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UA1. PROGRAMACION EN TYPESCRIPT Y
ANGULAR

TypeScript (TS) es un lenguaje de programacion de codigo abierto creado por
Microsoft que ofrece una mejora significativa sobre JavaScript. Su propdsito
principal es optimizar el desarrollo de aplicaciones JavaScript, afiadiendo
capacidades adicionales que ayudan a detectar errores de manera temprana en
proyectos de gran envergadura. TypeScript es especialmente util porque permite
identificar posibles fallos desde las primeras fases de desarrollo, haciendo que
el proceso de codificacion sea mas seguro y eficiente para los desarrolladores.

llustracién 1- Logo de Typescript; https://es.wikipedia.org/wiki/TypeScript#/media/Archivo:Typescript logo 2020.svg

Una caracteristica unica de TypeScript es su compatibilidad con archivos de
definicion de tipos, los cuales describen la estructura de las bibliotecas
JavaScript. Estos archivos funcionan de manera similar a los archivos de
cabecera en C/C++, y permiten que otros programas interactien con las librerias
como si fueran componentes nativos de TypeScript. Este sistema no solo mejora
la calidad del cédigo a través de un entorno de tipado estatico, sino que también
facilita la gestion de proyectos complejos, proporcionando una base sélida para
el desarrollo de software escalable y robusto.

Las mejores opciones para usar Typescript son:
e Soporta bibliotecas de JavaScript y documentacién API.
« Es un lenguaje con tipado opcional.
o El cddigo en TypeScript se puede transformar en JavaScript estandar.

« Mejora la organizacion del coédigo y ofrece mejor soporte para la
programacion orientada a objetos.

o Ofrece herramientas avanzadas para el desarrollo.
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o Permite extender las capacidades del lenguaje mas alla de async/await.
Ventajas de TypeScript

o Detecta errores durante el desarrollo antes de la compilacién, reduciendo
la probabilidad de errores.

o TS permite la escritura estatica, lo que posibilita verificar la exactitud del
cddigo en la compilacién, algo que no es posible en JavaScript.

o TypeScript es esencialmente JavaScript con funcionalidades adicionales,
como las de ES6, y aunque no todos los navegadores soportan estas
funcionalidades, TS puede compilar el cddigo para versiones mas
antiguas como ES3, ES4, y ESS.

Desventajas

e A pesar de ser una extension de JavaScript, no todas las caracteristicas
de JS son compatibles ni faciles de validar.

e TypeScript introduce nuevos conceptos y sintaxis, lo que puede ser un
desafio para los desarrolladores que recién comienzan a utilizarlo.

o El uso de TypeScript puede aumentar ligeramente el tamafio del codigo,
aunque este aumento es generalmente insignificante en comparacién con
las ventajas que aporta en términos de mantenimiento y reduccion de
errores en tiempo de ejecucion.

1.1. Programacion basica en Typescript

La transicion de JavaScript a TypeScript puede parecer sutil al principio, pero a
medida que se profundiza, se descubre que TypeScript proporciona
herramientas poderosas para el desarrollo de aplicaciones modernas. En los
siguientes apartados, desglosaremos cada uno de estos conceptos y
mostraremos como se implementan en TypeScript, preparando el terreno para
aplicaciones mas complejas y robustas.

1.1.1. Colecciones

Typescript ofrece una variedad de estructuras de datos que permiten manejar
colecciones de manera eficiente y segura. Estas colecciones incluyen arrays,
tuplas, mapas y conjuntos. Cada una de estas estructuras tiene caracteristicas y
usos especificos que facilitan el manejo de datos en aplicaciones complejas.
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Arrays

Los arrays son listas ordenadas de elementos del mismo tipo. En Typescript, es
posible definir el tipo de los elementos que se almacenaran en el array, lo
que proporciona seguridad en tiempo de compilacién y ayuda a prevenir
errores en el codigo. La declaracion de un array en Typescript se realiza
especificando el tipo de los elementos seguido de corchetes.

: number[]

Los arrays en Typescript permiten realizar diversas operaciones como agregar,
eliminar y modificar elementos. Ademas, incluyen métodos incorporados para
iterar, buscar y transformar los datos.

Para agregar elementos a un array, se puede utilizar el método push:

nNUMeros. ()

Para eliminar el ultimo elemento de un array, se utiliza el método pop:

numeros.pop();

El método map permite transformar cada elemento de un array aplicando una
funcion:

cuadrados = numeros. {(n =>n * n);

El método filter se utiliza para crear un nuevo array que contiene solo los
elementos que cumplen con una condicién especifica:

pares = numeros.

Tuplas

Las tuplas son similares a los arrays, pero permiten almacenar una coleccién de
valores de diferentes tipos. Son utiles cuando se necesita agrupar varios valores
heterogéneos en una sola estructura. La declaracién de una tupla especifica los
tipos de cada uno de sus elementos.

10
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: [string, number];

persona = [ 5 228

Se puede acceder a los elementos de una tupla utilizando indices:

nombre = personal[@];

edad = persona[1];

Es posible actualizar los valores de una tupla directamente utilizando sus indices:

Las tuplas también pueden contener elementos opcionales y valores por defecto,
lo que proporciona mayor flexibilidad:

: [string, number?, boolean?];

empleado

empleado

Mapas

Los mapas son colecciones de pares clave-valor, donde cada clave es unica y
se asocia a un valor especifico. En Typescript, se puede crear un mapa utilizando
la interfaz Map<K, V>, donde K representa el tipo de la clave y V el tipo del valor.

<string, number:> =

JH
Yi

Para acceder a los valores almacenados en un mapa, se utiliza el método get
proporcionando la clave correspondiente:

valor = mapa. { ¥;

Es posible verificar si una clave existe en el mapa utilizando el método has:

existe = mapa. { )

Para eliminar un par clave-valor del mapa, se utiliza el método delete:
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mapa. { ¥;

Los mapas también ofrecen métodos para iterar sobre sus elementos, como
forEach, keys y values:

{(valor, clave) => {

(clave, wvalor);

clave mapa.

(clave);

valor mapa.

(valor);

Conjuntos

Los conjuntos son colecciones de valores unicos, lo que significa que no pueden
contener elementos duplicados. En Typescript, se pueden crear conjuntos
utilizando la interfaz Set<T>, donde T representa el tipo de los elementos.

<number» =
conjunto.

conjunto.

Para verificar si un elemento existe en el conjunto, se utiliza el método has:

contiene = conjunto. (3);

Para eliminar un elemento del conjunto, se utiliza el método delete:

conjunto. (4);

Los conjuntos también permiten iterar sobre sus elementos utilizando forEach y
values:

12
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conjunto. (valor => {

(valor);

1

valor conjunto. O {

(valor);

Ademas de los métodos mencionados, tanto los mapas como los conjuntos
proporcionan la capacidad de limpiar todos sus elementos utilizando el método
clear:

mapa . (s

conjunto. ()

1.1.2. Expresiones lambda

Las expresiones lambda, conocidas en Typescript como funciones flecha,
proporcionan una sintaxis mas concisa y legible para la creacion de funciones.
Estas funciones son especialmente utiles en el manejo de funciones anénimas y
en la implementacion de métodos de array como map, filter y reduce. La sintaxis
basica de una funcién flecha elimina la necesidad de la palabra clave function y
utiliza el operador de flecha => para separar los parametros de la funcion de su
cuerpo.
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Ilustracién 2- Expresiones Lambda; https://www.arquitecturajava.com/wp-content/uploads/lambda.png

Una expresion lambda en Typescript se escribe de la siguiente manera:

13
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suma : 2 : number): number =» {

En esta expresion, (a: number, b: number) define los parametros de la funcion,
=> es el operador de flecha, y {return a + b;} es el cuerpo de la funcion. Si el
cuerpo de la funcién consiste en una sola expresién, se pueden omitir las llaves
y la palabra clave return, lo que hace que la sintaxis sea aun mas compacta:

suma = (a: number, b: number): number => a + b;

Una de las caracteristicas mas importantes de las funciones flecha es que no
tienen su propio this. En su lugar, heredan el this del contexto Iéxico en el que
se definen. Esto resulta especialmente util en el manejo de eventos y en las
funciones de callback, donde el uso incorrecto de this puede causar errores.

Uso de funciones flecha en métodos de array

Las funciones flecha se utilizan ampliamente en métodos de array como map,
filter, reduce y otros. Estos métodos permiten realizar operaciones complejas en
arrays de manera concisa y eficiente.

El método map crea un nuevo array con los resultados de llamar a una funcion
para cada elemento del array original. Por ejemplo, para obtener un array con
los cuadrados de los numeros de un array original, se puede usar map junto con
una funcion flecha:

numeros = [1, 2, 3, 4, =];

cuadrados = numeros. {n =>n * n);

El método filter crea un nuevo array con todos los elementos que pasen una
prueba especificada por una funcion. Por ejemplo, para obtener un array con los
numeros pares de un array original, se puede usar filter:

pares = numeros.

El método reduce aplica una funcién a un acumulador y a cada valor del array
(de izquierda a derecha) para reducirlo a un unico valor. Por ejemplo, para
obtener la suma de todos los numeros de un array, se puede usar reduce:

14
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sumaTotal = numeros. {(acumulador, valorActual) =» acumulador + valorActual, &);

Contexto de this en funciones flecha

Una caracteristica distintiva de las funciones flecha es que no tienen su propio
this. En su lugar, el valor de this dentro de una funcién flecha siempre es el mismo
que el valor de this en el contexto en el que se definié la funcién. Esto se conoce
como "binding Iéxico de this" y es especialmente util para evitar errores comunes
relacionados con el contexto de this.

Consideremos el siguiente ejemplo en el que se define un método utilizando una
funcién tradicional:

(nombre: string) {

.nombre = nombre;

01

setTimeout(

);

En este caso, this.nombre es undefined porque this dentro de la funcién pasada
a setTimeout no se refiere al objeto Persona, sino al objeto global (o undefined
en modo estricto). Para solucionar este problema, se puede utilizar una funcién
flecha:

15
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(nombre: string) {

.nombre = nombre;

01

setTimeout((} => {

(

Aqui, la funcién flecha hereda el valor de this del contexto en el que se define,
es decir, del método saludar, lo que permite acceder correctamente a
this.nombre.

Funciones flecha como métodos de objetos

Aunque las funciones flecha son utiles en muchos contextos, no deben usarse
como métodos de objetos cuando se necesita el acceso al this del objeto. Esto
se debe a que una funcién flecha no tiene su propio this, lo que puede llevar a
comportamientos inesperados.

Por ejemplo, si se define un método de objeto utilizando una funcion flecha, this
no se referira al objeto cuando el método sea llamado:

En este caso, this.nombre es undefined porque this dentro de la funcién flecha
se refiere al contexto Iéxico en el que se definid, no al objeto objeto. Para definir
correctamente un método de objeto, se debe utilizar una funcién tradicional:

16
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Funciones flecha y promesas

Las funciones flecha también son utiles en la manipulacion de promesas. Las
promesas SoOn un mecanismo para manejar operaciones asincronicas en
JavaScript y Typescript, y las funciones flecha proporcionan una sintaxis concisa
para definir los callbacks que se ejecutan cuando una promesa se resuelve o
rechaza.

Por ejemplo, una funcidén que devuelve una promesa puede utilizar funciones
flecha para manejar el resultado de la promesa:

promesa = <number>({resolve, reject) =»> {
setTimeout{() => (42), ) H
1s

promesa. (resultado => {
(
. (error => {

(

s

En este caso, then y catch utilizan funciones flecha para definir los callbacks que
manejan el resultado y el error de la promesa, respectivamente.

Funciones flecha y el operador spread

Las funciones flecha pueden combinarse con el operador spread (...) para
manejar parametros variables y arrays. El operador spread permite expandir un
array en elementos individuales o combinar multiples parametros en un solo
array.

Por ejemplo, una funcidon que suma un numero variable de argumentos puede
definirse utilizando el operador spread y una funcion flecha:

17
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sumar = (... : number[]): number =» {

NUMEros. ((acumulador, wvalorActual) => acumulador + valorActual, ©);

resultado =

En este caso, ...numeros agrupa todos los argumentos pasados a la funcién en
un array, que luego se reduce para calcular la suma total.

1.1.3. Tipos

Typescript amplia las capacidades de JavaScript mediante la introduccién de un
sistema de tipos estatico. Esto permite definir y verificar los tipos de variables,
parametros y valores de retorno en tiempo de compilacién, lo que contribuye a
la deteccion temprana de errores y a la creacion de un cédigo mas robusto y
mantenible. A continuacién, se describen los tipos mas comunes en Typescript
y como se utilizan.

Tipos primitivos

Typescript soporta varios tipos primitivos que son fundamentales para la mayoria
de las aplicaciones:

« number: Representa valores numéricos, tanto enteros como de punto
flotante.

- number = H

- numoer =

« string: Utilizado para representar cadenas de texto.

o null y undefined: Representan la ausencia de valor. null es un valor
asignable a cualquier tipo y undefined indica que una variable no ha sido
asignada.

18
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Tipos especiales

« any: Permite desactivar la verificacién de tipos para una variable. Util
cuando se migra codigo JavaScript a Typescript o cuando se trabaja con
datos dinamicos.

valorDinamico

valorDinamico

« void: Utilizado en funciones que no retornan un valor.

e« never. Representa el tipo de valores que nunca ocurren, como las
funciones que lanzan excepciones o que nunca retornan.

(mensaje: string): never

(mensaje);

Arrays y tuplas

Typescript permite definir arrays de elementos de un tipo especifico. Las tuplas
son arrays con un numero fijo de elementos, donde cada elemento puede tener
un tipo diferente.

e Arrays: Se definen especificando el tipo de los elementos seguido de
corchetes.

: number[] = [1,

: string[] = [

o« Tuplas: Se definen especificando el tipo de cada elemento entre
corchetes.

19
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: [string, number] = [

Enumeraciones (enum)

Las enumeraciones permiten definir un conjunto de valores con nombre. Son
utiles para representar un conjunto finito de opciones.

Las enumeraciones también pueden tener valores numéricos o cadenas
personalizados.

Interfaces y tipos personalizados

Las interfaces permiten definir la estructura de objetos, asegurando que los
objetos cumplan con un contrato especifico. Los tipos personalizados (type)
permiten crear alias para tipos complejos o combinaciones de tipos.

o Interfaces: Definen la estructura de un objeto, especificando las
propiedades y sus tipos.

20
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: number;

O: v

e Tipos personalizados: Crean alias para tipos complejos o
combinaciones de tipos.

= string | number;

identificador =

Tipos genéricos

Los tipos genéricos permiten definir componentes que funcionan con una
variedad de tipos en lugar de un unico tipo. Se utilizan en funciones, clases e
interfaces para crear componentes reutilizables y flexibles.

« Funciones genéricas: Permiten trabajar con diferentes tipos sin perder
la seguridad de tipos.

identidad<T>(

valor;

numero = identidad<number>{42};

texto = identidad<string>(

« Clases genéricas: Permiten definir clases que trabajan con tipos
variables.

21
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(contenido: T) {

.contenido = contenido;

{(): T{

.contenido;

cajaDeNumero = <number>(

cajaDeTexto = <string>(

Union Types y Intersection Types

Typescript permite combinar tipos utilizando Union Types y Intersection Types.
Los Union Types permiten que una variable pueda ser de uno de varios tipos,
mientras que los Intersection Types combinan multiples tipos en uno solo.

« Union Types: Permiten que una variable sea de uno de varios tipos.

: string | number;
resultado

resul tado

e Intersection Types: Combinan multiples tipos en uno solo.

22
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Aserciones de tipo

Las aserciones de tipo permiten al desarrollador informar al compilador que
conoce el tipo de una variable mejor que el sistema de tipos de Typescript. Se
utilizan para informar al compilador del tipo de una variable cuando no puede
inferirlo automaticamente.

« Aserciones de tipo: Se utilizan para informar al compilador del tipo de
una variable.

E

string).length;

Tipos literales

Los tipos literales permiten especificar un conjunto limitado de valores que una
variable puede tener. Son utiles para restringir los valores posibles y proporcionar
autocompletado en editores.

mover

mover =

1.2. Programacion avanzada en Typescript

Una vez que se dominan los conceptos basicos de TypeScript, el siguiente paso
es adentrarse en sus caracteristicas mas avanzadas, que permiten desarrollar
aplicaciones mas complejas y sofisticadas. TypeScript introduce conceptos que
facilitan la escritura de cédigo modular, reutilizable y facil de mantener.

1.2.1. Objetos y clases

Typescript amplia la funcionalidad de JavaScript proporcionando una
implementacion completa del paradigma de programacion orientada a objetos
(POO). Esto incluye clases, herencia, interfaces y otros conceptos avanzados.

Las clases en Typescript se declaran utilizando la palabra clave class. Una clase
puede contener propiedades, métodos y un constructor.

23
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I
L

: string;

: number;

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

Las clases pueden tener modificadores de acceso (public, private, protected) que
controlan la visibilidad de sus propiedades y métodos. Por defecto, todos los
miembros de una clase son public.

e public: Accesible desde cualquier lugar.
« private: Accesible solo dentro de la clase en la que se define.

o protected: Accesible dentro de la clase y sus subclases.

string;

number;

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

24
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Herencia

Typescript permite que una clase herede de otra clase utilizando la palabra clave
extends. La herencia permite crear una nueva clase basada en una clase
existente, heredando sus propiedades y métodos, y afiadiendo o modificando
funcionalidades.

number;

(nombre: string, edad: number, salario: number) {

{nombre, edad);

.salario = salario;

Interfaces y clases abstractas

Las interfaces en Typescript definen un contrato que una clase debe cumplir.
Pueden incluir propiedades y métodos, pero no proporcionan implementaciones.
Las clases pueden implementar interfaces utilizando la palabra clave
implements.

25
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(ruedas: number) {

.ruedas = ruedas;

Las clases abstractas pueden contener tanto métodos completamente
implementados como métodos abstractos (sin implementacion). Las clases que
heredan de una clase abstracta deben proporcionar implementaciones para los
métodos abstractos.

26
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miPerro =

miPerro.

miPerro.

Patrones de disefo: Singleton y Observer

Los patrones de disefio son soluciones tipicas a problemas comunes en el
desarrollo de software. Typescript permite implementar varios de estos patrones,
incluidos Singleton y Observer.

Singleton

El patrén Singleton asegura que una clase tenga solo una instancia y proporciona
un punto de acceso global a esta instancia.

27
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llustracién 3- Patrén Singleton;
https.//refactoring.guru/images/patterns/content/singleton/singleton.png?id=108a0b9b5ea5c4426e0afa450
4491d6f

Esto se logra manteniendo el constructor privado y proporcionando un método
estatico para obtener la instancia.

OF
.instancia) {

.instancia =

.instancia;

instancial

instancia2

. (instancial === instancia?);

instancial. ()

28
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Observer

El patrén Observer define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de
modo que cuando un objeto cambia de estado, todos sus dependientes son
notificados y actualizados automaticamente. En Typescript, esto se puede
implementar utilizando clases y métodos para gestionar suscriptores y
notificaciones.

(

.observadores. {observador);

{ : y: void {

.observadores .observadores. {obs =» obs !== observador);

{ : st oid {

.observadores. (observador => observador. {mensaje));

sujeto =
observadorl =

observador?2 =

{observadorl);

{observador?);
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Decoradores

Los decoradores en Typescript son una caracteristica experimental que permite
modificar el comportamiento de clases y miembros de clase. Se utilizan
comunmente en frameworks como Angular para afadir metadatos y légica
adicional.

TypeScript
Decorators

llustracién 4- Decorator; https://media.dev.to/cdn-
cgi/image/width=1000,height=420, fit=cover,gravity=auto,format=auto/https % 3A % 2F %2Fdev-to-
uploads.s3.amazonaws.com%2Fi%Z2Fexur6397dgrzwl15i28j.png

Un decorador de clase es una funcién que recibe el constructor de la clase y
puede modificarlo o extenderlo.

(constructor: Function) {

);

@decoradorClase

instancia =

Los decoradores de método permiten modificar el comportamiento de métodos
especificos.

30
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target: any,

propertyKey: string,

descriptor: PropertyDescriptor

metodoOriginal = descriptor.value;

descriptor.value = (---args: any[]) {

(

metodoOriginal. ( args};

descriptor;

@decoradorMetodo
{ : string):

(

Moédulos y Namespaces

Typescript soporta tanto médulos como namespaces para organizar y estructurar
el cadigo.

e Médulos: Son unidades de cédigo que exportan e importan elementos
(clases, funciones, variables, etc.). Cada archivo en Typescript es un
modulo, y se puede importar y exportar usando las palabras clave import
y export.
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modulo =

modulo. ();

« Namespaces: Proporcionan una forma de organizar el cédigo dentro de
un mismo archivo, agrupando elementos bajo un nombre comun.

objNamespace

objNamespace.

Typescript ofrece una rica funcionalidad para la programacion orientada a
objetos y la implementacion de patrones de diseno, lo que facilita la creacién de
aplicaciones robustas y escalables. Las clases, interfaces, herencia, patrones
como Singleton y Observer, junto con los decoradores y la organizacion modular
del codigo, proporcionan las herramientas necesarias para desarrollar
aplicaciones complejas de manera eficiente y estructurada.

32



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

1.2.2. Patrones de diseno

Los patrones de disefio son soluciones probadas y optimizadas para problemas
comunes en el desarrollo de software. Typescript, con su solido sistema de tipos
y soporte para la programacién orientada a objetos, permite implementar una
variedad de patrones de disefio. A continuacién, se describen algunos de los
patrones de disefio mas utilizados: Singleton, Observer, Factory y Decorator.

Singleton

El patrén Singleton asegura que una clase tenga solo una instancia y proporciona
un punto de acceso global a esa instancia. Este patron es util cuando se necesita
un unico objeto para coordinar acciones en todo el sistema.

():
.instancia) {

.instancia =

.instancia;

instancial

instancia2

. {(instancial === instancial);

instancial. (s

En este ejemplo, el constructor de la clase Singleton es privado, lo que impide la
creacion de instancias directamente. El método estatico obtenerinstancia
garantiza que solo se cree una instancia de la clase.
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Observer

El patron Observer define una dependencia uno a muchos entre objetos, de
modo que cuando un objeto cambia de estado, todos sus dependientes son
notificados y actualizados automaticamente. Este patron es util para implementar
mecanismos de suscripcidn y notificacion.

(

.observadores. {observador);

( : ): void {

.observadores .observadores. (obs => obs !== observador);

( : string): void {

.observadores. {observador =»> observador. (mensaje));

sujeto =
observadoril

observador2

(observadorl};

{observador?);
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En este ejemplo, la clase Sujeto mantiene una lista de observadores y
proporciona métodos para agregar y eliminar observadores. El método notificar
envia un mensaje a todos los observadores registrados.

Factory

Este patron Factory proporciona una interfaz para crear objetos en una
superclase, pero permite a las subclases alterar el tipo de objetos que se crearan.
Este patrén es util para delegar la creacion de objetos a clases derivadas.
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0:
(): void {

producto =

producto. ()

{creador: Creador) {

creador. ():

En este ejemplo, Creador es una clase abstracta que define el método
factoryMethod, que es implementado por las subclases CreadorConcretoA y
CreadorConcretoB para crear instancias especificas de Producto.
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Decorator

El patron Decorator permite agregar comportamiento a objetos individuales de
manera dinamica sin afectar el comportamiento de otros objetos de la misma
clase. Este patron es util para adherir responsabilidades adicionales a un objeto
en tiempo de ejecucion.

(componente: Componente) {

.componente = componente;

ng -

.componente.

(componente: Componente) {

simple =

(simple);

decoradorl {simple});

decorador? = {decoradorl);

(decorador);

En este ejemplo, Componente define una interfaz comuan, mientras que
ComponenteConcreto es una implementacion concreta.
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Decorador actia como una clase base para los decoradores concretos
(DecoradorConcretoA y DecoradorConcretoB), que afiaden comportamientos
adicionales.

Adapter

El patron Adapter permite que una interfaz existente se utilice como otra interfaz.
Es util para integrar componentes con interfaces incompatibles.

(nuevoSistema: NuevoSistema) {
OF

.nuevoSistema = nuevoSistema;

(): string {

.nuevoSistema.

{(viejoSistema: ViejoSistema) {

(viejoSistema. ());

viejo =

(viejo);

nueva =

adaptador =

{adaptador);
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En este ejemplo, Adapter permite que NuevoSistema se utilice donde se espera
un ViejoSistema.

Facade

El patron Facade proporciona una interfaz simplificada a un conjunto complejo
de interfaces en un subsistema. Este patron es util para ocultar la complejidad
de un sistema y proporcionar una interfaz mas sencilla.

(s1: Subsistemal, s2: Subsistema?) {
.subsistemal = s1;

.subsistema2 = s2;

(): st

resultado =

resultado += .subsistemal.
resultado += .subsistema2.
resultado +=

resultado += .subsistemal.
resultado += .subsistema2.

resultado;

(facade: Facade) {

(facade. )

subsistemal = (0H

subsistema2 = (0H

facade = (subsistemal, subsistema2);
(facade);
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En este ejemplo, la clase Facade simplifica la interaccidon con los subsistemas
Subsistema? y Subsistema2.

1.2.3. Singleton

El patrén Singleton asegura que una clase tenga solo una instancia y proporciona
un punto de acceso global a dicha instancia. Este patrén es particularmente util
cuando se necesita un unico objeto para coordinar acciones en todo el sistema.
En Typescript, el patrén Singleton se implementa mediante la combinacién de un
constructor privado y un método estatico que gestiona la instancia unica.

Implementacién basica de Singleton

Para comenzar, se crea una clase con un constructor privado. Esto evita que la
clase se instancie desde fuera de la clase misma. Luego, se define un método
estatico que se encarga de crear y devolver la instancia unica.

():
.instancia) {

.instancia =

.instancia;

instancial

instanciaz

(instancial === instancial?);

instancial. ()i

40



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

En este ejemplo, Singleton.obtenerinstancia() comprueba si la instancia ya ha
sido creada. Si no es asi, la crea y la asigna a Singleton.instancia. Las llamadas
subsiguientes a obtenerinstancia devolveran la instancia creada inicialmente.

Singleton con inicializacion diferida

A veces, la creacidn de la instancia puede requerir una inicializacion costosa. En
tales casos, se puede utilizar la inicializacion diferida para crear la instancia solo
cuando se necesite por primera vez.

OF
.instancia) {

.instancia =

.instancia;

instancial =

instancial. ()

En este ejemplo, la instancia de Singleton se crea solo cuando obtenerinstancia
se llama por primera vez.

Singleton en un contexto multihilo

En entornos donde multiples hilos pueden acceder a obtenerinstancia
simultaneamente, es necesario asegurarse de que la instancia de Singleton se
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cree de manera segura. En Typescript, esto se puede lograr mediante el uso de
técnicas de sincronizacion.

boolean =

():

.bloqueo) {

-blogueo =

.instancia) {

.instancia =

-blogueo = H

.instancia;

En este ejemplo, se utiliza una bandera bloqueo para asegurarse de que solo un
hilo pueda crear la instancia a la vez. Sin embargo, en aplicaciones de JavaScript
qgue se ejecutan en un solo hilo, esta implementacién puede no ser necesaria.

Singleton con configuracion

El patron Singleton también puede incluir métodos para configurar la instancia
unica con parametros especificos. Esto es util cuando la instancia necesita ser
inicializada con ciertos valores.

42



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

: string;

{configuracion: string) {

.configuracion = configuracion;

: string):
.instancia) {

.instancia = (configuracion);

.instancia;

instancial

instancial.

instanciaz

instanciaZ?.

En este ejemplo, aunque se intenta obtener la instancia con una nueva
configuracion, la configuracion inicial permanece intacta, garantizando la
consistencia del Singleton.

Singleton en Angular

En el contexto de Angular, los servicios Singleton se implementan de manera
natural utilizando el sistema de inyeccion de dependencias del framework. Al
proporcionar un servicio a nivel de modulo raiz, Angular se asegura de que solo
una instancia del servicio se cree y se comparta en toda la aplicacion.

43



IFCD50

DESARROLLO DE APLICACIONES HIBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

@Injectable({

)

({): string {

.datos;

(

.datos = nuevosDatos;

@Component{{

string;

singletonService: SingletonService) {}

.singletonService.

(): void {
.singletonService.

.datos = .singletonService.
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En este ejemplo, SingletonService se proporciona a nivel de raiz utilizando el
decorador @Injectable con la opcion providedin: 'root’. Esto asegura que solo
una instancia del servicio se utilice en toda la aplicacion.

Patrén Singleton con dependencias

El Singleton también puede gestionar dependencias utilizando el sistema de
inyeccion de dependencias de Angular. Esto permite que el Singleton interactue
con otros servicios 0 componentes de manera eficiente.

@Injectable({
B

T
L

http: HttpClient) {}

@Injectable({

)

(): voic
.dataservice.

.datos = datos;

QO any {

.datos;
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En este ejemplo, SingletonService depende de DataService para cargar datos
desde una API. La instancia de DataService es inyectada automaticamente por
Angular.

1.2.4. Observer

El patrén Observer define una relacion uno a muchos entre objetos, de modo
que cuando uno de ellos cambia su estado, todos sus dependientes son
notificados y actualizados automaticamente. Este patrén es util para implementar
mecanismos de suscripcion y notificacion, y se emplea frecuentemente en la
construccion de sistemas que necesitan reaccionar ante eventos.

Implementacién del patron Observer en Typescript

Para implementar el patrén Observer en Typescript, se requiere definir al menos
dos tipos de clases: el sujeto (Subject), que mantiene una lista de observadores
y les notifica sobre cualquier cambio, y los observadores (Observers), que se
suscriben al sujeto y responden a las notificaciones.
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(

.observers. {observer);

{ : }: woid {

.observers = .observers. {(obs => obs !== observer);

( : any): void {

.observers. {observer =»> observer. {data));

: string;

(nombre: string) {

.nombre = nombre;

: any): void {

subject =
observerl

observer2

subject. (observerl);

subject. (observer2);

subject. |H
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En este ejemplo, Subject mantiene una lista de Observers y proporciona métodos
para agregar y eliminar observadores. El método notificar recorre todos los
observadores y llama a su método actualizar, pasandoles los datos relevantes.

Extensién del patrén Observer

El patrén Observer puede ser extendido para manejar diferentes tipos de eventos
y proporcionar mas funcionalidades.

Observer con tipo de evento

Para manejar diferentes tipos de eventos, se puede modificar el patrén Observer
para que soporte la suscripcion a eventos especificos.

{ : string,
(! .observers[eventType]) {

.observers[eventType] = []:
.observers[eventType]. (observer);
( : string, 3 }: void

(! .observers[eventType]}

.observers[eventType] = .observers[eventType]. (obs => abs !== observer);

( e
(! .observers[eventType])

.observers[eventType]. (observer => observer. (eventType,

: string;

(nombre: s

.nombre = nombr

eventSubject =
eventObserverl (

eventObserver2 (

eventSubject. [ , eventObserverl);

eventSubject. ( , eventObserver2);

eventSubject. N b

eventSubject. . )3
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En este ejemplo, EventSubject mantiene una lista de observadores para cada
tipo de evento. Los métodos agregarObservador, eliminarObservador y notificar
se modifican para manejar observadores basados en tipos de eventos.

Observer en Angular

En el contexto de Angular, el patron Observer se implementa de manera natural
utilizando RxJS, una biblioteca para programacién reactiva que se integra
perfectamente con Angular. RxJS proporciona mecanismos de observables y
suscripciones que permiten manejar flujos de datos asincronos de forma
eficiente.

Uso de observables en Angular

Un observable es una fuente de datos que puede ser observada por multiples
suscriptores. En Angular, los servicios suelen utilizar observables para
proporcionar datos a los componentes.
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dataSubject =

(data: string) {

.dataSubject. (data);

0:
.dataSubject.

dataSubject =

(data: string) {

.dataSubject. (data);

0:
.dataSubject.
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En este ejemplo, DataService utiliza un Subject de RxJS para enviar y recibir
datos. El SenderComponent envia datos al servicio, que luego notifica a todos
los suscriptores, incluyendo ReceiverComponent, que muestra los datos
recibidos.

Observable vs Promise

Los observables y las promesas son ambos mecanismos para manejar
operaciones asincronas, pero tienen diferencias clave. Las promesas son
valores que se resolveran en el futuro con un solo resultado, mientras que los
observables pueden emitir multiples valores a lo largo del tiempo y pueden ser
cancelados.

(): <string> {
({resolve, reject) =» {
setTimeout{() => { Y, 'H
s

(data));

{}: <string> {

(subscriber => {

subscriber.

subscriber.

03

En este ejemplo, la funcion obtenerDatosConPromise devuelve una promesa
que se resuelve con un valor después de 2 segundos. La funcién
obtenerDatosConObservable devuelve un observable que emite un valor y luego
se completa después de 2 segundos.

Operadores de RxJS

RxJS proporciona una amplia gama de operadores que permiten manipular y
transformar flujos de datos. Algunos de los operadores mas comunes son map,
filter, y switchMap.
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I 1 5
L i) k)

T

L

map, filter, switchMap }

)- (
{url => {url). {response => response. 0N

(data =» . (data));

En este ejemplo, map transforma cada valor multiplicandolo por 2, filter emite
solo los valores pares, y switchMap cambia a un nuevo observable basado en la
URL proporcionada, realizando una solicitud HTTP.

1.3. Node, Npm y las librerias Angular

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript construido con el motor V8 de
Chrome. Permite ejecutar cdédigo JavaScript en el servidor, facilitando el
desarrollo de aplicaciones de lado del servidor con una arquitectura de
entrada/salida no bloqueante y basada en eventos. Esto lo hace ideal para
aplicaciones que requieren escalabilidad y manejo de multiples conexiones
concurrentes, como servidores web y APlIs.

llustracién 5- Logo de Angular;
https://es.wikipedia.org/wiki/Angular_%28framework%29#/media/Archivo:Angular_full_color_logo.svg
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Para instalar Node.js, se descarga el instalador desde la pagina oficial de Node.js
y se sigue el proceso de instalacion correspondiente al sistema operativo.
Después de instalar Node.js, se puede verificar la instalacion ejecutando los
siguientes comandos en la terminal:

node -v

Este comando muestra la version de Node.js instalada.
Npm

Npm (Node Package Manager) es el gestor de paquetes por defecto para
Node.js. Permite gestionar dependencias y paquetes necesarios para el
desarrollo de aplicaciones. Con Npm, se pueden instalar, actualizar y eliminar
paquetes, asi como gestionar scripts de ejecucion para tareas comunes de
desarrollo.

Para verificar la instalacion de Npm, se ejecuta el siguiente comando:

npm -v

Este comando muestra la version de Npm instalada.
Instalacidon de paquetes con Npm

Para instalar paquetes utilizando Npm, se usa el comando npm install seguido
del nombre del paquete. Existen dos formas comunes de instalar paquetes:

« Instalacion local: Instala el paquete en el directorio node_modules del
proyecto actual. Se recomienda para dependencias especificas del
proyecto.

npm install nombre-paguete

« Instalacién global: Instala el paquete de manera global en el sistema,
permitiendo su uso en cualquier proyecto. Se recomienda para
herramientas de linea de comandos.

npm install -g nombre-paguete

Archivos de configuracion
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El archivo package.json es el archivo de configuracién principal de un proyecto
Node.js. Contiene informacion sobre el proyecto, como el nombre, la version, las
dependencias y los scripts de ejecucion.

Para crear un archivo package.json, se usa el siguiente comando:

Este comando inicia un asistente que guia al usuario para completar los campos
necesarios.

Scripts en package.json

Los scripts definidos en package.json permiten automatizar tareas comunes de
desarrollo, como la compilacion, las pruebas y el despliegue. A continuacion, se
muestra un ejemplo de como definir scripts en package.json:

En este ejemplo, se definen tres scripts: start para iniciar la aplicacion, build para
compilar el cédigo TypeScript y test para ejecutar pruebas con Jest.

Angular

Angular es un framework de desarrollo para aplicaciones web desarrollado por
Google. Utiliza TypeScript como lenguaje principal y proporciona una
arquitectura robusta para el desarrollo de aplicaciones de una sola pagina (SPA).
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Instalacion de Angular CLI

Angular CLI es una herramienta de linea de comandos que facilita la creacion,
configuracion y gestion de aplicaciones Angular. Para instalar Angular CLI
globalmente, se utiliza el siguiente comando:

npm install -g @angular/cli

Una vez instalada, se puede verificar la version de Angular CLI con el siguiente
comando:

ng version

Creacion de un nuevo proyecto Angular

Para crear un nuevo proyecto Angular, se usa el siguiente comando:

ng new nombre-proyecto

Este comando inicia un asistente que guia al usuario para configurar el nuevo
proyecto, como seleccionar el gestor de paquetes y configurar opciones de estilo.

Estructura de un proyecto Angular

Un proyecto Angular generado por Angular CLI tiene la siguiente estructura de
directorios:



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

nombre-proyecto/

« src/: Contiene el cédigo fuente del proyecto.
« app/: Contiene los componentes, servicios y modulos de la aplicacion.
o assets/: Contiene recursos estaticos, como imagenes y archivos.

o environments/: Contiene archivos de configuracion para diferentes
entornos (desarrollo, produccion).

e index.html: Archivo HTML principal de la aplicacién.

« main.ts: Archivo de entrada de la aplicacion.

» styles.css: Archivo de estilos globales.
Componentes en Angular

Los componentes son la unidad basica de una aplicacion Angular. Cada
componente encapsula una parte de la interfaz de usuario y la l6gica asociada.
Para generar un nuevo componente, se utiliza el siguiente comando:

ng generate component nombre-componente

Este comando crea un nuevo directorio con los archivos necesarios para el
componente: un archivo de plantilla HTML, un archivo de estilos CSS y un
archivo de clase TypeScript.
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titulo =

Servicios en Angular

Los servicios en Angular proporcionan funcionalidades que pueden ser
compartidas entre diferentes componentes. Se suelen utilizar para légica de
negocio y acceso a datos. Para generar un nuevo servicio, se utiliza el siguiente
comando:

ng generate service nombre-servicio

Este comando crea un archivo de servicio TypeScript:

Inyeccién de dependencias en Angular

Angular utiliza un sistema de inyeccién de dependencias para gestionar las
instancias de servicios. Los servicios se inyectan en los componentes a través
del constructor.
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nombreServicio: NombreServicioService) {1}

(): void {

.datos = .nombreservicio.

Modulos en Angular

Los mddulos en Angular agrupan componentes, servicios y otros modulos
relacionados. El mdédulo principal de una aplicacion Angular es AppModule, que
se encuentra en src/app/app.module.ts.
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Routing en Angular

El enrutamiento en Angular permite navegar entre diferentes vistas o
componentes. Se configura en el modulo de enrutamiento principal
AppRoutingModule, que se encuentra en src/app/app-routing.module.ts.

{
13

@NgModule({

(routes)],

Comandos utiles de Angular CLI

e ng serve: Inicia un servidor de desarrollo y observa los cambios en el
codigo.

e ng build: Compila la aplicacién en modo produccién.

e ng test: Ejecuta pruebas unitarias.
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e ng lint: Ejecuta el linter para analizar el cédigo.

e ng dgenerate: Genera componentes, servicios, modulos y otros
elementos.

Estos comandos facilitan el flujo de trabajo de desarrollo, permitiendo construir,
probar y desplegar aplicaciones de manera eficiente.

1.4. Elementos del proyecto en lonic

lonic es un framework que permite a los desarrolladores crear aplicaciones
moviles utilizando tecnologias web como HTML, CSS y JavaScript, junto con
Angular, un popular framework de desarrollo frontend.

(@) 1oniC

llustracién 6- Logo lonic; https://www.itop.es/images/Tecnologias/ionic-itop.png

lonic se destaca por su capacidad para generar aplicaciones que funcionan en
multiples plataformas, como iOS, Android y Progressive Web Apps (PWA), a
partir de una unica base de codigo. Esto se logra mediante la combinacién de un
conjunto de componentes visuales y herramientas que estan optimizados para
funcionar de manera fluida en diferentes dispositivos, ofreciendo una experiencia
de usuario nativa.

1.4.1. Componentes

Los componentes en lonic son bloques fundamentales de una aplicacion. Cada
componente encapsula una parte de la interfaz de usuario y su légica asociada,
permitiendo crear aplicaciones modulares y mantenibles. A continuacién, se
detalla cédmo trabajar con componentes en lonic, incluyendo su creacion,
estructura, interaccion y uso de componentes nativos de lonic.

Creacion de componentes

Para crear un nuevo componente en un proyecto lonic, se utiliza el siguiente
comando:

ionic generate component nombre-componente
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Este comando genera un directorio con varios archivos:
« nombre-componente.component.ts: Contiene la l6gica del componente.

e nombre-componente.component.html: Define la estructura HTML del
componente.

e nombre-componente.component.scss: Contiene los estilos especificos
del componente.

e nombre-componente.component.spec.ts: Archivo para pruebas unitarias
del componente.

Estructura de un componente

El archivo TypeScript (.ts) del componente define la clase del componente, que
incluye propiedades, métodos y decoradores.

string =

{}: void {
(

El archivo HTML (.html) define la plantilla del componente. Aqui se puede utilizar
la interpolacion de datos, directivas estructurales y componentes de lonic.
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<ion-header:»

<ion-toolbar:

<ion-title>{f titulo }l}</ion-title»

</ion-toolbar:

</ion-header:>

<ion-content>»
<ion-button { >*Hacer Algo</ion-button>

<fion-content:>

El archivo SCSS (.scss) contiene los estilos especificos del componente. Los
estilos definidos aqui solo afectan a este componente.

ion-title {

Interaccion entre componentes

La interaccidon entre componentes en lonic se realiza principalmente a través de
@Input y @Output. @Input permite pasar datos de un componente padre a un
componente hijo, mientras que @Output permite que un componente hijo envie
eventos al componente padre.

Para usar @Input y @Output, se realiza la siguiente configuracion:
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@Input() : string;

@output() notificacion = <string>();

0:

.notificacion.

<ion-card>

<ion-card-header>»

<ion-card-title>{{ mensaje }}</ion-card-title»

«fion-card-header>
<ion-card-content>

<ion-button ( >Enviar Notificacidén</ion-button>
<fion-card-content>

</ion-card>

Uso de componentes de lonic

lonic proporciona una amplia gama de componentes nativos optimizados para
aplicaciones moviles. A continuacion, se describen algunos de los componentes
mas utilizados:

Botones (Button)

Los botones en lonic se utilizan para realizar acciones en la aplicacion. Pueden
ser estilizados de diferentes maneras utilizando las clases CSS proporcionadas
por lonic.
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<ion-button { »Botdén Estandar</ion-button»

<ion-button *Boton Primario</ion-button>
<ion-button *Botdn Secundario</ion-button:

<ion-button *Botdn Contorneado</ion-button:

<ion-button >Botdn Expandido</ion-button>

Tarjetas (Card)

Las tarjetas se utilizan para agrupar informacion relacionada. Proporcionan una
estructura contenedora que puede incluir cabeceras, contenido y pies de pagina.

<ion-card>»

<ion-card-header>»
<ion-card-title»>Titulo de la Tarjeta</ion-card-title>
<ion-card-subtitle»>Subtitulo</ion-card-subtitle>

<fion-card-header>»

<ion-card-content>»
Contenido de la tarjeta...

<fion-card-content>

<fion-card>

Listas (List)

Las listas permiten mostrar una coleccion de elementos. Se pueden personalizar
con iconos, avatares y botones de accion.

<ion-list>»
<ion-item>»
<ion-label>Elemento 1</ion-label>
</ion-item>»
<ion-item>»
<ion-label>Elemento 2</ion-label>
</ion-item>»
<ion-item>»
<ion-label>Elemento 3</ion-label>

<fion-item>

<fion-list»
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Entradas (Input)

Los campos de entrada se utilizan para capturar datos del usuario. Pueden ser
estilizados y configurados para diferentes tipos de datos.

<ion-item>
<ion-label >Nombre</ion-label>
<ion-input [ »<fion-input>

</ion-item>

<ion-item>

<ion-label *»Email</ion-label>

<ion-input ( N »<fion-input>

</ion-item>

Modales (Modal)

Los modales son dialogos que aparecen sobre el contenido principal. Se utilizan
para mostrar informacion adicional o para realizar tareas que requieren la
atencion del usuario.
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I
L

modalController: ModalController) {}

01

.modalController.

<ion-button (click)= </ion-button>

Navegacion y rutas

lonic utiliza el enrutador de Angular para manejar la navegacion entre diferentes
vistas. Las rutas se definen en el archivo de enrutamiento principal y se utilizan
para cargar componentes especificos en funcién de la URL.
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1;

@NgModule({

(routes)],

1.4.2. Servicios

En un proyecto lonic, los servicios son esenciales para la organizacion de la
l6gica de negocio, la gestidn del estado de la aplicacién y la comunicacion con
APls externas. Los servicios permiten que la légica sea reutilizable y compartida
entre diferentes componentes, facilitando asi la construccion de aplicaciones
modulares y mantenibles. A continuacion, se detalla como crear y utilizar
servicios en lonic, incluyendo la inyeccion de dependencias y la gestion de datos.

Creacion de servicios

Para generar un nuevo servicio en lonic, se utiliza el siguiente comando:

ionic generate service nombre-servicio

Este comando crea un archivo TypeScript con la definicién del servicio. A
continuacioén, se muestra un ejemplo basico de un servicio:
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string[] = [1;

string): void {

{dato);

(): stringl] {

.datos;

En este ejemplo, NombreServicioService tiene un arreglo privado datos para
almacenar informacién y dos métodos publicos agregarDato y obtenerDatos para
manipular esa informacion.

Inyeccién de dependencias

Los servicios en lonic se utilizan a través de la inyeccion de dependencias. Esto
significa que los servicios se declaran en los componentes y otros servicios
mediante el constructor. Aqui hay un ejemplo de como inyectar un servicio en un
componente:
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nombreServicio: NombreServicioService) {}

(): void {

.datos = .nombreservicio.

{ : string): void {
-.nombresServicio. {dato);

.datos = .nombreServicio.

En este ejemplo, NombreServicioService se inyecta en
MiComponenteComponent a través del constructor. EI componente utiliza el
servicio para agregar y obtener datos.

Servicios HTTP

Uno de los usos mas comunes de los servicios en lonic es la comunicacion con
APIs externas. Angular proporciona el modulo HttpClient para realizar solicitudes
HTTP. Para utilizar HttpClient, primero se debe importar el médulo en
AppModule:
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@NgModule({

[

http: HttpClient) {}

<any> {

En este ejemplo, ApiService tiene dos métodos: obtenerDatos para realizar una
solicitud GET y agregarDato para realizar una solicitud POST.
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Uso de servicios HTTP en componentes

Para utilizar ApiService en un componente, se inyecta el servicio y se suscriben
a los observables retornados por los métodos HTTP:

apiService: ApiService) {}

(): void {
.apiservice.
(respuesta) => {

.datos = respuesta;

JLJ
{error) =>» {

, error);

( : any): void {

.apiservice. (nuevoDato).

(respuesta) => {

JLJ

{error) =>» {

» error);
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En este ejemplo, DatosComponent utiliza ApiService para obtener y agregar
datos. Los métodos cargarDatos y agregarDato se suscriben a los observables
para manejar las respuestas y errores de las solicitudes HTTP.

Servicios compartidos y estado de la aplicacién

Los servicios también se utilizan para compartir datos y estado entre diferentes
componentes de la aplicacion. Esto es util para mantener un estado global que
puede ser accedido y modificado por varios componentes.

( : string):

.estado[clave];

{ : string,

.estado[clave] = valor;
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estadoService: EstadoService) {}

.estadoService.

En este ejemplo, ComponenteAComponent y ComponenteBComponent
comparten el estado utilizando EstadoService. ComponenteAComponent puede
actualizar el estado, y ComponenteBComponent refleja ese cambio.

Intercepcion de solicitudes HTTP

Angular permite interceptar y manipular solicitudes HTTP mediante los
interceptores. Esto es util para agregar encabezados, manejar errores
globalmente y realizar acciones antes o después de una solicitud.

Para crear un interceptor, se define una clase que implementa Httplnterceptor:
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e e

~+
w

=

et

<any>,

requestClonada = req.

: req.headers. (

next. (requestClonada).

(

{evento) => {

Y

(error) => {

. error);

El interceptor se registra en el mddulo de la aplicacién:

@NgModule ({

En este ejemplo, Milnterceptor agrega un encabezado Authorization a cada
solicitud HTTP y maneja errores globalmente.

Manejo de errores en servicios

Es importante manejar errores en los servicios para proporcionar
retroalimentacién adecuada al usuario y para la depuracion. Angular proporciona
operadores de RxJS como catchError para manejar errores en flujos de datos.
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,» throwError }

I
L
I
L
I
L
I
L

catchError }

http: HttpClient) {}

(}): <any> {
.http. {

( .manejarError)

: any):
.http. {

( .manejarkrror)

s Error};

En este ejemplo, el método manejarError registra el error y devuelve un
observable con un mensaje de error amigable.

1.4.3. Plugins

Los plugins en lonic son herramientas que permiten acceder a las
funcionalidades nativas del dispositivo, como la camara, la geolocalizacion, el
almacenamiento y mas. lonic utiliza Capacitor como su plataforma para manejar
estos plugins.
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llustracién 7- Plugins

Capacitor facilita la integracion de cddigo nativo con aplicaciones web,
permitiendo el acceso a APIs nativas a través de JavaScript.

Instalacion y configuracion de plugins

Para utilizar un plugin de Capacitor, primero se debe instalar el plugin utilizando
Npm. A continuacion, se muestra como instalar y configurar algunos de los
plugins mas utilizados en lonic.

Camara

La camara es una de las funcionalidades mas comunes en aplicaciones moviles.
El plugin de Capacitor para la camara permite tomar fotos y acceder a la galeria
de imagenes del dispositivo.

1. Instalar el plugin de la camara:

npm install @capacitor/camera

npx Cap

2. Utilizar el plugin en un componente:
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string;

.Basebd

.imagen =

3. Plantilla HTML para mostrar la imagen capturada:

¢ion-header>»
<ion-toolbar>
<ion-title>Camara</ion-title>
<fion-toolbar:>

<fion-header:

<ion-content:

<ion-button ( >Tomar Foto</ion-button>

<img * = />

<fion-content:>
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Geolocalizacion

El plugin de geolocalizacion permite acceder a la ubicacion actual del dispositivo.
Este plugin es util para aplicaciones que requieren rastrear la ubicacion del
usuario o proporcionar servicios basados en la ubicacion.

Ilustracién 8- Geolocalizacién

1. Instalar el plugin de geolocalizacién:

npm install @capacitor/geolocation

npx cap sync

2. Utilizar el plugin en un componente:

: number, : number 7

01

coordenadas =

-ubicacion = {

: coordenadas.coords. latitude,

: coordenadas.coords. longitude
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3. Plantilla HTML para mostrar la ubicacion:

<ion-header>
<ion-toolbar>»
<ion-titlexGeolocalizacion</ion-title>
</ion-toolbar>

</ion-header>»

<ion-content>
<ion-button ( >0Obtener Ubicacidn</ion-button>

<div * = b

<pr»Latitud: {{ ubicacion.latitud }}</p>
I
L

<prLongitud: {{ ubicacion.longitud }}</p>
</div>

</ion-contents»

Almacenamiento

El almacenamiento local es esencial para guardar datos persistentes en el
dispositivo del usuario. Capacitor proporciona un plugin para manejar el
almacenamiento local de manera sencilla.

llustracién 9- Almacenamiento
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1. Instalar el plugin de almacenamiento:

npm install {@capacitor/storage

npx cap sync

2. Ultilizar el plugin en un servicio:

string,

string): <string» {

clave 1);

3. Utilizar el servicio en un componente:
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string;

almacenamientoService: AlmacenamientoService) {}

01

.almacenamientoService.

();

01

.valorGuardado = .almacenamientoService.

0O {
.almacenamientoService.

();

01

.almacenamientoService.

(s

4. Plantilla HTML para interactuar con el almacenamiento:
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{ion-header:

<ion-toolbar>

<ion-title>Almacenamiento</ion-title>

</ion-toolbar:>

</ion-header:>

<ion-content>
<ion-button »Guardar Dato</ion-button>
<ion-button >Eliminar Dato</ion-button>
<ion-button »>Limpiar Todo</ion-button>
<div * =
<p>*Valor guardado: {{ valorGuardado }}</p>
</div>

<fion-content>

Notificaciones Push

Las notificaciones push son una herramienta para mantener a los usuarios
informados con la aplicacién. Capacitor permite integrar notificaciones push a
través de Firebase Cloud Messaging (FCM).

llustracién 10- Notificaciones Push
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1. Configurar Firebase:
o Crear un proyecto en Firebase y registrar la aplicacién.

o Descargar el archivo google-services.json y colocarlo en el
directorio android/app.

2. Instalar el plugin de notificaciones push:

npm install @capacitor/push-notifications

npx cap sync

3. Configurar y utilizar el plugin en un servicio:

@Injectable{{

()- (result => {

(result.receive === ) {

» (token: Token) => {

+ token.value);

» (error: any) => {

+ . (error)};

» (notification: PushNotificationSchema) => {

» notification);

» (action: ActionPerformed) => {

, action);
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4. Utilizar el servicio en un componente:

pushService: PushService) {}

5. Plantilla HTML para el componente:

<ion-header>
<ion-toolbar>»
<ion-title>Notificaciones Push</ion-title>
</ion-toolbar:>

</ion-header:>

<ion-content>

<prLas notificaciones push estdn confipguradas.</p>

<fion-content:>

Otros plugins utiles

Ademas de los mencionados, hay muchos otros plugins de Capacitor que
pueden ser Utiles dependiendo de las necesidades especificas de la aplicacion.
Algunos ejemplos incluyen:

o Capacitor Clipboard: Para acceder al portapapeles del dispositivo.
o Capacitor Network: Para monitorear el estado de la red.

o Capacitor Toast: Para mostrar mensajes de tostadas nativas.
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« Capacitor Device: Para obtener informacioén sobre el dispositivo.

Para instalar y usar cualquier plugin de Capacitor, se sigue un proceso similar al
descrito anteriormente: instalar el plugin con Npm, sincronizar con Capacitor y
luego utilizar el plugin en los componentes y servicios de la aplicacion.

1.4.4. Objetos

En un proyecto lonic, los objetos son elementos esenciales que se utilizan para
estructurar y manejar datos. Typescript, con su sistema de tipos, permite definir
objetos de manera precisa y segura. A continuacion, se detallan diferentes
aspectos sobre el manejo y la creacion de objetos en un proyecto lonic,
incluyendo interfaces, clases y manipulacion de datos.

Interfaces

Las interfaces en Typescript permiten definir la forma de un objeto. Son utiles
para asegurar que los objetos cumplan con una estructura especifica, facilitando
el desarrollo y la colaboracién en proyectos.

Para definir una interfaz, se utiliza la palabra clave interface:

number;

c i g_’

Esta interfaz Usuario define que un objeto de tipo Usuario debe tener las
propiedades id, nombre y email.

Los componentes y servicios pueden utilizar esta interfaz para garantizar que
manipulan objetos con la estructura correcta:
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@Component ({

': J': void |

.usuario =

k)

Clases

Las clases en Typescript permiten definir objetos con propiedades y métodos.
Las clases son utiles cuando se necesita crear multiples instancias de un objeto
con la misma estructura y comportamiento.

Para definir una clase, se utiliza la palabra clave class:
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number;
string;

numoer;

(id: number, nombre: string, precio: number) {

.id = id;
.nombre = nombre;

.precio = precio;

Las clases pueden ser utilizadas en componentes y servicios para crear y
manipular objetos:

@Component ({

(): void {

.producto =

(}: void {

.producto.
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Manipulaciéon de datos

La manipulacion de objetos en lonic generalmente se realiza en servicios. Los
servicios permiten gestionar datos de manera centralizada y compartir
informacion entre diferentes componentes.

Ejemplo de un servicio que maneja objetos

(

.productos. {producto);

():

-productos;

{(id: number}: i

-productos. {producto => producto.id === id};
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Uso del servicio en un componente

omponent {{

[1;

productoService: ProductoService) {}

(): void -

.productos .productoService.

(}: void {
nuevoProducto = (2, N

.productoService. { nuevoProducto);

.productos = .productoService.
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Plantilla HTML para mostrar la lista de productos

<ion-header>
<ion-toolbar>
<ion-title»Lista de Productos</ion-title>
</ion-toolbar>

</ion-header>

<ion-content>
<ion-list>»
<ion-item *
<ion-1label>

<h2>{{ producto.nombre }}</h2>

¢p>Precio: {{ producto.precio | currency }}</p>

<fion-label>»
</ion-item>»
</ion-list>
<ion-button { »Agregar Producto</ion-button>

<fion-content>

Uso de operadores de RxJS para manejar objetos

En proyectos lonic, a menudo se utilizan operadores de RxJS para manejar flujos
de datos de manera reactiva. Los servicios pueden retornar observables que los
componentes pueden suscribir para recibir actualizaciones en tiempo real.
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Servicio que retorna observables

: void {

.productos. (producto);

.productosSubject. ( .productos};

(): <
.productosSubject.
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Uso del servicio en un componente con suscripcion a observables

productoService: ProductoService) {}

(): void {

.subscription = .productoService.

productos => {

.productos = productos;

(): void {
nuevoProducto = ER c )i

.productoService. {nuevoProducto);

(): void {

.subscription.
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Plantilla HTML para el componente con observables

<ion-header>»
<ion-toolbar:>
<ion-title>Lista de Productos</ion-title>
</ion-toolbar>

</ion-header:

<ion-content>
<ion-list>
<ion-item *
<ion-label>

<h2>{{ producto.nombre }}</h2>

¢p>Precio: {{ producto.precio | currency }}</p»

</ion-label>
</ion-item>»
</ion-list>
<ion-button { *Agregar Producto</ion-button

<fion-content:

Transformacion de datos

RxJS proporciona operadores que facilitan la transformacion y manipulacion de
flujos de datos. A continuacion, se muestra un ejemplo de cémo utilizar
operadores para transformar datos en un servicio.
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I
L
I
L
I
L
I
L

3

=%}
=
e

http: HttpClient) {}

Ok [1>{
-http.get<{ - [1 ¥>( .apiurl}. {

response =»> response.data. item =» (item.id, item.nombre, item.precio))
p p! (

En este ejemplo, el operador map se utiliza para transformar la respuesta HTTP
y convertirla en una instancia de la clase Producto.

1.4.5. Vistas

Las vistas en lonic son componentes clave que definen la interfaz de usuario y
permiten la interaccién del usuario con la aplicacion. En lonic, las vistas se
organizan y gestionan mediante el sistema de enrutamiento de Angular. Las
vistas estan compuestas por componentes, plantillas HTML, estilos CSS y légica
TypeScript. A continuacion, se detalla cémo crear y manejar vistas en un
proyecto lonic.

Creacion de Vistas

Para crear una nueva vista en un proyecto lonic, se utiliza el siguiente comando:

ionic generate page nombre-vista

Este comando genera una carpeta con varios archivos necesarios para la vista:

« nombre-vista.page.ts: Contiene la légica del componente.
e nombre-vista.page.html: Define la estructura HTML de la vista.
e nombre-vista.page.scss: Contiene los estilos especificos de la vista.

e nombre-vista.page.spec.ts: Archivo para pruebas unitarias de la vista.
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Estructura de una vista

El archivo TypeScript (.ts) de la vista define la clase del componente, que incluye
propiedades, métodos y decoradores.

El archivo HTML (.html) define la plantilla de la vista, utilizando componentes de
lonic y Angular.

<ion-header>»
<ion-toolbar>
<ion-title>{{ titulo }}</ion-title>
</ion-toolbar>

</ion-header>

<ion-content>

<ion-button { >Hacer Algo</ion-button>

</ion-content>

El archivo SCSS (.scss) contiene los estilos especificos de la vista.
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Enrutamiento

El enrutamiento en lonic se gestiona mediante el enrutador de Angular. El archivo
de enrutamiento principal (app-routing.module.ts) define las rutas y sus
componentes asociados.

{m => m.HomePageModule)

(m =» m.NombreVistaPageModule)

(routes, {

Cada ruta se define con un path y el médulo que debe cargar. El sistema de
enrutamiento permite la navegacién entre diferentes vistas de manera eficiente.
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Navegacion entre Vistas

La navegacion entre vistas se puede realizar utilizando la directiva routerLink en
la plantilla HTML o programaticamente a través del servicio NavController.

Uso de routerLink

<ion-button »Ir a Nombre Vista</ion-button>

Uso de NavController

ymponent ({

T
L

navController: NavController) {}

01

.navController.

Plantilla HTML para navegacion programatica

<ion-header>
<ion-toolbar:>
<ion-title>Home</ion-title>
</ion-toolbar>

<fion-header:>

<ion-content:

<ion-button ( *»Ir a Nombre Vista</ion-button>

¢fion-content:

97



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

Paso de datos entre Vistas

Para pasar datos entre vistas, se pueden utilizar parametros de ruta o el servicio
NavController.

Uso de parametros de ruta

Definir la ruta con un parametro en app-routing.module.ts:

{m => m.DetallePageModule)

@Component ({

r
L

navController: NavController) {}

(id: number} {

.navController.

Recibir el parametro en la vista de destino:

98



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

@Component({

number;

route: ActivatedRoute} {}

(O

Lid = + .route. snapshot.paramMap.

Plantilla HTML para recibir parametros

<ion-header:
<ion-toolbar:>
<ion-title>Detalle</ion-title>

</ion-toolbar:>

<fion-header:>

<ion-content>
<p>ID: {{ id }}«</p>

<fion-content>

Uso de NavParams

Para pasar objetos mas complejos, se puede utilizar NavParams.
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Navegar con datos complejos:

@Component{{

I
L

navController: NavController} {

0O {
.navController.

I
L

route: ActivatedRoute)} {}

04

.route.queryParams. (params => {

(params[ DA

.data = ) (params[ 1)
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Plantilla HTML para recibir datos complejos

<ion-header>
<ion-toolbar:
<ion-title»Detalle</ion-title>

</ion-toolbar:>

<fion-header:

<ion-content>
<p>ID: {{ data.id }}</p>»
<p>Nombre: {{ data.nombre }}</fp>

< fion-content:

Lazy Loading de Vistas

El lazy loading es una técnica que permite cargar moédulos de manera diferida,
mejorando el rendimiento de la aplicacién. En lonic, las vistas se pueden cargar
de forma perezosa configurando las rutas adecuadamente.

Ejemplo de configuracion de lazy loading en app-routing.module.ts:

{m =» m.HomePageModule)

{m => m.NombreVistaPageModule)

Cada médulo se carga solo cuando la ruta correspondiente es visitada,
reduciendo el tiempo de carga inicial de la aplicacion.

Guardias de Ruta

Las guardias de ruta protegen rutas especificas, controlando el acceso a
determinadas vistas. lonic y Angular permiten definir guardias que implementan
la interfaz CanActivate.

Ejemplo de una guardia de ruta:
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@Injectable({

iy

router: Router) {}

{): boolean {
isAauthenticated =
(!isAuthenticated) {

.router. ([

Plantilla HTML para una vista protegida

<ion-header>
<ion-toolbar>
<ion-title>Vista Protegida</ion-title>
<fion-toolbar:>

</ion-header:

<ion-content>

<p>50lo usuarios autenticados pueden ver esta vista.</p>

<fion-content>

Las vistas en lonic son componentes criticos que definen la interfaz de usuario y
gestionan la interaccién del usuario con la aplicacion. La creacion, configuraciéon
y navegacion entre vistas se facilita mediante el enrutamiento de Angular.
Ademas, el uso de técnicas como lazy loading y guardias de ruta optimiza el
rendimiento y la seguridad de la aplicacion. Con estas herramientas, los
desarrolladores pueden construir aplicaciones moviles hibridas robustas y
escalables.
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1.5. Bindings, Services, Navigation
Bindings

En Angular, los bindings permiten la comunicacion entre el modelo de datos y la
vista. Hay diferentes tipos de bindings que se utilizan para actualizar la interfaz
de usuario de acuerdo con los cambios en el modelo y viceversa.

Interpolacién

La interpolacion se utiliza para mostrar datos dinamicos en la vista. Se
representa utilizando doble llaves {{ }}.

@component ({

En este ejemplo, el valor de titulo se muestra en la vista.
Binding de propiedad

El binding de propiedad permite vincular atributos de elementos HTML con
propiedades del componente.

@Component ({

Binding de eventos

El binding de eventos se utiliza para manejar eventos del usuario, como clics de
botones.
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ponent ({

Two-way binding

El two-way binding permite la sincronizacion bidireccional entre el modelo y la
vista. Se logra utilizando [(ngModel)].

@Component({

Services

Los servicios en Angular son objetos singleton que encapsulan la logica de
negocio y pueden ser inyectados en diferentes componentes y otros servicios.
Proporcionan una manera de compartir datos y funcionalidades entre diferentes
partes de la aplicacion.

Creacion de un servicio

Para crear un servicio, se utiliza el siguiente comando:

ng generate service nombre-servicio

Este comando crea un archivo de servicio TypeScript. A continuacion, se
muestra un ejemplo de un servicio basico:
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string[ ]

{ : string):

.datos. {dato)};

(): string[] {

.datos;

Uso de un servicio en un componente

Para utilizar un servicio en un componente, se inyecta el servicio a través del
constructor del componente.

105



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

@Component{{

string[] = [1;

datosService: DatosService) {}

{): void {

.datos = .datosservice.

{ ! string): wvoid {
.datosService. {dato);

.datos = .datosService.

Plantilla HTML para el componente que usa el servicio

<ion-header>
<ion-toolbar>
<ion-title»Uso del Servicio</ion-title>
<fion-toolbar>

</ion-header»

<ion-content>
<ion-input [( »<fion-input>

<ion-button ( »Agregar Dato</ion-button>

<ion-list>»
<ion-item * = »{{ dato }}</ion-item>
<fion-list>»

</fion-content:




IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

Navigation

La navegacion en Angular se gestiona mediante el enrutador, que permite definir
rutas y manejar la transicion entre diferentes vistas de la aplicacion.

Configuracion de rutas

Las rutas se configuran en el archivo de enrutamiento principal, generalmente
app-routing.module.ts.

(routes)],

Navegacion mediante enlaces

Se puede navegar entre vistas utilizando la directiva routerLink en la plantilla
HTML.

107



IFCD50 DESARROLLO DE APLICACIONES HIiBRIDAS CON ANDROID, 10S, Y PROGRESSIVE APPS
(PWA)

<ion-header>

<ion-toolbar:

<ion-title>Navegacion</ion-title>

</ion-toolbar:>

<fion-header>

<ion-content>
<ion-button *»Inicio</ion-button>

<ion-button »Acerca de</ion-button»

<router-outlet></router-outlet:>

</ion-content>

Navegacion programatica

También es posible navegar de forma programatica utilizando el servicio Router.

@component({

router: Router) {}
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Plantilla HTML para la navegacion programatica

<ion-header:»

<ion-toolbar:

<ion-title»Mavegacion Programatica</ion-title>

</ion-toolbar:>

< fion-header:>

<ion-content>
<ion-button ( >»Ir a Inicio</ion-button>»
<ion-button ( »Ir a Acerca de</ion-button»

<fion-content:

Paso de parametros

Las rutas pueden incluir parametros que permiten pasar datos entre diferentes
vistas.

Definiciéon de rutas con parametros
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Navegacion con parametros

@Component({

router: Router) {}

: number}: wvoid {

@Component{{

: number;

route: ActivatedRoute) {}

{

.route.snapshot.paramMap.
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Plantilla HTML para recibir parametros

<ion-header:>

<ion-toolbar:

<ion-titlesDetalle</ion-title:

</ion-toolbar:

</ion-header>

<ion-content:
<p>ID: {{ id }}</p>»

<fion-content>

Guards

Los guards se utilizan para proteger rutas y controlar el acceso a diferentes vistas
basandose en condiciones especificas.

Definicion de un guard

router: Router) {}

<boolean> | <boolean» | b
isAuthenticated =

(!isAuthenticated) {

.router. ([

»
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Uso de guards en rutas

Plantilla HTML para una vista protegida

<ion-header>
<ion-toolbar>
<ion-title»Vista Protegida</ion-title>
<fion-toolbar:>

</ion-header:

<ion-content?

¢p>S0lo usuarios autenticados pueden ver esta vista.</p»

<fion-content>

Bindings, services y navigation son elementos esenciales en un proyecto lonic
que permiten construir aplicaciones robustas y dinamicas. Los bindings facilitan
la sincronizacién entre la vista y el modelo de datos, los servicios proporcionan
una manera de compartir I6gica y datos entre diferentes partes de la aplicacion,
y la navegacion permite gestionar la transicion entre diferentes vistas de manera
eficiente. Con estos elementos, los desarrolladores pueden crear aplicaciones
moviles hibridas con una arquitectura bien estructurada y una experiencia de
usuario fluida.

1.6. Modules, Guards, Authentication

En el desarrollo de aplicaciones con Angular y TypeScript, la organizacién y
estructura del cdédigo son esenciales para crear aplicaciones escalables,
mantenibles y seguras. Tres conceptos clave en esta arquitectura son los
modulos, los guards, y la autenticacion. A continuacion, se detalla el
funcionamiento y la implementacioén de estos componentes en Angular.

1. Médulos en Angular

Los modulos son una parte integral de Angular, ya que permiten organizar y
agrupar componentes, directivas, pipes y servicios relacionados en unidades
funcionales. Un mddulo es basicamente una clase con el decorador
@NgModule, que define un contexto de compilacion para el compilador de
Angular y facilita la gestion de dependencias dentro de una aplicacion.
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a. Definiciéon de un Médulo

Un modulo en Angular se define mediante la creacion de una clase anotada con
el decorador @NgModule. Este decorador toma un objeto de configuracion que
puede incluir varios metadatos, como declarations, imports, providers y
bootstrap.

Ejemplo basico de un médulo:

En este ejemplo, AppModule es el médulo raiz de la aplicacion que declara el
componente principal AppComponent y otro componente LoginComponent. El
modulo también importa BrowserModule, que es necesario para que cualquier
aplicacion Angular funcione en un navegador.

b. Modularizaciéon y Lazy Loading

Para aplicaciones grandes, es recomendable dividir la aplicacion en multiples
modulos, como moédulos de caracteristicas (feature modules), moddulos
compartidos (shared modules), y moddulos basicos (core modules). Esta
estructura permite una mejor organizacién y facilita la implementacion de
técnicas como el Lazy Loading.

Lazy Loading (carga diferida) es una técnica que permite cargar modulos solo
cuando son necesarios, lo que mejora el rendimiento de la aplicacion,
especialmente al reducir el tiempo de carga inicial.

Ejemplo de configuracion de Lazy Loading en un médulo de Angular:
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(m => m.LoginModule) }

(routes)],

En este ejemplo, el modulo LoginModule se cargara solo cuando el usuario
navegue a la ruta /login.

2. Guards en Angular

Los guards en Angular son una funcionalidad que permite proteger rutas
especificas mediante la ejecucién de logica personalizada antes de que la
navegacion ocurra. Los guards determinan si una ruta se puede activar,
desactivar, cargar o descargar segun la l6gica de negocio.

a. Tipos de Guards

Angular proporciona varios tipos de guards que se pueden implementar para
diferentes propositos:

o CanActivate: Determina si una ruta se puede activar. Se utiliza
principalmente para verificar permisos de wusuario o estado de
autenticacion.

« CanActivateChild: Similar a CanActivate, pero se aplica a rutas hijas.

o CanDeactivate: Permite controlar si el usuario puede salir de la ruta
actual. Es util para prevenir la pérdida de datos no guardados.

e CanlLoad: Decide si un médulo de Lazy Loading puede cargarse. Ideal
para proteger modulos enteros, no solo rutas individuales.

b. Implementacién de un Guard

La implementacién de un guard en Angular se realiza mediante la creacion de
un servicio que implemente una de las interfaces de guardia (CanActivate,
CanDeactivate, etc.). Este servicio debe devolver un valor booleano o un
observable/promise que resuelva un booleano.

Ejemplo de un guard CanActivate para verificar la autenticacion:
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@Injectable({

1)

authService: AuthService, router: Router) {}

¥

r
L

.router.

En este ejemplo, AuthGuard verifica si el usuario esta autenticado llamando a un
método en AuthService. Si el usuario no esta autenticado, se redirige a la pagina
de inicio de sesion.

c. Aplicacién de un Guard a una Ruta

Una vez implementado, el guard se puede asociar a una ruta en el médulo de
enrutamiento:

(routes)],
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En este ejemplo, la ruta /dashboard esta protegida por AuthGuard, lo que
significa que solo se puede acceder a ella si el usuario esta autenticado.

3. Autenticacion en Angular

En Angular, la autenticacién se maneja generalmente a través de servicios que
gestionan el estado de autenticacion del usuario, como el inicio y cierre de
sesidn, y la gestion de tokens.

a. Servicios de Autenticacion

Un servicio de autenticacion (AuthService) es una clase en Angular que maneja
las operaciones relacionadas con la autenticacion del usuario. Esto incluye el
manejo de tokens JWT (JSON Web Tokens), la verificacién de credenciales, y la
persistencia del estado de autenticacion en el almacenamiento local o de sesion.

Ejemplo basico de un servicio de autenticacion:

@Injectable({

)

tokenkey =
04}
: string, : string):

{username === && password ===

-tokenkKey,

.tokenKey);

.tokenKey) !==
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Este AuthService simula un inicio de sesién donde si las credenciales son
correctas, se almacena un token en localStorage. Métodos como isAuthenticated
comprueban si el usuario esta actualmente autenticado.

b. Implementacién de Autenticacion con Guards

Como se mostro en la seccion anterior, los guards utilizan servicios de
autenticacioén para proteger rutas especificas. Esto asegura que solo los usuarios
autenticados puedan acceder a ciertas areas de la aplicacion.

c. Gestion de Tokens y Headers HTTP

En aplicaciones mas complejas, el token de autenticacion (usualmente un JWT)
se incluye en los headers de las solicitudes HTTP para autenticar al usuario en
el backend. Angular proporciona Httplnterceptors para manejar automaticamente
la adicion de estos tokens en las solicitudes.

Ejemplo de un Httplnterceptor para afadir el token a las solicitudes:

@Injectable()

authService: AuthService)} {}

(req: HttpRequest<any>, next: HttpHandler) {

authToken = .authService. ();

authReq = req. ({

: req.headers. { + authToken)

next. {authReq};

Este interceptor intercepta todas las solicitudes HTTP salientes, afiade el token
de autenticacion al header, y luego continta con la solicitud.

Resumen del Flujo de Autenticacion

El flujo de autenticacion en una aplicacién Angular normalmente sigue estos
pasos:

1. El usuario intenta acceder a una ruta protegida.
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2. Un guard como CanActivate verifica si el usuario esta autenticado
mediante AuthService.

3. Si esta autenticado, se permite el acceso; si no, se redirige al usuario a la
pagina de inicio de sesion.

4. El usuario ingresa sus credenciales en el formulario de inicio de sesion.

5. AuthService procesa las credenciales y, si son validas, almacena un
token.

6. Este token se utiliza en solicitudes posteriores para autenticar al usuario
con el backend, gestionado por un Httpinterceptor.

Este conjunto de mecanismos — modulos para la organizacion, guards para la
proteccion de rutas, y servicios para la autenticacion — conforma una parte
fundamental de la arquitectura de aplicaciones seguras y modulares en Angular.
Estos componentes trabajan juntos para asegurar que solo los usuarios
autorizados puedan acceder a ciertas partes de la aplicacion, manteniendo al
mismo tiempo una estructura clara y mantenible del codigo.

1.7. Competencias transversales

1.7.1. Adaptabilidad, flexibilidad y tolerancia al cambio

En el desarrollo de aplicaciones hibridas, la capacidad de adaptarse, ser flexible
y tolerar el cambio es esencial. Estas competencias permiten a los
desarrolladores enfrentar desafios y cambios en el entorno de trabajo, asi como
adaptarse a nuevas tecnologias y metodologias.

Adaptabilidad

La adaptabilidad es la habilidad de ajustar los enfoques y comportamientos para
enfrentar nuevas condiciones y desafios. En el contexto del desarrollo de
software, esto implica estar dispuesto a aprender y utilizar nuevas herramientas,
lenguajes de programacion y frameworks. La industria de la tecnologia esta en
constante evolucion, por lo que los desarrolladores deben mantenerse
actualizados con las ultimas tendencias y practicas.

Por ejemplo, en un proyecto de desarrollo de aplicaciones hibridas, un
desarrollador puede comenzar utilizando Angular para construir la interfaz de
usuario. Sin embargo, a medida que el proyecto avanza, podria ser necesario
integrar React Native para optimizar el rendimiento en dispositivos méviles. Un
desarrollador adaptable sera capaz de aprender React Native rapidamente y
aplicar ese conocimiento para mejorar la aplicacion.
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Flexibilidad

La flexibilidad es la capacidad de cambiar de direccién o enfoque cuando las
circunstancias lo requieren. En el desarrollo de software, esto puede significar
cambiar las prioridades del proyecto, modificar requisitos o alterar el disefio de
una aplicacidon para cumplir mejor con las necesidades del usuario.

Un ejemplo de flexibilidad en un proyecto podria ser la necesidad de cambiar de
una arquitectura monolitica a una basada en microservicios. Aunque esto podria
significar reescribir partes significativas del cédigo, un equipo flexible puede
reorganizarse, aprender sobre la nueva arquitectura y aplicarla para mejorar la
escalabilidad y mantenibilidad de la aplicacion.

Otro aspecto de la flexibilidad es la capacidad de trabajar en diferentes roles
dentro de un equipo. Un desarrollador puede necesitar asumir tareas de front-
end y back-end, dependiendo de las necesidades del proyecto. Esta habilidad
para cambiar de rol y abordar diversas tareas es esencial para el éxito de
proyectos complejos y dinamicos.

Tolerancia al cambio

La tolerancia al cambio implica aceptar y manejar los cambios sin resistencia
significativa. En el desarrollo de software, los cambios son inevitables debido a
la naturaleza iterativa y evolutiva de los proyectos. Esto incluye cambios en los
requisitos del cliente, actualizaciones de tecnologia y cambios en el equipo de
desarrollo.

Un ejemplo de tolerancia al cambio es la adopcion de nuevas metodologias de
desarrollo como Agile o DevOps. Estos enfoques requieren que los
desarrolladores se acostumbren a ciclos de desarrollo mas rapidos,
retroalimentacion continua y colaboracion constante con otros miembros del
equipo. La capacidad de aceptar y adaptarse a estos cambios mejora la
eficiencia y la calidad del software producido.

En un proyecto de desarrollo de aplicaciones hibridas, la tolerancia al cambio
puede manifestarse cuando un cliente solicita una revision significativa del
diseno de la interfaz de usuario a mitad del proyecto. Un desarrollador que tolere
bien el cambio aceptara esta revision como una oportunidad para mejorar el
producto, en lugar de verla como un obstaculo.

Aplicacién practica

Estas competencias se ponen en practica diariamente en el desarrollo de
software. Un equipo que cultiva la adaptabilidad, la flexibilidad y la tolerancia al
cambio puede manejar proyectos complejos con mayor eficiencia y producir
software de alta calidad. Los desarrolladores que demuestran estas habilidades
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son mas capaces de enfrentar los desafios del desarrollo de aplicaciones
hibridas y entregar productos que satisfacen las necesidades cambiantes de los
usuarios y los negocios.

Por ejemplo, durante el desarrollo de una aplicacion hibrida, un equipo puede
enfrentarse a cambios en los requisitos del cliente que requieran un redisefio
significativo de la interfaz de usuario o la integracién de nuevas funcionalidades.
La adaptabilidad permite a los desarrolladores aprender nuevas tecnologias y
herramientas necesarias para implementar estos cambios. La flexibilidad les
permite ajustar sus prioridades y reorganizar su trabajo para incorporar los
nuevos requisitos sin afectar negativamente el cronograma del proyecto. La
tolerancia al cambio ayuda a mantener una actitud positiva y productiva, incluso
cuando se enfrentan a desafios imprevistos.

1.7.2. Orientacion a resultados
Establecimiento de objetivos claros

La orientacién a resultados comienza con el establecimiento de objetivos claros
y especificos. En el contexto del desarrollo de aplicaciones hibridas, esto implica
definir qué se espera lograr con la aplicacion, los requisitos funcionales y no
funcionales, y los plazos para cada hito del proyecto. Un objetivo claro podria ser
desarrollar una aplicacién que funcione en Android, iOS y como una Progressive
Web App (PWA) con caracteristicas especificas como autenticacion de usuarios,
acceso a la camara y notificaciones push.

Por ejemplo, al iniciar un proyecto, el equipo de desarrollo debe tener una lista
detallada de requisitos y un plan de trabajo estructurado que incluya las tareas
necesarias para alcanzar cada hito. Esta planificacion permite a los
desarrolladores enfocarse en lo que realmente importa y evita desviaciones que
puedan retrasar el proyecto.

Medicion del progreso

Una vez establecidos los objetivos, es fundamental medir el progreso de manera
regular. Esto se logra mediante el uso de métricas y herramientas de seguimiento
que permiten a los desarrolladores y a los gerentes de proyecto monitorear el
avance Yy detectar posibles problemas a tiempo.

Herramientas como Jira o Trello son muy utiles para este propésito, ya que
permiten crear y gestionar tareas, asignar responsabilidades y establecer plazos.
Estas herramientas también facilitan la comunicacién y la colaboracion dentro
del equipo, asegurando que todos estén alineados con los objetivos del proyecto.
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Ademas, la implementacién de metodologias agiles como Scrum o Kanban
puede mejorar significativamente la medicion del progreso. Estas metodologias
promueven ciclos de desarrollo cortos y revisiones constantes, permitiendo
ajustes rapidos y asegurando que el proyecto se mantenga en el camino
correcto.

Logro de resultados esperados

El enfoque en el logro de resultados esperados implica no solo completar las
tareas, sino también garantizar que los resultados cumplan con los requisitos y
expectativas establecidos al inicio del proyecto. En el desarrollo de aplicaciones
hibridas, esto significa entregar un producto que funcione correctamente en
todas las plataformas previstas, con un rendimiento 6ptimo y una experiencia de
usuario satisfactoria.

Para lograr esto, los desarrolladores deben estar comprometidos con la calidad
y la eficiencia en cada etapa del desarrollo. Esto incluye escribir cédigo limpio y
bien documentado, realizar pruebas exhaustivas y resolver problemas de
manera proactiva. La revision de codigo y las pruebas continuas son practicas
esenciales para asegurar que el software desarrollado cumpla con los
estandares de calidad.

Ejemplo practico

Imaginemos un equipo de desarrollo que trabaja en una aplicacion hibrida de
comercio electronico. El objetivo es lanzar la aplicacion en tres meses con
caracteristicas clave como navegacion por categorias, carrito de compras, pago
seguro y notificaciones de pedidos.

1. Establecimiento de objetivos claros: El equipo define los requisitos
funcionales y no funcionales, crea un plan de proyecto detallado con hitos
especificos y asigna tareas a cada miembro del equipo.

2. Medicion del progreso: Utilizan Jira para gestionar las tareas y realizar
reuniones diarias de stand-up para discutir el progreso y los obstaculos.
Implementan sprints de dos semanas para revisar y ajustar el plan segun
sea necesario.

3. Logro de resultados esperados: Se enfocan en entregar cada
caracteristica con la maxima calidad, realizando pruebas unitarias y de
integracion continuas. Al final de cada sprint, realizan una revision y una
demo para asegurar que los resultados cumplen con las expectativas del
cliente.
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Adaptacion a cambios

La orientacién a resultados también implica la capacidad de adaptarse a cambios
en los objetivos y requisitos. En el desarrollo de software, es comun que los
requisitos evolucionen a medida que el proyecto avanza. Un equipo orientado a
resultados debe ser capaz de ajustar sus planes y prioridades sin perder de vista
los objetivos finales.

Por ejemplo, si durante el desarrollo de la aplicacion de comercio electrénico el
cliente decide anadir una nueva funcionalidad, el equipo debe evaluar el impacto
de este cambio, ajustar el plan de proyecto y reasignar recursos si es necesario.

1.7.3. Trabajo en equipo y colaboracion

El trabajo en equipo y la colaboracion son competencias transversales
esenciales en el desarrollo de software, especialmente en proyectos de
aplicaciones hibridas. Estas competencias permiten a los desarrolladores
coordinar esfuerzos, compartir conocimientos y resolver problemas de manera
conjunta, lo que resulta en la creacion de productos de alta calidad y en tiempos
mas cortos.

Comunicacion efectiva

Una comunicacion efectiva es clave para el trabajo en equipo y la colaboracion.
Los miembros del equipo deben mantener una comunicacién abierta y continua
para asegurar que todos estén alineados con los objetivos del proyecto. Esto
incluye reuniones regulares, como las reuniones diarias de stand-up en
metodologias agiles, donde cada miembro del equipo comparte su progreso,
problemas y planes para el dia.

Las herramientas de comunicacion, como Slack o Microsoft Teams, facilitan el
intercambio de informacién en tiempo real y permiten mantener registros de
conversaciones importantes. Ademas, es importante fomentar una cultura de
feedback constructivo donde los miembros del equipo puedan dar y recibir
criticas de manera positiva y constructiva.

Distribucién de tareas y roles

Una adecuada distribucién de tareas y roles asegura que cada miembro del
equipo se enfoque en sus fortalezas y habilidades. En el contexto del desarrollo
de aplicaciones hibridas, esto podria significar asignar a un desarrollador experto
en Angular para trabajar en la l6gica de la interfaz de usuario, mientras que otro
con experiencia en backend se encargue de la integracion con APls.
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Utilizar herramientas de gestién de proyectos como Jira, Trello o Asana permite
asignar tareas especificas, establecer plazos y monitorear el progreso de cada
actividad. Estas herramientas ayudan a mantener la organizacién y la claridad
sobre las responsabilidades de cada miembro del equipo.

Colaboracién en el cédigo

Un flujo de trabajo comun incluye ramas (branches) para caracteristicas
individuales, revisiones de cdédigo (code reviews) y la integracién continua
(continuous integration) para asegurar que el cédigo se mantenga en un estado
funcional y de alta calidad.

Resolucion de conflictos

En un entorno de trabajo colaborativo, es natural que surjan conflictos o
diferencias de opinién. Esto implica abordar los problemas de manera directa
pero respetuosa, buscando soluciones que beneficien al proyecto y al equipo en
general.

Facilitar reuniones de resolucion de problemas y fomentar una cultura de respeto
y empatia ayuda a manejar los conflictos de manera constructiva. Los lideres de
equipo juegan un papel importante en mediar y guiar a los miembros del equipo
hacia una resolucion positiva.

Aprendizaje y desarrollo continuo

El trabajo en equipo y la colaboracion también implican un compromiso con el
aprendizaje y desarrollo continuo. Los miembros del equipo deben estar
dispuestos a aprender unos de otros, compartir conocimientos y adoptar nuevas
tecnologias y practicas.

Esto puede incluir sesiones de capacitacion internas, talleres, pair programming
(programacion en parejas) y mentorias. Fomentar un entorno donde el
aprendizaje es valorado y apoyado contribuye a mejorar las habilidades del
equipo y a mantener la motivacion alta.

Ejemplo practico

Imaginemos un equipo trabajando en una aplicacion hibrida de salud. El equipo
incluye desarrolladores de frontend, backend, disefiadores y un gerente de
proyecto. Aqui se detallan como se aplican las competencias de trabajo en
equipo y colaboracion en este contexto:
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Comunicacion efectiva: El equipo realiza reuniones diarias de stand-up
para compartir el progreso y los problemas encontrados. Utilizan Slack
para la comunicacidn en tiempo real y para documentar decisiones
importantes.

Distribucién de tareas y roles: El gerente de proyecto utiliza Jira para
asignar tareas especificas a cada miembro del equipo segun sus
habilidades. Un desarrollador de frontend trabaja en la interfaz de usuario
en Angular, mientras que el desarrollador de backend se encarga de la
integracion con el servidor.

Colaboracién en el cédigo: Utilizan GitHub para gestionar el codigo.
Cada desarrollador trabaja en ramas separadas y realizan pull requests
para fusionar los cambios. Las revisiones de codigo aseguran que el
cbdigo sea de alta calidad y cumpla con los estandares del proyecto.

Resolucién de conflictos: Cuando surgen diferencias sobre la
implementacion de una caracteristica, el equipo organiza una reunién
para discutir las opciones y llegar a un consenso. El lider de equipo facilita
la discusidén para asegurar que se escuchen todas las voces y se tome
una decision informada.

Aprendizaje y desarrollo continuo: El equipo organiza sesiones de
aprendizaje semanales donde los miembros comparten nuevos
conocimientos o técnicas que han aprendido. Ademas, los
desarrolladores mas experimentados mentorean a los mas nuevos para
ayudarlos a mejorar sus habilidades.

Integraciéon de habilidades y conocimientos

Cada miembro del equipo aporta habilidades y conocimientos unicos. La
colaboracion efectiva permite integrar estas habilidades de manera que el
resultado final sea superior a la suma de sus partes individuales. Por ejemplo,
un disenador puede trabajar junto con un desarrollador de frontend para crear
una interfaz de usuario que no solo sea visualmente atractiva, sino también
funcional y facil de usar. Al mismo tiempo, el desarrollador de backend puede
garantizar que los datos se manejen de manera eficiente y segura.
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