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Conocer Angular



Introduccion

Angular es una plataforma que permite desarro-
llar aplicaciones web en la seccioén cliente utilizan-
do HTML y JavaScript para que el cliente asuma
la mayor parte de la logica y descargue al servidor
con la finalidad de que las aplicaciones ejecutadas
a través de Internet sean mads rapidas. El hecho de
estar mantenido por Google, asi como una serie
de innumerables razones técnicas, ha favorecido
su rapida adopcion por parte de la comunidad de
desarrolladores.

Permite la creacién de aplicaciones web de una sola
pagina (SPA: single-page application) realizando la

Importante

Angular es una
plataforma que permite
desarrollar aplicaciones
web utilizando HTML
y JavaScript en la parte
cliente descargando al
servidor de buena parte
del trabajo, con lo que
se consigue una mayor
velocidad en la ejecucion
y, por tanto, un mayor

carga de datos de forma asincrona. rendimiento.

Ademas de mejorar el rendimiento de las aplicaciones

web, su utilizacion en dispositivos moviles estd optimizada ya
que, en ellos, los ciclos de CPU y memoria son criticos para su
oOptimo funcionamiento. Ello permite el desarrollo de aplica-
ciones moviles hibridas con Ionic 2.

Gracias al uso de componentes, se puede encapsular mejor la funcionalidad facili-
tando el mantenimiento de las aplicaciones.

Pareceria ser la continuacion de Angular]S, pero, en realidad, mas que una nue-
va version es realmente un framework o plataforma diferente. El hecho de utilizar
componentes como concepto Unico en lugar de controladores, directivas y servicios
de forma especifica, como sucedia en Angular]s, simplifica mucho las cosas.

Angular estd orientado a objetos, trabaja con clases y favorece el uso del patron
MVC (Modelo-Vista-Controlador).

Permite el uso de TypeScript (lenguaje desarrollado por Microsoft) con las ventajas
que supone poder disponer de un tipado estatico y objetos basados en clases. Todo
ello, gracias a la especificacion ECMAScript 6, que es la base sobre la que se apoya
TypeScript. Gracias a un compilador (transpilador) de TypeScript, el codigo es-
crito en este lenguaje se traducird a JavaScript original.
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En la web de Angular podemos observar el diagrama de ar- .
quitectura que muestra cémo se relacionan los elementos TypeSCﬂp't
principales de una app los cuales son los siguientes:

| Module I Module |
Component Service |
O O I O §

Metadata

_D’wect’we

TempLata

Module T Module !
! value 1! Fin 1
1

e C L {1
Pmpertg
IV\\/jEOtOY Binding Binding

o))

Modules.
Components.
Templates.

Metadata.

Data binding.
Directives.

Services.

Dependency injection.

Una vision mas sencilla de la arquitectura MVC nos permitiria enumerar los si-
guientes elementos:

Enrutador

e Vistas: Componentes.
¢ Capa de control: Router.
e Backend: Servicios. Componentes Servicios

A lo largo del libro, analizaremos cada uno de estos elementos y veremos, entre
otras muchas cosas, que los componentes son la suma de los templates, las clases y
los metadatos.

Veremos también que la inyeccion de dependencias favorece el testing y reduce el
acoplamiento entre clases. Con Lazy SPA no es necesario tener en memoria todos
los elementos que componen una aplicacion, de forma que podemos cargarla por
partes a medida que los necesitemos.

Podemos ejecutar Angular en el servidor gracias a Angular Universal, con lo
que podremos reducir el tiempo de espera que se produce en la primera visita ya
que, en lugar de cargar todo lo necesario para ejecutar la aplicacion, se pueden en-
viar vistas “prefabricadas” directamente al cliente.
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Introduccion a las
aplicaciones SPA

Angular es un framework principalmente enfocado a la

creacion de aplicaciones web de tipo single-page appli-
cation (SPA). En este capitulo haremos un breve repaso

a los distintos tipos de aplicacién web y, a continua- Angular es un

cién, analizaremos con mas detalle en qué consisten e e o) fae

s . N todas las herramientas
las aplicaciones single-page application (SPA). necesarias para crear

aplicaciones de tipo
single-page application
(SPA).

Una aplicacion web la podemos definir como toda
aquella aplicacién proporcionada por un servidor web
y utilizada por los usuarios a través de un cliente web
(browsers o navegadores). En otras palabras, son aque-
llas aplicaciones codificadas en un lenguaje soportado
por los navegadores web para que puedan ejecutarse desde alli.

Toda aplicacion web tiene una arquitectura bésica de
tipo cliente-servidor. Esto es asi porque toda aplicacion
web sigue un modelo de aplicacion distribuida en la
que, por una parte, esta el servidor que provee de re-
cursos y servicios y, por la otra, esta el cliente que los
demanda. A partir de aqui, segin lo estatica o dinami-
ca que sea cada parte, tenemos distintos tipos de apli-
caciones web:

e Cliente y servidor estaticos: no hay ningun tipo de dinamismo y el servidor
siempre devuelve los mismos recursos sin ningin tipo de cambio. Mas que
de aplicaciones web, aqui hablariamos de paginas web.

e C(Cliente estatico y servidor dinamico: el servidor devuelve recursos
dinadmicos, por ejemplo, paginas web con el resultado de consultas a base de
datos, etc.

e Cliente/servidor dinamicos: el cliente es dindmico porque las paginas
web recibidas del servidor incluyen JavaScript, que se ejecuta en el propio
navegador dando todo tipo de funcionalidades diversas.

Hoy en dia, la mayoria de aplicaciones web disponen de una parte cliente dindmica
con el objetivo de disminuir la comunicacién con el servidor y mejorar la fluidez y
experiencia del usuario. Sin embargo, segin hasta donde se lleve esta técnica, pode-
mos hablar de grandes patrones de disefo:
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e Multi page web applications (MPA).
e Single-page application (SPA).

Las aplicaciones multi page web applications (MPA) corresponderian al tipo tradi-
cional de aplicacion web. Su caracteristica principal es que la mayoria de acciones
de usuario se transforman en solicitudes al servidor de paginas completas (incluyen-
do disefio, css [hojas de estilo], JavaScript y contenido).

CLIENTE (navegador) SERVIDOR

Peticion Interf. 1

| Interface 1 |

HTML

Peticion Interf. 2

[interface2 ]
HTML
\_ / \_ /

Este tipo de disefio es perfectamente funcional para cualquier tipo de aplicacion;
sin embargo, para aplicaciones complejas pueden existir problemas de lentitud en
la navegacion. Por ejemplo, una aplicacion con una rica interfaz de usuario segura-
mente tendrd paginas muy complejas y, en este contexto, generar estas paginas en
el servidor, transferirlas al cliente y visualizarlas en el navegador, puede requerir un
tiempo considerable que afecte negativamente a la experiencia de usuario.

Sin embargo, para mejorar este posible problema de fluidez, las aplicaciones MPA
suelen hacer uso de AJAX. AJAX no es una tecnologia en si misma, sino que es un
conjunto de tecnologias independientes (JavaScript, XML, etc.) usadas con el fin de
permitir refrescar de forma asincrona partes de una pagina sin necesidad de recar-
garla toda de nuevo.

Por otra parte, el patron de disefio single-page application (SPA) es una evolucién
del patrén de disefio MPA + AJAX, pero llevando al extremo el uso de AJAX. Hasta el
punto de que en el cliente se carga una Uinica pagina que se modifica desde el propio
cliente (navegador) segtn las acciones de usuario. Por tanto, toda la navegacion por
las distintas pantallas o interfaces de la aplicacion se realizara sin salir de esa Unica
pagina.

Una de las principales ventajas de las aplicaciones SPA respecto las MPA es la mejora

de experiencia de usuario debido a la reduccién en el tiempo de respuesta ante las
acciones del usuario. Esto se consigue gracias a que:
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e Ya no se crean paginas completas por cada accion del usuario.
e Solo se intercambia la informacion necesaria con el servidor.

En las aplicaciones SPA, la responsabilidad del aspecto de la aplicacion recae princi-
palmente en la parte cliente, mientras que el servidor tiene la funcién de ofrecer al
cliente una API de servicios para dar acceso a la base de datos de la cual se alimenta
la aplicacion. Los datos intercambiados entre cliente y servidor suelen estar en for-
mato JSON, que es un formato mas 6ptimo que el tradicional XML.

En las aplicaciones Web, la programacion del lado cliente se realiza con htmlS
+ JavaScript. Sin embargo, no suele usarse estos lenguajes de forma directa, sino
que suele hacerse mediante librerias (jQuery) y/o frameworks (Angular, Backbone.
js, Ember.js, etc.). Las librerias sirven para facilitar el uso de JavaScript aportando
todo tipo de herramientas, pero los frameworks, aparte de aportar herramientas,
aportan patrones de disefio para el desarrollo de aplicaciones complejas. Angular
es uno de estos framework, quizds uno de los mas usados y, como veremos a lo lar-
go del libro, aporta todo lo necesario para crear y mantener aplicaciones single-pa-
ge application (SPA).

CLIENTE (navegador) SERVIDOR

) )

Peticion Interf. 1

Interface 1 S HTML

Peticion Interf. 2

N _ y,
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Breve historia
de Angular

El concepto de las single-page applications (SPA) empe-
z0 a debatirse en 2003, pero no fue hasta 2005 que se
utilizo el termino por primera vez. Como vemos, se tra-
ta de un tipo de aplicacion relativamente nueva, sin em-
bargo, su uso se estd extendiendo rdpidamente y a dia
de hoy ya detectamos su presencia en aplicaciones tan
conocidas como Gmail, Outlook, Facebook y Twitter.

El auge de este tipo de aplicaciones se debe en parte
a las ventajas que aportan respecto a otras soluciones,
pero, sobre todo, a la gran inversién que estan hacien-
do grandes empresas tecnoldgicas para desarrollar fra-
meworks que permitan su desarrollo. Este es el caso de
Google con el framework Angular, o Facebook con el
framework React.js.

Angular]s fue desarrollado en 2009 por MiSko Hevery
y Adams Abrons. Originalmente era el software detrds
de un servicio de almacenamiento online de archivos

Importante

El framework Angular se
redisefié por completo
en la versién 2.0,

y paso de llamarse
Angular]S a Angular.
Para no dejar colgados
a los desarrolladores

de Angular|S, Google
sigue dando soporte

y mantenimiento

a Angular|S. En la
actualidad, Angular]S se
encuentra en la version
1.6.4, y Angular en la
version 4.0.

JSON, pero, poco tiempo después, se abandono el proyecto y se liberé Angular]S como
una biblioteca de codigo abierto. Adams Abrons dejo el proyecto, pero MiSko Hevery,
como empleado de Google, continu6 el desarrollo y mantenimiento del framework.

Desde entonces se han ido lanzando muchas versiones de Angular]S, pero, sobre to-

das ellas, cabe destacar la salida de la version 2.0 por los siguientes motivos:

e Se rediseiié por completo todo el framework (nueva arquitectura
basada en componentes, etc.).

e Se introdujo el uso de TypeScript de Microsoft (superconjunto de
JavaScript) como lenguaje de programacion.

e Se cambi6é el nombre del framework. Pasé de llamarse Angular]S a
Angular.

e Los desarrolladores anunciaron que darian soporte y mantenimiento tanto
para Angular]S (versiones 1.X.Y) como para Angular (versiones superiores),
pero que una y otra seguirian ciclos de vida independientes. Actualmente,
AngularJS se encuentra en la version 1.6.4, mientras que Angular se
halla en la version 4.0.
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En un primer momento, la salida de Angular tuvo muchas criticas por parte de los
desarrolladores que usaban Angular]JS, ya que veian como la actualizacion de sus de-
sarrollos al nuevo framework requeria un trabajo muy laborioso de migracion. Por
otra parte, también veian que su experiencia y conocimiento no les servia de mucho
con los nuevos conceptos de Angular.

[ package;son
v | testGeneral 14 “dependencies”: {
“@angular/animations”: "*4.2.4",

~@angular/core”
~@angular/forms
“@angular/http": ""4.2.4",
“gangular/platforn-| " "r4.2.47,
~@angular/platform-browser-dynamic™: ""4.2.4",
“gangular/router™: ""4.2.4",

js*: "r2.4.17,

Y NGULAR

« s
0 paciagejson

© protractorcontjs

EH READMEmJ
8 tsconfigjson
8 sintjon

b
“devbependencies”: {
“gangular/cli™: "1.4.5",

NGULARJS

“gangular/compiler-cli™: "4.2.4",
“gangular/language-service’

“gtypes/jasmine": "2.5.53",

“@types/jasminewd2” by Google

“@types/node”: "~6.

“codelyzer™: "~3.2.0",

F X pacageon 00O 1411 o I e JSON Dofies O Supdates

Sin embargo, a medida que los desarrolladores apreciaron las ventajas de la nueva
version, la situacion mejoro. También ayudaron las distintas iniciativas de Google,
como anunciar que seguirian dando soporte y mantenimiento a las antiguas versio-
nes del framework (Angular]S) o la de documentar un protocolo de migracion de los
desarrollos al nuevo Angular https://angular.io/guide/upgrade).

A continuacion, sin entrar en demasiado detalle, podremos analizar algunas de las
diferencias entre Angular]S y Angular mediante un sencillo ejemplo. El ejemplo
consiste en una aplicacion web que muestra un “Hola mundo”. Primero lo veremos
implementado en Angular]S y luego en Angular.

Ejemplo Angular]S

e index.html:
<!DOCTYPE html>
<html ng-app="testAngularJS”>
<head>
<link rel="stylesheet” type="text/css” href="bootstrap.min.css” />
<script type="text/javascript” src="angular.min.js”></script>
<script type="text/javascript” src="app.js”></script>
</head>
<body>
<entity-directivel></entity-directivel>
</body>
</html>
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e app.js: En este archivo tenemos definido el modulo y la directiva de tipo
“entidad” a los que se hacia referencia en el index.html.

(function () {
var app = angular.module (‘testAngularJs’, []);
app.directive (‘entityDirectivel’, function() {
return {
restrict: ‘E’,
template: ‘<hl>{{title}}</hl1>",
scope: {},
link: function(scope, element) {

scope.title=’AngularJS: Hola mundo!!’;

Ejemplo Angular. Aparte de los archivos indicados a continuacion, el proyecto
incluye muchos otros archivos relacionados con la carga de bibliotecas necesarias y
el uso de TypeScript. En la imagen anterior puede ver algunas de estas dependencias
referenciadas en el archivo package.json de un proyecto Angular.

e index.html:

<body>
<app-root>Loading...</app-root>

</body>

o app.component.ts: Definicion del componente usado en el index.html.

import { Component } from ‘@angular/core’;

@Component ({
selector: ‘app-root’,
template: ‘<hl>{{title}}</h1>",
styleUrls: [‘./app.component.css’]
1)
export class AppComponent {

title = ‘Angular: Hola mundo!!!!’;
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Instalacion

Para trabajar con Angular necesitamos realizar
diversas algunas de las cuales son
imprescindibles, como por ejemplo Node.js, y otras
son opcionales, aunque recomendadas, ya que nos
facilitaran enormemente el trabajo. Por ejemplo, el
usuario puede utilizar el editor que mas le guste, pero
recomendamos emplear algunos editores que aportan
un sinfin de utilidades a la hora de comprobar la
sintaxis de nuestras sentencias o de aportar bloques de
codigo a modo de plantilla.

instalaciones,

1. En primer lugar instalaremos Node.js.
Para ello podemos descargarlo desde la

Importante

Procure instalar la dltima
version de los productos
indicados para
mantenerse actualizado
y disfrutar de las Gltimas
actualizaciones en todo
momento.
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siguiente pagina:

https://nodejs.org/es/download

En esta pagina, seleccionaremos la
opciébn que mas nos interese segin
nuestro SO y el nimero de bits (32 o
64). En nuestro caso, seleccionamos la
opcion Windows Installer (.msi)
64-bit y descargamos el instalador en
una carpeta desde la que realizaremos
posteriormente la instalacion.

Windows Installer (.msi) 20t satit
Windows Binary (.zip) it st
macos Installer (.pke)
macos Binaries (tar.gz)
Linux Binarles (x86/x64) it it
Linux Binaries (ARM)

Source Code oo

Wecometo e Nod s e Wi

nede o

Una vez descargado, ejecutaremos el instalador y podemos aceptar todos los
valores que nos propone por defecto hasta que lleguemos a la pantalla final

y pulsemos Finish.

Seguidamente, instalaremos TypeScript. Para

ello, podemos acudir al siguiente link:

https://www.typescriptlang.or

TypeScript

TypeScript is a typed superset of JavaScript that compiles to plain JavaScript.
Any browser. Any host. Any OS. Open source.




Al pulsar sobre el boton download aparece una pantalla en la que se mues-
tra la sentencia a ejecutar para instalar TypeScript

npm install -g typescript

A continuacion, copiaremos dicha sentencia y abriremos una ventana de
CMD (Ejecutar->CMD) para pegarla y ejecutarla.

A continuacion, instalaremos Angular-Cli. § o
Para ello, acudiremos a la siguiente pagina: e

https://cli.angular.io

En dicha pagina, ya podemos ver diversas instrucciones entre las que halla-
mos la siguiente:

npm install -g @angular/cli

De nuevo, abrimos una ventana CMD (Ejecutar->CMD) y ejecutaremos la
sentencia anterior,

Para obtener mas informacion sobre los detalles de la instalacion y prerre-
quisitos, puede consultar la siguiente pagina:
https://github.com/angular/angular-cli

@ chome
Podemos realizar nuestras pruebas en muchos
navegadores, pero nosotros realizaremos
todas las explicaciones basandonos en
Google Chrome y en sus herramientas para
desarrolladores. Por tanto, sugerimos que
utilice este navegador, el cual puede descargar de la siguiente pagina:

Un navegador web rapido y gratuito

https://www.google.es/chrome/browser/desktop/index.html

Por dltimo, tal y como hemos indicado en la introduccion, necesitard un
editor que le ayude a desarrollar sus componentes con Angular y puede
utilizar alguno de los siguientes:

Atom https://atom.io

Visual Studio Code | https://code.visualstudio.com/download

Sublime Text https://www.sublimetext.com/3
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Nosotros utilizaremos Atom en nuestras explicaciones y, en este caso, una
vez instalado Atom, recomendamos afadir una serie de funcionalidades
que nos facilitaran el desarrollo con Angular. Para afiadir funcionalidades,
accederemos a Help->Welcome Guide y, seguidamente, accederemos a
Install a Package->Open Installer. Cuando aparezca la pantalla de Ins-
tall Packages, teclearemos el nombre del paquete que queramos afadir vy,
una vez que nos muestre el package deseado, pulsaremos sobre Install.

Get to know Atom!
El Open a Project @ Install a Package

& Install  Package

I + Install Packages

One of the best things about A
packages adds new features ar
editor suit your needs. Let's ins

angular-2-typescript-snippets

© Customize the Styling

< Hack on the Init Script " ; R
ext time: You can instal new packages fom thesettings.

angular-2-typeScript-snippets 063 &> 43.807
Angular 2 TypeSctipt Snippets for Atom.

-
&5 Learn Keyboard Shortauts ¥4 GregOnNet m

< Add a Snippet

Algunas de las funcionalidades recomendadas se hallan en los siguientes
packages:

Angular-2-TypeScript-Snippets,
Angular2-Snippets,
Atom-Bootstrap 3,
Atom-TypeScript,

file-icons,

Linter,

Linter-UI-Default,
PlatformIO-IDE-Terminal.



TypeScript. Introduccion
(variables, clases,
transpilacion, etc.)

mente tipado que se traduce a JavaS-
cript afadiéndole caracteristicas que
no posee. La operacion de traducir

TvpeScrint Scrint con menos errores
ypeScrip a.J’ava cript se conoce como y aprovechar toda
g transpilacion. la potencia de una

g Gracias al uso de TypeScript, es posible programacion orientada

TypeScript permite
desarrollar un cédigo

TypeScript es un lenguaje de pro-
E gramacién orientado a objetos fuerte- Importante

. - . ; a objetos.
localizar errores de sintaxis antes in-
| cluso de su ejecucion. De ahi que haya
E ganado mucha aceptacion entre los de-
sarrolladores del mundo web.

Podriamos dedicar un libro completo a TypeScript, pero, en este ejercicio, simple-
mente ofreceremos una pincelada sobre el lenguaje y elaboraremos el clasico progra-
ma Hola Mundo para que podamos ver cOmo se compila y ejecuta.

Los programas escritos con TypeScript se suelen escribir en ficheros con la extension ts.

Una vez escritos, dichos programas se transpilan (compilan) o, lo que es igual, se
traducen a JavaScript para que puedan ejecutarse posteriormente. Cualquier instruc-
cion escrita en JavaScript “puro” se copia igual (sin traducciéon) en el fichero resul-
tante de la transpilacion.

Para compilar usaremos el comando TSC y para ejecutar emplearemos el coman-
do node, como veremos mas adelante y el cual ya hemos instalado en capitulos
anteriores.

La sintaxis que hallaremos en TypeScript estd compuesta por modulos, funciones,
variables, sentencias, expresiones y comentarios.

Respecto de las funciones, TypeScript permite definir funciones con nombre, anoni-
mas, tipo Lambda o de flecha, ademds de permitir la sobrecarga de funciones utili-
zando diferentes parametros y/o tipos en sus llamadas.

Asimismo, disponemos de un gran surtido de operadores, sentencias condi-
cionales, loops, funciones y métodos para numéricos y strings.
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También es posible definir interfaces y clases, incluyendo en las mismas campos,
constructores y funciones utilizando la herencia y encapsulacion propias de POO.

Tipo operador Operadores F(-—Tum:—— m
Aritméticos +, -, *, / , %, ++, —— : // sentencias si condicion — true 5 //sentencias
Relacionales >, <, >=, <=, ==, I= —

Légicos ESM L '/ /xenten
Asignaciones =, +=, -=, *=, [= e
Condicional test ? exprel : expre2

Typeof Devuelve tipo de datos del operando

if (expresidn) function nombre funcion():tipo retornc

{

// sentencias;

//=entencias
return valor;

switch (expresion)

{
case constantel:
{

// sentencias;

/! sentencias; break; Numéricos String
} *  toExponential () * charat() e slice()
case constante?: * toFixed() * charCodeAt() * split()
{ +  toLocaleString() * concat() «  substr()
if (expresién) . * toPrecision() *  indexOf() * substring()
{ // sentencias; *  toString() *  lastIndexOf () * toLocaleLowerCase ()
s . break; *  valueOf () * localeCompare () * toLocaleUpperCase ()
// sentencias; } - * match() +  toLowerCase()
* replace() * toString()
else if (expresiodn) default: ¢ search() * toUpperCase()
{ *  valueOf ()

// sentencias; // sentencias;
} break;

else }
{ }

/{ sentencias;

}

Para acabar con la breve mencién al lenguaje, es importante resaltar que el concepto
de namespace permite organizar mejor el codigo y sustituye a los antiguos Inter-
nal Modules.

A continuacién, vamos a crear un programa con TypeScript que simplemente mues-
tre el texto Hola Mundo:

1. Para ello, nos ubicaremos en nuestro directorio de ejercicios (Ej100_
angular) y crearemos el directorio 005_HolaMundo_TS.

2. Seguidamente, abriremos nuestro editor
favorito y, dentro del directorio recién creado, \>cd E100 angular
crearemos el fichero 005_HMTS.ts con el I::zi"" oos-telatundo 1S
siguiente contenido: —
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var texto:string="Hola Mundo”
console.log (texto)
Una vez creado y guardado el fichero, accederemos a la ventana de CMD y

nos ubicaremos en nuestro nuevo directorio (005_HolaMundo_TS) para
teclear lo siguiente:

8 005_HMTS s

v [l 005_HolaMundo_ TS var texto:string="Hola Mundo"
005 HMTS.t= console.log(texto)

:\Ej106_angular\605_HolaMundo_TS>tsc 865_HMTS.ts

:\Ej100_angular\ees_HolaMundo_TS>

tsc 005 HMTS.ts

Observaremos que, si no se ha producido ningun error, la compilaciéon se
realiza de forma silenciosa devolviendo el control al prompt de la ventana
de CMD.

En este punto, procederemos a la ejecucion de nuestro programa tecleando
lo siguiente:

node 005 HMTS

Observaremos como, efectivamente, se muestra el texto Hola Mundo en
pantalla.

:\Ej18e_angular\@e5_HolaMundo_TS>node @85 HMTS
ola Mundo

:\Ej1ee_angular\@e5_HolaMundo TS>
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Definicion de elementos
en una aplicacion

En el capitulo de introduccién, enumeramos los elementos que habia que tener en
cuenta en Angular. A continuacion, los definiremos brevemente.

Elemento Comentario

Moédulo Conjunto de cédigos dedicados a resolver un objetivo que gene-
ralmente exporta una clase. Cada aplicacién posee al menos una
clase de médulo que denominamos “médulo raiz” y que, por
defecto, posee el nombre de AppModule. En el mismo podemos
apreciar una clase con un decorador (@NgModule) y una serie de
propiedades entre las que destacamos las siguientes:

e Declarations: define las vistas que pertenecen a este
modulo.

o Exports: declaraciones que han ser visibles para componentes
de otros modulos.

o Imports: clases que otros médulos exportan para poderlas
utilizar en el médulo actual.

e Providers: servicios usados de forma global y accesibles
desde cualquier parte de la aplicacion.

e Bootstrap: la vista principal o componente raiz, que aloja
el resto de vistas de la aplicacion. Propiedad establecida
solo por el médulo raiz.

Un moédulo puede agrupar diversos componentes relacionados en-
tre si.

7 moduo1 A

Modulo 1 Méodulo 2

Ci t A
omponen Component D

Component B

Component E

Component C
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Componente

Elemento que controla una zona de espacio de la pantalla que re-
presenta la “vista”. Define las propiedades y métodos que usa el
propio template y contiene la légica y la funcionalidad que utili-
za la vista. Pueden tener atributos tanto de entrada (decorador @
Input) como de salida (decorador @Output). También podemos
definir al componente como:

Componente = template + metadatos + clase

Template

Define la vista de un Componente mediante un fragmento de
HTML.

Metadatos

Permiten decorar una clase y configurar asi su comportamiento.
Extiende una funcién mediante otra sin tocar la original.

Data binding

Permite intercambiar datos entre el template y la clase del com-
ponente que soporta la lo6gica del mismo. Existen 4 tipos de Data
binding (que analizaremos en profundidad més adelante) y que
son:

e Interpolacion: muestra el valor de una propiedad en el
lugar donde se incluya {{ propiedad }}.

e Property binding: traspaso del objeto del componente
padre al componente hijo ([objHijo]="objPadre”).

¢ Event binding: permite invocar un método del componente
pasiandole un argumento al producirse un evento (p. e€j.,
(click)="hazAlgo(obj)”).

e Two-way binding: binding bidireccional que permite
combinar event y Property binding (p. ¢j., input
[(mgModel)]= “obj”).

Directiva

Permite afiadir comportamiento dinamico a HTML mediante
una etiqueta o selector. Existen directivas estructurales (*ngFor o
*ngIf) o de atributos que modifican el aspecto o comportamiento
de un elemento DOM (NgSwitch, NgStyle o NgClass).

Servicio

Son clases que permiten realizar acciones concretas que ponen a
disposicién de cualquier componente. Por ejemplo, permiten ob-
tener datos, resolver logicas especiales o realizar peticiones a un
servidor.

Dependency
injection

Permite suministrar funcionalidades, servicios, etc., aun componente
sin que sea el propio componente el encargado de crearlos. Utiliza
el decorador @Injectable(). Generalmente proporciona servicios y
facilita los test y la modularidad del codigo.
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Al crear una aplicacion, por defecto se crea el mo- Importante
dulo app.module.ts, como veremos en ejercicios

posteriores. Cree médulos para
separar los grupos de
En el mismo, podemos apreciar diferentes partes co- componentes que dan
rrespondientes a: soporte a una légica
determinada y que
e Los “imports”: pueden reutilizarse en

e BrowserModule: usado para renderizar diversas aplicaciones.

la aplicacion en el navegador.
e NgModule: decorador necesario para el
modulo.
e AppComponent: componente principal del moédulo.

import { BrowserModule } from ‘@angular/platform-browser’;
import { NgModule } from ‘@angular/core';
import { AppComponent } from ‘'./app.component';
@NgModule({
e Al decorador @NgModule con su metadata: declarations: [
e Declarations: AppComponent (vista del AppComponent
modulo por defecto). 1L
o Imports: BrowserModule (clase necesaria imports: [
para el navegador). Browsertiodule
e Providers: en este caso, no disponemos 1
de ninguno. providers: [],
° Bootstrap: AppComponent bootstrap: [AppComponent]
(componente principal). H
e A su clase: permite cargar la aplicacion
(AppModule). 'expor“t class AppModule { }‘

El archivo total agrupa todas las partes descritas que constituyen el modulo en si
mismo.

import { BrowserModule } from ‘@angular/platform-browser';
import { NgModule } from ‘@angular/core';
import { AppComponent } from ./app.component';

Project
v & juanto @NgModule({
. declarations: [
> M <2
> (8 node_modules AppComponent
v Wsc

1,

imports: [

~ M app
3 app.componentcss

B app.componenthtmi BrowserModule
app.componentts ]
;
> I assets providers: [],
bootstrap: [AppComponent]

B
export class AppModule { }
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Definicion
de un componente

Un componente es una clase a la que se le afiade un decorador (@Component) y
que permite crear nuevas etiquetas HTML mediante las cuales podemos afiadir fun-
cionalidad a nuestras paginas controlando determinadas zonas de pantalla. Basica-
mente, los componentes se organizan en forma de arbol teniendo un componente
principal donde, por defecto, su propiedad “selector” posee el valor app-root, gra-
cias al cual el componente puede incluirse en nuestras paginas HTML (p. ej., en in-
dex.html) mediante el tag <app-root></app-root> como veremos mas adelante.

<!doctype html>
<html lang="en"> m
<head>

<meta charset="utf-8">

<title>@07 Componentes</title>

<base href="/">

<meta name="viewport"

content="width=device-width, initial-scale=1">

<link rel="icon" type="image/x-icon"
href="favicon.ico">
</head>
<body>
|<app-root></app-root>
</body>
</html>

Los componentes se componen de tres partes:

e Anotaciones: metadatos que agregamos a nuestro codigo y que permite
definir ciertas propiedades como son:

<app-root></app-root>

selector: 'app-root’,

templateUrl: './app.component.html’, |

<h1>({ti:c-l-e}}</h1>

styleUrls: ['./app.component.css']

body{ background-color:#ffffcc; }
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