs &

Angular Language Service 4

Angular DevTools 3

4. Continuar desarrollo de una aplicacion

Si queremos continuar el desarrollo de una aplicacién en otro equipo, o un proyecto creado hace tiempo
que tenemos en GitHub, es necesario crear un entorno de desarrollo es similar a lo visto anteriormente, con

matices.

Para crear un nuevo entorno, los pasos a dar serian los siguientes:

1. Descargar codigo fuente del proyecto
2. Asegurar que tenemos instalado el Angular/Cli

3. Instalar dependencias dentro del directorio del proyecto

>— Instalar dependencias

root@025c365f282c: /workdir/proyecto# npm install

4. Ejecutar aplicacion

Tal como se puede ver, la Gnica diferencia respecto a crear un proyecto nuevo es el punto de instalar las

dependencias, ya que sin estas nuestra aplicacion no podra funcionar.

5. Poner en produccion

Cuando necesitemos poner nuestra aplicacion en produccion Angular tiene un asistente que nos permite

realizar el despliegue en distintos servicios como Firebase, GitHub Pages o Amazon S3.

Es importante entender cudles son los pasos que hay que realizar para poner nuestra aplicacién en

produccion:

1. Construir los ficheros de la aplicacion: El codigo TypeScript, junto con las vistas HTML y su CSS, se

transpila y genera los ficheros finales necesarios de nuestra aplicacion. Estos ficheros son estaticos.

= Este proceso se puede realizar también con el comando [ERSSNsT-SIIE RN cuando queramos.


https://angular.dev/tools/cli/deployment
https://firebase.google.com/
https://pages.github.com/
https://aws.amazon.com/es/s3/?nc2=h_ql_prod_st_s3
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2. Desplegar aplicacion: Es necesario desplegar los ficheros detras de un servidor web. Se puede

realizar de dos maneras:

= Usar una plataforma (Firebase, GitHub Pages, Amazon S3, ...) donde desplegar nuestra

aplicaciéon. Para ello se debe afiadir la dependencia necesaria y usar el asistente

)N T- 3G [STOA ROl para desplegar la aplicacion.

= Usar un servidor web propio. Para ello debemos seguir las recomendaciones necesarias para

configurar nuestro servidor.

Introduccién a Angular E
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Capitulo 1. Componentes

1. Componentes

Los componentes son la unidad basica de construccion en Angular. Cada parte visible de nuestra webapp

(botones, tarjetas, secciones de una pagina, layouts...) puede representarse como un componente.

Informacion

e Es conveniente pensar nuestra aplicacion diferenciando componentes, de esta manera

los podremos reutilizar en caso de que sea necesario.

1.1. Estructura de un componente

Un componente esta formado por los siguientes ficheros:

= .css/ .scss:Estilos propios del componente, para que de esta manera sea independiente a otros.
Dependiendo del formato elegido al generar el proyecto, seran pre-procesados para generar un CSS

valido.

= _html: Es la plantilla del componente, en formato HTML, donde se mostrara lo que queremos

visualizar.
= . spec.ts:Fichero para realizar pruebas unitarias.

= . ts:Contiene lalégicay la clase del componente.

Al crear nuestra aplicacion se ha generado el componente principal llamado app-root que esta dentro del

directorio =Ygy el WAl

Enelfichero src/app/app. ts del proyecto tendremos:

>_ Componente App

@Component ({
selector: 'app-root',
imports: [RouterOutlet],
templateUrl: './app.html',
styleUrl: './app.scss'

1)

.

Podemos destacar:

= selector: es la manera que usaremos para posteriormente visualizar nuestro componente.
= imports: posibles importaciones que tendra nuestro componente. Mas adelante hablaremos de ello.

= templateUrl: fichero de plantilla HTML. En lugar de ser un fichero, podria ser cdédigo HTML

directamente, pero para componentes grandes perderiamos facilidad de modificacion.

s styleUrl: fichero de estilos. De nuevo, se podrian poner aqui los estilos.
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* Comprueba el contenido de los ficheros app . html, app.scss,app.spects.tsy

app . ts. Modifica app para que en el HTML aparezca tu nombre en color rojo.

1.2. Vistas con plantillas

Angular usa un sistema de enlace de datos (data binding) que permite conectar la légica con la vista,

pudiendo mostrar variables en la vista o llamar a funciones de la clase desde la vista.

Desde Angular 16, para las variables que van a cambiar en el tiempo, se hace uso de signals para rastrear
como y donde se cambian los estados de una aplicacion. De esta manera el framework optimiza las

actualizaciones en el renderizado de las vistas.

Las signa'ls pueden contener cualquier tipo de dato, que puede ser leido a través de la funcion getter, y

pueden ser tanto de lectura-escritura o de sélo lectura.
1.2.1. Interpolacion

De esta manera podemos mostrar de manera sencilla las propiedades de un componente en su vista

(template).

>— Modificar app.ts

>— Modificar app.html

export class App {
contador = signal(0); <p>{{contador()}}</p>

1.2.2. Propiedades y atributos dinamicos

Para poder modificar propiedades y atributos del DOM (Document Object Model) del template HTML,
debemos especificarlo entre corchetes []. En el siguiente ejemplo el botdén va a aparecer como

deshabilitado debido a que asi se ha especificado desde la clase.

>— Modificar app.ts

>— Modificar home.page.html

export class A {
P PP <button [disabled]="isDisabled()">

Pulsa
</button>

contador = signal(0);

public isDisabled = signal(false);

isDisableda true


https://angular.dev/guide/signals
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1.2.3. Event listeners

Para manejar interaccion desde la vista, a través d un event binding, podemos llamar a un método de la clase

desde la vista, de esta manera se permite la interaccion del usuario.

Siguiendo con el ejemplo anterior, se va a crear otro boton que al pulsarlo modifique la propiedad de la clase

que hacia que estuviese deshabilitado.

>— Modificarh . .h
>_  Modificar app.ts odificar home.page.html

<button [disabled]="1isDisabled()"

incrementar
01 (click)="1dncrementar()">

this.contador.update((n) => n + 1)
Pulsa

</button>

1.2.4. Control de datos
En las vistas también podremos realizar un control de los datos que se visualizan.
1.2.4.1. Condicionales

Para poder controlar qué se visualiza en la vista, al igual que sucede en el backend, se puede realizar un
control condicional con @1 f,@else o @else 1f.También existe el bloque @sw1itch para condicionales

de muchas opciones.

>— Control en la vista

. @switch (userPermissions) {
>_ Control en la vista ,
@case ('admin') {
@if (isGod()) { <app-admin-dashboard />
<h2>God settings</h2> }
<l== ... == @case ('reviewer') {
} @else 1if (isAdmin()){ <app-reviewer-dashboard />
<h2>Admin settings</h2> }
<l=-= .0 == @case ('editor') {
} eelse{ <app-editor-dashboard />
<h2>User settings</h2> }
<l-—= ... == @default {
} <app-viewer-dashboard />
. J }
}

iCuidado!

A En versiones antiguas de Angular existian NgI f y NgFor, pero estan obsoletas.

Introduccion a Angular
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1.2.4.2. Bucles

Para realizar repeticiones en la vista, como en el caso de una lista, podemos hacer uso del bucle @for.Enla

documentacion nos muestra que en el bucle podemos hacer uso de variables implicitas que siempre estan

disponibles como:

= Scount:Namero de items en la coleccidn que estamos iterando.

$index: indice actual de la lista (empieza en 0).

$first: True siel elemento actual es el primero de la lista.

Slast: Truesiel elemento actual es el Gltimo.

Seven: True si el indice actual es impar.

$Sodd: True si el indice actual es par.

>— Modificar app.html

>— Modificar app.ts @for (fruta of frutas; track fruta;
let idx = $index) {
frutas = ['Manzana', 'Pera',
. <p class="{{S$even ? 'even':''}}'">
'"Naranja', 'Banana', .
L {{fruta}} + {{idx}}
"Kiwi'];
</p>

La palabrareservada track sirve para generar una clave inica para cada elemento de la coleccidn. De esta

manera cuando la colecciéon cambie Angular tendra un sistema eficiente para actualizar el DOM.
1.2.5. Pipes

Las pipes (o “tuberias”) son un operador especial que se puede usar en las vistas para transformar datos

de manera declarativa. Existen funciones ya predefinidas y podemos crear nuestras funciones. Este sistema

estad basado en los pipes de Unix y su caracter “|”.

>— Usode pipes en la vista

>— Modificar app.ts

<!--Jan 1, 2025 -->

import { DatePipe,
DecimalPipe,
CurrencyPipe,

} from '@angular/common';

iCuidado!

<p>{{"2025-01-01" | date}}</p>
<1--1,234.0000 —->

<p>{{ 1234 | number:'1.4"' }}</p>
<!--€1,234.00 -->

<p>{{ 1234 | currency:'EUR" }1}1</p>

A Faltan los imports en el @Component.
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1.2.6. Variables

Podemos crear variables en la vista para poder ser usadas, y asi quiza favorecer la sintaxis. Para poder

declarar la variable se hard uso de @let.

>— Usodevariables en la vista

@elet i = 1;
<p>{{i+i}}</p> </--2 ——>

1.3. Crear un componente

Para crear un componente nuevo vamos a hacer uso del CLI. Para ver todas las opciones se puede usar

>~ ng generate --help

>_ Crear componente

ruben@vega:~/pruebas $ ng generate component prueba
CREATE src/app/prueba/prueba.scss (0 bytes)

CREATE src/app/prueba/prueba.spec.ts (528 bytes)
CREATE src/app/prueba/prueba.ts (186 bytes)

CREATE src/app/prueba/prueba.html (21 bytes)

Tal como se puede ver en la salida del comando, nos ha generado los cuatro ficheros dentro del directorio

e MY K1 0]V AN Q=M. Cada componente es independiente y se mantiene en su directorio.

Informacion

Podemos crear componentes dentro de una estructura jerarquica de

e directorios propia, para ordenar los componentes por caracteristicas:

>~ ng generate componente user/profile

1.4. Uso de componentes

Paravisualizar un componente creado debemos afiadirlo a la vista donde queramos que aparezca, pudiendo

ser la vista principal o la de otro componente.

Para afiadirlo, usaremos el nombre que le hayamos dado en el apartado selector al componente, y lo

afiadiremos como una etiqueta HTML mas.

>— Afadir un componente a una vista

<app-prueba />

Introduccién a Angular E
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1.4.1. Recibir parametros

Imaginemos que tenemos una aplicacion que contiene varios listados, que por aspecto visual son iguales.
Podemos generar un Gnico componente que reciba la lista como parametro y la visualice por pantalla. De
esta manera, no duplicaremos cédigo, y si queremos cambiar todos los listados, sélo debemos cambiar un

Gnico componente.

Generamos los datos en el componente padre y llamamos al componente hijo pasandole el listado como

parametro:

>— Modificar app.ts
>— Modificar app.html

export class App {
listado = [1, 2, 3]; <app-prueba [lista]="listado"/>

Y ahora en el componente “hijo”, debemos leer el pardmetro mediante input (), indicando el tipo de datos

que esperamos recibir, en este caso number [ ].

Puede ser interesante inicializar el valor, de ahi que dentro del input () hayamos puesto [3,2, 1], porsi

no recibe el parametro desde el padre.

>— Modificar prueba.html

@if (lista().length > 0) {
@for (item of lista();track 1item){

>— Modificar prueba.ts

export class Prueba { <p>{{item}}</p>
lista = dinput<number[]>([3,2,1]); }
} } @else {
<p>Sin elementos en la lista</p>
}

¢ Pasa la variable contador como parametroy comprueba cémo se modifica en ambos

componentes al pulsar el botén en App.

Si queremos que un parametro sea obligatorio, lo hariamos con input.required().

Informacion

e La funcién input realmente hace uso de sefiales de sélo lectura.

1.4.2. Parametros model

Los parametros mode 'L () son inputs especiales que permiten propagar cambios de vuelta al componente

padre. De esta manera, si desde el componente hijo necesitamos actualizar un valor del padre, al realizar el
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cambio el padre recibira el cambio.

Confirmamos en el componente padre que tenemos un valor que le pasamos al hijo. Desde el componente

padre también podemos modificar ese valor con un botén:

>_ Modificar app.ts >— Modificar app.html
export class HomePage { <p>{{contador () }}</p>
contador = signal(0); <button [disabled]="1isDisabled()"
incrementar() { (click)="4ncrementar()">
this.contador.update( Pulsa
(n) =>n + 1 </button>
)3 <app-prueba
} [lista]="11istado"
} [(contador)]="contador"/>

Ahora desde el componente hijo vamos a recibir el valor mediante model():

>— Modificar prueba.ts

export class Prueba { >— Modificar incrementar.page.html
contador = model<number>(0); <p>{{contador()}}</p>
incrementar () { <button (click)="dincrementar()">
this.contador.update((n) => n+1) Pulsa
} </button>
} \ J

1.5. Proyeccion de contenido con ng-content

Es posible que necesitemos crear componentes que sélo van a ser contenedores de contenido, en los que

quiza no exista ninguna logica aparte del aspecto visual. Para estos casos existe ng-content.

Desde el componente padre llamamos al componente hijo afiadiendo contenido, y en el hijo simplemente

ponemos ng-content para visualizarlo.

>— Llamada al componente hijo >— Enel componente hijo

<custom-card> <div class="card-shadow'">
<p>Contenido proyectado</p> <ng-content />
</custom-card> </div>

1.6. Ciclo de vida de un componente

Cada componente Angular pasa por una serie de fases o hooks desde que se crea hasta que se destruye, lo

que es conocido como el lifecycle del componente.

El ciclo de vida varia ligeramente al crearse el componente o durante sus actualizaciones posteriores. La

explicacién para todos los hooks se pueden encontrar en la documentacion oficial.
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constructor

!

Change detection

ngOnChanges
l Change detection
ngonInit ngOnChanges

= 1
~ -

ngAfterViewlInit ngAfterContentChecked

l l |

Rendering
ngAfterViewChecked +

ngDoCheck

/

ngAfterContentInit

.

ngAfterViewChecked

ngAfterContentChecked

afterEveryRender

Rendering

afterNextRender

I

afterEveryRender

Lifecycle de componente. Fuente: Angular.dev

Vamos a especificar las funciones mas importantes que se ejecutan durante la creacién/ejecucion del

componente. Tal como se puede ver en el dibujo previo, el ciclo de vida de los componentes varia en funcion

de si es recién creado o si detecta alguna actualizacion:

Cuando se ejecuta

Uso principal

La funcidn estandar de la clase
constructor Al crearse el componente
TypeScript
Cargar datos o inicializar
ngOnInit() Alinicializar el componente variables. Solo se ejecuta una vez,
antes de inicializar el template.
Cuando cambian propiedades de Reaccionar a cambios desde el
ngOnChanges ()
entrada (@Input) componente padre.

Continla en la siguiente pagina
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Antes de eliminar el componente
Limpiar recursos o detener
ngOnDestroy () (ocultarse o navegar a otra o
) suscripciones.
pagina)

2. Rutas y navegacion

Al navegar a una URL (del inglés Uniform Resource Locator) con nuestro navegador, éste realiza una peticion
de red al servidor web y el retorno suele ser una pagina HTML. Al hacer click sobre un enlace, el ciclo vuelve

a empezar.

Angular permite crear aplicaciones de una sola pagina (SPA) y esto hace que el comportamiento citado
sea diferente. En este caso, lo habitual suele ser realizar la peticion al servidor web a la primera pagina,
index.html,y el enrutador de Angular, desde el lado cliente, controla el cambio de URL.
El enrutamiento en Angular se compone de tres partes principales:

= Las rutas definen qué componente se muestra cuando un usuario visita una URL especifica.

= Los outlets son marcadores de posicion en las plantillas que cargan y renderizan componentes

dindmicamente segln la ruta activa.

= Los enlaces permiten a los usuarios navegar entre las diferentes rutas de la aplicacion sin recargar la

pagina completa.

2.1. Configuracion basica del router

Para usar el sistema de rutas, debemos asegurar que provideRouter esta en la configuracion principal

(RTINS hR -l v se importa un conjunto de rutas, en este caso a través del fichero
O app.routes.ts |

>— Configuracion de la aplicacion

import { ApplicationConfig, provideBrowserGlobalErrorListeners,
provideZoneChangeDetection } from 'Gangular/core';
import { provideRouter } from '@angular/router';

import { routes } from './app.routes';

export const appConfig: ApplicationConfig = {
providers: [
provideBrowserGlobalErrorListeners(),
provideZoneChangeDetection({ eventCoalescing: true }),

provideRouter (routes)

+s
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En el componente principal app deberiamos tener la configuracion y en su template lo siguiente:

>— Componente principal

import { RouterOutlet }

from '@angular/router';

>— Plantilla del componente

@Component ({ <router-outlet />

imports: [RouterOutlet],
// ...
1)

La directiva <router-outlet/> esun marcador de posiciéon que indica la ubicacion donde el enrutador

debe renderizar el componente para la URL actual. Con los siguientes apartados se entendera mejor

2.2. Ejemplo de rutas y navegacion basica

Para entender como se crean las rutas necesarias de nuestra aplicacion, vamos a suponer que nuestra

aplicacion cuenta con las siguientes URLs:
= /:pagina principal de la aplicacion.
= /home: pagina principal del usuario.
» /login: pagina para poder loguearnos en la aplicacion.

Para ello, en el fichero de rutas ([NEECI] PR iA=L PR afiadiremos lo siguiente:

>_ Ejemplo derutas

import { Routes } from '@angular/router';
import { Home } from './home/home';

import { Login } from './user/login/login';

export const routes: Routes = [

{
path: 'home',
component: Home,
title: 'Home Page'
b,
{
path: 'login',
component: Login,
title: 'Login Page'
}

13

El apartado t1tle de la configuracion es opcional y sirve para modificar el titulo de la pagina, para que asi

sea mas accesible.
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* Crea los dos componentes necesarios: Homey Login.

Para poder navegar entre las rutas creadas se va a usar RouterLink, porlo que en el template de nuestro

componente principal vamos a crear unos enlaces de la siguiente manera:

>— Vista principal

<ul>
<1i>
<a routerLink="/home">Home</a> b
™ pruebas
<1i>
<a routerLink="/login">Login</a> HOITle LOgiﬂ
</li> - -
</ul>
i |
<router-outlet /> logln WOI'kS.
<div id="footer">footer</div>

Y afiadiendo un poco de CSS para pruebas, nuestra vista deberia quedar tal como aparece en la imagen.

Informacion

e Al navegar a /login el sistema de rutas carga el componente Login en la posicion de

<router-outlet />.Lomismo al navegara /home.

2.3. Definir parametros en la URL

En las aplicaciones web actuales es habitual tener URLs parametrizadas, que son rutas dinamicas que
posibilitan mostrar datos diferentes teniendo en cuenta los parametros de la URL.
Vamos a hacer un ejemplo con URLs del estilo:

» /user/:id/:social:nosmostraralared :social delusuario :1d.

= /user/:id:donde :1d es el pardmetro y que nos mostrara la pagina del usuario concreto.

Debemos afiadir las rutas para que llamen a los componentes correspondientes:

>— Nuevas rutas

export const routes: Routes = [

{
path: 'user/:id/:social',

component: Social

Introduccién a Angular E
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3,

path: 'user/:id',
component: UserProfile
s
15

Y ahora en los componentes correspondientes se debe realizar la lectura de los parametros para poder ser

usados. Para ello se va a usar ActivatedRoute

>— Componente

import { ActivatedRoute } from 'Gangular/router';
/] ...
export class UserProfile {

readonly id: string | null;

private route = inject(ActivatedRoute);

constructor() {

this.id = this.route.snapshot.paramMap.get('id');

¢ Es momento de realizar lo mismo para el componente Social.

2.4. Ruta Wildcard

Para manejar URLs inexistentes, se debe usar la ruta comodin %, y debe colocarse la ultima dentro del

array de rutas en el fichero [NIRE] PRI R u-I- PR -l

export const routes: Routes = [
Yy
{
path: "xx',
component: NotFound
b
13
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2.5. Orden de las rutas

Aunque no se ha dicho explicitamente, las rutas deben tener un orden concreto para que el
funcionamiento sea el esperado. El router de Angular evalla las rutas de arriba hacia abajo, siguiendo el

orden en que aparecen en el array de configuracion.

Cuando el usuario navega a una URL, Angular busca la primera ruta que coincide con ese patron, y deja de

buscar. Es por eso que es importante poner las rutas mas especificas antes.

Informacion

e Las rutas deben seguir un orden: de mas especificas a menos.

Introduccién a Angular
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1. Arquitectura cliente-servidor en aplicaciones web

Las mayoria de aplicaciones web front-end necesitan comunicarse con un servidor que ofrecen datos a

través de APIs REST, normalmente a través del protocolo HTTP.

Separar nuestra aplicacion diferenciando entorno cliente/front end y servidor/back end ofrece una serie de

ventajas, entre las que podemos destacar:

Separacion de cédigo: La ventaja méas apreciable es la separacidn entre el cédigo que afecta a la
interfaz de usuario (ventanas/paginas, interaccion, logica de presentacion...) y la logica de negocio

(con el acceso a la base de datos, autenticacidn, servicios externos, ...).

Escalabilidad: en caso de necesidad, se puede escalar el back end sin afectar a la aplicacion, ya que el
interfaz ya esta preparado para realizar peticiones a un backend. El frontend también se puede cachear

en un CDN para no cargar al servidor.

Desarrollo en paralelo: Si el proyecto de la aplicacion se disefia de manera adecuada, el desarrollo

se puede realizar en paralelo, lo que suele acortar la duracion del proyecto.

Separacion en el despliegue: Al realizarse el desarrollo en paralelo, el despliegue a los servidores de

test/QAy produccion se pueden realizar de manera separada, y adecuandose a los ciclos separados.

Ventajas en mantenimiento y evolucién: Similar al punto anterior, cada parte puede mantenerse y

evolucionar sin afectar a la otra.

Reutilizacion del backend: Con el mismo backend podemos crear distintas aplicaciones front end:

web, dispositivo mévil Android, iOS, smartTV...

Uso de diferentes tecnologias: Al separar los desarrollos podemos hacer uso de la tecnologia mas

adecuada para cada parte. Esto da una flexibilidad que en aplicaciones “monoliticas” no suele haber.

Posibilidad de reemplazo: Si un dia se decide realizar un cambio en la tecnologia, al realizar el cambio

en un apartado, no afecta al otro.

Especializacion de perfiles: A la hora de buscar profesionales también resulta Gtil, ya que podemos

buscar perfiles muy especializados en las necesidades especificas de cada apartado.

2. Inyeccion de dependencias

Lainyeccion de dependencias es un patron de disefio para organizary compartir codigo a lo largo de nuestra

aplicacion y componentes haciendo uso de “servicios”. Las ventajas que nos ofrece son:

Mejora del mantenimiento del cédigo: Permite una separacién mas clara de responsabilidades, lo

que facilita la refactorizacion y reduce la duplicacion de codigo.

Escalabilidad: La funcionalidad modular se puede reutilizar en mdltiples contextos y permite una

Introduccién a Angular E
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= Mejores pruebas: Permite que las pruebas unitarias utilicen facilmente dobles de prueba en

situaciones donde no es practico usar una implementacion real.
Aligual que al definir un componente, los servicios se componen de lo siguiente:

= Un decorador de TypeScript que declara la clase como un servicio de Angular mediante
@Injectabley permite definir qué parte de la aplicacion puede acceder al servicio a través de la
propiedad providedIn (que normalmentees 'root'), permitiendo asi el acceso al servicio desde

cualquier punto de la aplicacion.

= Una clase de TypeScript que define el cddigo que estara disponible cuando se inyecte el servicio.
Entre los tipos de servicios mas comunes se incluyen:

= Clientes de datos: Simplifican el proceso de realizar solicitudes a un servidor para la recuperacion y

modificacion de datos.
= Gestion de estado: Definen el estado compartido entre varios componentes o paginas.

= Autenticacién y autorizacion: Gestionan la autenticacién de usuarios, el almacenamiento de tokens

y el control de acceso.

= Registro y gestion de errores: Establecen una APl comin para registrar o comunicar los estados de

error al usuario.

= Gestion y distribucion de eventos: Gestionan eventos o notificaciones que no estan asociados a un
componente especifico, o bien, distribuyen eventos y notificaciones a los componentes, siguiendo el

patrén observador.

= Funciones de utilidad: Ofrecen funciones de utilidad reutilizables, como el formateo, la validacién o

los calculos de datos.

2.1. Crear servicio

Para crear un servicio el CLI de Angular nos ofrece el siguiente comando:

>— Crearservicio

ruben@vega:~/pruebas $ ng generate service calculadora

Y nos ha creado el fichero [NV ] VAL IXLAE A= PR que contiene:

import { Injectable } from '@angular/core';
@Injectable({

providedIn: 'root'

D)

export class Calculadora { }
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Tal como se puede ver, tenemos:

= Import del decorator @Injectable () que es parte del core de Angular.

» Alusar@Injectable({ providedIn: 'root' }) enelservicio:

« Crea una Unica instancia (singleton) para toda tu aplicacion.
« La hace disponible en todas partes sin necesidad de configuracion adicional.

« Habilita la eliminacion de cddigo muerto (tree-shaking) para que el servicio solo se incluya en el

paquete JavaScript generado si realmente se utiliza.

iAtencién!

c providedIn: 'root' cubre la mayoria de los casos pero existen muchos

escenarios posibles.

En la clase creada en el servicio se pueden crear las funciones que necesitemos.

Q Crea una funcién “sumar” que reciba dos parametros y devuelva el valor.

2.2. Inyectar servicio en un componente

Para inyectar nuestro servicio en un componente debemos hacer uso de inject () e importar el servicio.

>— Inyectar servicio

import { Component, inject } from '@angular/core';
import { Calculadora } from '../calculadora';
YO
export class Prueba {

calculadora = inject(Calculadora);

suma = this.calculadora.sumar(2, 3);

Tal como se puede ver, se ha hecho la inyeccion del servicio y se ha llamado a la funcién sumar que se ha

creado en el servicio.

Informacion

o Un servicio se puede inyectar en otro servicio: documentacion.
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3. COmo usar una APl REST

Para realizar las peticiones HTTP a una API (Application Programming Interface) necesitamos usar

HTTPClient, que se proporciona a través de provideHttpClient. Lo habitual es configurar este provider en

la configuracién general de nuestra aplicacién, [NIRIEIEI YL ol ML LRI PR =H | aseguramos que

contiene:
>— Afadimos el nuevo provider
Y
import { provideHttpClient } from '@angular/common/http';
Y

export const appConfig: ApplicationConfig = {
providers: [
Yy
provideHttpClient(),
]
s

Ahora ya podemos inyectar HTTPClient{} dentro de nuestro componente, servicio u otra clase.

3.1. Crear servicio para API

Vamos a crear un nuevo servicio llamado “Cliente” para realizar las peticiones a la APl en las que se han

incluido dos funciones. Para el ejemplo se ha utilizado la API de eventos culturales de OpenData Euskadi:

>— Nuevo servicio

import { HttpClient } from '@angular/common/http';
import { inject, Injectable } from '@angular/core';

@Injectable({
providedIn: 'root'
1
export class Cliente {
private http = inject(HttpClient);
private apiUrl = "https://api.euskadi.eus/culture/events/v1.0";
data = null;
page = 0;

elements = 20;

get_events(): Observable<any[]> {
this.page = this.page + 1;
return this.http.get<any>(this.apiUrl+

'/events?_elements="+this.elements+
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'&_page="+this.page);

get_event(id:number): Observable<any[]> {
this.page = this.page + 1;
return this.http.get<any>(this.apiUrl+

'/events/'+id);

En el cddigo anterior se ha hecho uso de any como tipo de objeto de la respuesta, pero lo ideal seria tener

en cuenta el modelo de datos recibido y tenerlo en cuenta.

3.2. Usar servicio de API

Una vez tengamos nuestro servicio creado, es momento de hacer uso de ély ver que funciona.

* Crea unarutay un componente para la URL /events.

En este nuevo componente vamos a hacer que al ir a la URL correspondiente se realice la llamada para
obtener todos los eventos. La idea es que al cargar el componente, a través de la funcion constructor ()
serealiza lallamada a la funcion del servicio que obtiene todos los eventos, y también lo manda a la consola

de log para asegurar que esta funcionando.

Por otro lado, en la plantilla se recorre el objeto obtenido en formato JSON y mostramos a modo de ejemplo

el nombre del evento. Para ello, modifica la clase y la plantilla:

>— Plantilla
>— Usodelservicio ]
@if (data()) {
export class Events { @for (event of data().items;
cliente = inject(Cliente); track event.id;
data: any = signal(null); let idx = $index) {
<h3>
constructor() { <a href="/events/{{event.id}}"
this.cliente.get_events() {{event.nameEs}}
.subscribe((response) => { </a>
this.data.set(response); </h3>
console.log(this.data());
b <hr/>
} }
} }
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Con esto ya tendriamos el listado de todos los eventos recogidos a través de una funcién que llama a una

API externa.

3.3. Uso de state para reutilizar datos

Dependiendo de como funcione la API a la que llamemos, es posible que hayamos obtenido los objetos

completos, por lo que quiza no sea necesario volver a llamar a la API en ciertas situaciones.
Vamos a continuar con el ejemplo y visualizar un evento concreto. Al obtener el listado de eventos, pueden
pasar dos cosas:

= Obtener sélo el titulo del evento y su identificador Gnico: obtendriamos un listado de titulos e IDs,
por lo que al querer visualizar un evento, tendriamos que volver a llamar a la API para obtener los

datos de ese evento concreto.

= Obtener eventos y datos completos del listado: al obtener el listado de eventos, obtendriamos para
cada evento todos los datos completos. Este es el caso de OpenData Euskadi, por lo que tenemos

los datos de cada evento.

/events/:id

Estamos ante dos situaciones distintas:

1. Si venimos de la navegacion de la aplicacion, tenemos los datos del evento, por lo que podemos

visualizarlos directamente.

2. Sivenimos de larecarga de laweb o de un acceso directo, no tenemos los datos, sélo tenemosel : id,

por lo que hay que realizar la peticion a la API.

Desde el componente Events, donde obtenemos todos, vamos a realizar un pequefio cambio para

usarrouter.navigatey state para pasar el objeto.

>— Crear funcién

export class Events { NS
Y/
goto_event(event: any) { <li>
this.router.navigate( <a (click)="goto_event(event)">
['/events', event.id], +Info
{ state: { event } } </a>
)3 </li>
} .
}
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Creaotraruta /events/:idy el componente para visualizar un evento.

En el nuevo componente vamos a comprobar lo siguiente:
= Obtenemos la ruta actual y comprobamos si tenemos el state del evento.

« Eso significaria que venimos del otro componente.
+ Asignamos a la variable local el state para visualizarlo en la plantilla.

= En caso contrario:

« Obtenemos el id dela URL

« Llamamos a la funcién del servicio de la API para obtener el evento correspondiente.

>— Componente Event

import { Component, 1inject, signal } from '@angular/core';
import { ActivatedRoute, Router } from '@angular/router';
import { Cliente } from '../cliente';
Yy
export class Event {

private router = inject(Router);

private route = inject(ActivatedRoute);

cliente = inject(Cliente);

event = signal<any | null>(null);

constructor () {
const nav = this.router.currentNavigation();

const stateEvent = nav?.extras?.state?.['event'];

if (stateEvent) {
this.event.set(stateEvent);
console.log("Event from state:", stateEvent);
1} else {
// cogemos el pardmetro de la ruta
const id = Number (this.route.snapshot.paramMap.get('id'));
this.cliente.get_event(id).subscribe({
next: (data) => this.event.set(data),

error: (err) => console.error('Error cargando evento', err)

b
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3.4. Generar cliente APl automaticamente

Alahorade crearuna APl habria que hacer uso de la especificacion OpenAPI (OAS), para generar los archivos

deinterfaz que son legibles por maquinas para describir, producir, consumir y visualizar servicios web REST.
Si la API que generamos sigue el estandar, generar un servicio que lo consuma puede ser automatico, y lo

mismo sucede al revés.

Si miramos la web de eventos culturales de OpenData Euskadi, que hemos usado previamente, veremos

que tiene el logotipo OAS. El enlace donde podemos ver la especificacion de la APl es el siguiente:

cultural-events.json. Partiendo de este fichero vamos a generar nuestro cliente automaticamente.

Tenemos que instalar el paquete OpenAPI Generator con nuestro gestor de paquetes npm:

>— Instalamos OpenAPI Generator

ruben@vega:~/pruebas $ npm install @openapitools/openapi-generator-cli -g

Ahora podemos generar en nuestro proyecto Angular el nuevo servicio que automaticamente generara las

funciones para llamar a la API:

>— Instalamos OpenAPI Generator

ruben@vega:~/pruebas $ openapi-generator-cli generate \
-i https://opendata.euskadi.eus/.../cultural-events.json \

-g typescript-angular -o src/app/api

Al comando se le pasan los siguientes parametros:

» generate: para generar el servicio.

= —1i:seleindica el fichero o URL que contiene la especificacion OpenAPI. En el ejemplo anterior se ha

acortado la URL por motivos de espacio.
= —g:qué generador vamos a usar, en este caso [typescript-angular]

= —0:donde vamos a guardar el resultado

Si ahora queremos hacer uso del nuevo servicio, en el componente Events vamos a cambiar todo lo que

habiamos afiadido del servicio Cliente (el antiguo servicio) para que aparezca el nuevo servicio:

>— Usodelservicio
import { EventsService } from '../api';
export class Events {

Yy

private eventsService = inject(EventsService)

constructor() {



https://en.wikipedia.org/wiki/OpenAPI_Specification
https://en.wikipedia.org/wiki/REST
https://opendata.euskadi.eus/api-culture/?api=culture_events
https://opendata.euskadi.eus/contenidos/recurso_tecnico/data_apirest/es_def/adjuntos/cultural-events.json
https://openapi-generator.tech/
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this.eventsService.findEvents()
this.data = response;

console.log(this.data);

s

.subscribe((response) => {

Como se puede apreciar, los cambios son menores, importar el nuevo servicio, inyectarlo y hacer uso de las

nuevas funciones auto-generadas.

Informacion

o Para conocer qué funciones tiene el servicio, se puede generar la documentacion con

-g html2.
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Capitulo 1. Introduccién

1. Introduccion

TypeScript (TS) es un lenguaje de codigo abierto desarrollado por Microsoft que se basa en JavaScript
(realmente es un superconjunto de este), afiadiendo tipado estatico y caracteristicas propias de lenguajes

orientados a objetos como clases, interfaces o modulos.

El codigo que generamos se transpila a JavaScript (el codigo fuente se convierte a cédigo JavaScript), por

lo que puede ejecutarse en cualquier navegador o entorno que soporte JS.

Hoy en dia se usa para crear aplicacion tanto en entorno cliente como para entorno servidor (para React.js,
Node.js...). Desde la version 2 de Angular esta desarrollado en TypeScript, ya que la primera version

(llamada AngularJS), se desarrollaba con JavaScript.

Hay una amplia documentacion del lenguaje y en la web del W3School también existe un tutorial completo.

A continuacion sélo se van a explicar ciertos conceptos basicos para tener una guia de referencia basica.

1.1. Ventajas de usar TypeScript

Entre las ventajas que nos podemos encontrar al usar TypeScript, se pueden destacar las siguientes:

= Deteccion de errores en tiempo de desarrollo gracias al tipado.
= Codigo mas legible y mantenible.
= Autocompletado y ayuda contextual en el editor (por ejemplo, VS Code).

= Compatibilidad total con JavaScript: cualquier codigo JS valido también lo esen TS.

2. Declaracion de variables

Para declarar variables existen diferentes maneras en TypeScript:
= var osinasignacion: no recomendado

+ Eslaforma tradicional de declarar variables en JavaScript.

Tiene ambito de funcion, no de bloque.

Puede redefinirse y reasignarse libremente.

Puede provocar errores dificiles de detectar.

n let:

Introducido con ES6 (2015).

Tiene ambito de bloque: solo existe dentro del bloque donde se define.

Puede reasignarse, pero no re-declararse en el mismo bloque.

« Esla opcién mas usada para variables que cambian de valor.
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m const

« También introducido con ES6.
« Tiene ambito de bloque, igual que let.
« No puede reasignarse (su valor no puede cambiar).

« Ideal para valores que deben permanecer constantes.

Ambito (scope)

Re-declaracion

permitida

Re-asignacion

permitida

. Para variables que Para valores fijos o
Uso recomendado Evitarlo ) )
cambian referencias

En el siguiente apartado veremos ejemplos de como se declaran las variables.

3. Tipos de datos

En la documentacion oficial se explican todos los tipos de datos que se pueden utilizar en TypeScript. A

continuacion se van a detallar algunos de ellos

3.1. Tipos simples

TypeScript cuenta con tres tipos de datos simples:

= string: pararepresentar cadenas de texto

= number: para tipos numéricos. No existe distincion como en otros lenguajes para int o float, aunque
si existe para bigint. También soporta nimeros en binario, octal y hexadecimal:
= boo'lean: para tipos que s6lo pueden ser true o false.
Existen otros tipos de datos especiales:

= any: desactiva el control de tipos. Se recomienda evitarlo salvo en casos especiales (uso de codigo

que no se ha escrito en TypeScript, o librerias de terceros).

= unknown: es la contrapartida a any, ya que aunque puede ser de cualquier tipo, mantiene el tipado

seguro.


https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/basic-types.html
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= undefined: se puede asignar a cualquier tipo, pero es un tipo propio.

= null:igual que el anterior.

>_ Ejemplos de declaracion de variables y tipos

const nombre: string = "Rubén'";
const pi: number = 3.1415;

let decimal: number = 6;

let hex: number = 0xf00d;

let binary: number = 0b1010;
let octal: number = 00744;

let big: bigint = 100n;

let activado: boolean = true;

3.2. Tipos complejos
Existen otros tipos de datos, también habituales en otros lenguajes de programacion.
3.2.1. Arrays

Como en otros lenguajes, podemos crear arrays del mismo tipo de datos. A la hora de declararlo, en cambio,

se puede hacer de tres maneras:

>— Declarar un array

// se infiere que el tipo es number][]

let prueba = [1, 2, 3];

// define un array con elementos de tipo number

let prueba2: number[] = [1,2, 3];

// usa la clase Array, indicando que contendrd datos number

let prueba3: Array<number> = [1, 2, 3];

3.2.2. Tuplas

Una tuple (o tupla) es un tipo de array con una largura y un tipo de datos para cada posicion predefinida. Se

pueden nombrar las posiciones, para ayudar a la comprensidn, pero no afecta al funcionamiento

>— Declararunatuple

// definir la tupla

let ejemplo: [number, boolean, string];
// inicializar con datos correctos
ejemplo = [5, false, 'Mi texto'];

let direccion: [calle: string, n: number];
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3.2.3. Objetos propios: type e interface

Aligual que pasa en JavaScript, podemos crear objetos propios, siendo una coleccion de parejas clave-valor.
La ventaja es que podremos especificar el tipo de datos para cada propiedad del objeto. Otra caracteristica

de TypeScript es que podemos crear objetos con propiedades opcionales

>—  Crear un objeto propio

const coche: { marca: string, year?: number } = {
marca: "Toyota"

}s

car.year = 2000;

La propiedad year es opcional porque le hemos puesto el simbolo de interrogante 2. Al ser opcional, durante

la asignacion inicial podemos no asignarle valor.

Para poder reutilizar un tipo de objeto, podemos usar interface, lo que también nos permite crear

nuevos objetos extendiendo otros ya creados.

>— Creary extender un objeto

interface Rectangle {
height: number,
width: number

+

interface ColoredRectangle extends Rectangle {
color: string

+

const coloredRectangle: ColoredRectangle = {
height: 20,
width: 10,
color: "red"

}s

Con type podemos crear tipos personalizados, que pueden tener un valor prefijado.

>_ Creary extender un objeto

type Rol = "admin" | "usuario" "invitado";

let rolActual: Rol = "usuario";

La palabra reservada type también puede utilizarse para crear otros tipos de objetos. Se recomienda leer

los siguientes enlaces para poder ver todas las posibilidades:

= w3cshcools: explica las diferencias entre type e interface.


https://www.w3schools.com/typescript/typescript_aliases_and_interfaces.php
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= cheatsheets explicando las posibilidades de type e interface.

en la documentacién.

G Los objetos declarados con type e inter face tienen ciertas diferencias, explicadas

3.2.4. Enum

Los enum son un tipo de clase especial que representa un grupo de constantes, y que no se pueden

modificar. Pueden ser de tipo string o numéricos.

Los enum numéricos los podemos inicializar o pueden inicializarse solos empezando por 0.

enum Direction { enum Direction { >—  Enum de texto
Up = 1, Up, enum Direction {
Down, Down, Up = "up",
Left, Left, Down = "DOWN'",
Right, Right, }

} }

El resto de constantes tendran un valor auto-incremental partiendo del valor inicial (sea 0, o el que hayamos

puesto). En el caso de crear un enum de tipo string, cada miembro debe ser inicializado con un texto.

4. Estructuras basicas

A continuacion se van a explicar las estructuras basicas, que son iguales que en JavaScript.

4.1. Estructuras condicionales

A continuacion las estructuras condicionales mas habituales. Como en otros lenguajes de programacion,
se pueden hacer uso de los operadores l6gicos && (AND), || (OR) y ! (NOT). También existe la posibilidad de

utilizar el operador ternario: condition ? siTrue : siFalse.

Ala hora de manejar una gran cantidad de condiciones, en lugar de usar i f-else, loideal es hacer uso del

sistema switch-case.

También tenemos las palabras reservadas break para salir de la funcion y default que se ejecutara
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>— Condicional if

let num: number = 20;
if (num > 18) {

console.log("Mayor");

>— Condicional else if

let num: number = 20;

if (num < 18) {
console.log("Pequefio");

} else if (num > 65) {

console.log("Muy mayor'");

4.2. Bucles

>— Condicional if-else

let num: number = 10;
if (num > 18) {

console.log("Mayor");
1 else {

console.log("Menor");

>— Estructura switch-case

let num: number = 18;
switch(num) {
case T:
console.log("Siete");
break;
default:

return "Otro numero";

Existen distintos tipos de bucles. El bucle for es utilizado cuando conocemos previamente el niimero de

veces que queremos itera, y también se puede utilizar para recorrer un array.

Dentro de los bucles, y utilizando una condicional, podemos usar continue si queremos omitir parte del

bucle y saltar a la siguiente iteracion.

>—

for (let i = 0; i < 5; i++) {
console.log( Contador ${i}");

>— Buclefor...of y array

const frutas: string[] =
["Manzana", "Pera"];
for (const f of frutas) {
console.log( Fruta: s{f}');

>— Buclefory array

const frutas: string[] = ["Manzana", "Pera"];
for (let i = 0; i < frutas.length; i++) {
console.log( Fruta ${i + 1}: ${frutas[i]} );

>— Buclefor...in

const p = {
name: "Ruben',
job: "Teacher"
}s
for (const key 1in p) {
console.log( S{key}:
S{p[key as keyof typeof p]}°
)5
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Existe la variante for..of que nos permite iterar sobre los elementos de colecciones, como son los Arrays
([1), Strings (“”), Mapas (Map) y Conjuntos (Set). Y para poder iterar entre las propiedades de un objeto

existe for...in, de esta manera tendremos acceso a sus posibles key y values.

También podemos hacer uso de bucles whileydo-while.

>— Bucle while >— Bucle do-while
while (condicién) { do {

// Cdédigo // Cdédigo
} } while (condicién);

5. Funciones y parametros

A la hora de crear funciones debemos especificar los parametros y los tipos de objetos que tienen. Los

parametros pueden ser:
= Tener valores prefijados: se puede especificar el valor por defecto de un parametro, por lo que se
puede llamar a la funcién sin especificarlo.
= Opcionales: los parametros pueden ser opcionales, si se especifica con el simbolo de interrogante ?.

En caso de que las funciones devuelvan un dato, también hay que especificar el tipo de datos que va a

devolver. En caso de que no devuelva ningln tipo de datos, se usara void.

>— Enum de texto

function sumar(a: number, b: number = 10): number {
return a + b;

}

function saludar (nombre: string, mensaje?: string): void {

console.log(mensaje ? "${/mensaje}, S{nombre}  : "Hola, S${nombre} );
+
console.log(sumar(2)); // 12
console.log(sumar(3, 5)); // 8
saludar("Ana"); // Hola, Ana

saludar ("Bob", "Buenas"); // Buenas, Bob

6. Clases y métodos

TypeScript permite usar clases, constructores y métodos, como en otros lenguajes de programacion
orientado a objetos tradicionales. La sintaxis de una clase, los objetos y los métodos se realiza de manera

similar a otros lenguajes.
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>— Ejemplo declase

class Persona {
private nombre: string;

private edad: number;

public constructor(nombre: string, edad: number) {
this.nombre = nombre;

this.edad = edad;

saludar () {
console.log( Hola, soy S${this.nombre/ y tengo ${this.edad/ afios. );

const personal = new Persona("Bob", 30);

personal.saludar();

\.

Los atributos y los métodos de una clase pueden tener distinta “visibilidad”:

= public: El valor por defecto. Se permite el acceso desde cualquier lugar.
= private: Permite el acceso a los miembros de la clase sélo desde la propia clase.

= protected: Permite el acceso al miembro de la clase desde si mismo y desde cualquier clase que lo

herede.

6.1. Herencia

Como en otros lenguajes de programacion orientada a objetos, también se permite la herencia de una clase

“padre”. Se permite expandir la funcionalidad con:

= implements:enladocumentacion se explica su uso, que sirve para comprobar que se satisface una

interface concreta.

= extends: para extender una clase padre. La nueva clase contiene todos los atributos y métodos de

la clase original, pudiendo afadir nuevos miembros.

7. Modulos e importaciones

TypeScript organiza el cdigo en médulos. Cada archivo puede exportar variables, funciones o clases, e

importarlas en otros archivos.


https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/2/classes.html#implements-clauses
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>— Ejemplo de clase exportada

// archivo: operaciones.ts
export function multiplicar(a: number, b: number): number {

return a * b;

// archivo: main.ts

import { multiplicar } from './operaciones';

console.log(multiplicar(4, 5)); // 20

De esta manera es como funciona Angular para importar componentes, servicios o modulos.
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