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Capitulo 3
Programacion orientada a objetos

1. Introduccion

La programacién orientada a objetos (también conocida por las siglas: POO)
es uno de los paradigmas de desarrollo maés utilizados para la creacién de apli-
caciones. En los primeros tiempos de la programacién, el software se creaba a
partir de secuencias de instrucciones que se ejecutaban una tras otra; esto es
lo que llamamos programacién imperativa. Con el tiempo, los programas in-
formaticos se han vuelto més complejos, lo que ha aumentado considerable-
mente la dificultad de mantenerlos y hacer que evolucionen. En la década de
1970, Alan Kay senté las bases de la programacién orientada a objetos. Este
paradigma se hizo popular rapidamente y todavia se utiliza en la actualidad
como base de muchos de los programas de software que utilizamos todos los
dias. Este estilo de programacién permite organizar el software usando
subconjuntos mas pequefos, comtinmente llamados objetos. Cada uno de
estos objetos contiene sus propios datos y légica. Por lo tanto, los objetos son
partes auténomas de un programa y tienen interacciones entre si para que
funcione.
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TypeScript es uno de los llamados lenguajes multiparadigma. Por tanto, per-
mite desarrollar aplicaciones utilizando programacién imperativa, orientada a
objetos o incluso funcional (consulte el capitulo TypeScript y la programacién
funcional). Las primeras versiones de TypeScript aportaron muchas capaci-
dades sintacticas en torno a la programacioén orientada a objetos. Esta es una
de las razones por las que el lenguaje se ha vuelto popular entre ciertas comu-
nidades de desarrolladores, en particular C# y Java. Sin embargo, es impor-
tante tener en cuenta que, aunque TypeScript es sint4cticamente similar a
Javay C#, no es un equivalente. En realidad, las capacidades de los objetos de
TypeScript siguen el estdndar ECMAScript, pero el lenguaje también tiene sus
propias particularidades. Estas diferentes capacidades se describirdn en detalle
en este capitulo.

Las clases

El primer concepto importante que se debe aprender al empezar con la progra-
macién orientada a objetos es el concepto de clase. Cada objeto debe ser creado
por una clase. Esto se puede comparar con las instrucciones de fabricacién que
contienen toda la informacién necesaria para la creacién de un objeto. Una vez
definida, la clase se utiliza en el programa para crear un objeto; esto se deno-
mina «nstancia de clase». Puede crear tantos objetos como desee para que un
programa funcione.

Clase Instancia de clase

Posteriormente, los objetos interactuaran entre si para que el programa fun-
cione.

Para declarar una clase en TypeScript, es necesario usar la palabra clave
cl ass, darle un nombre y abrir las llaves para definir sus caracteristicas.
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B Observacion

El concepto de clase no es nuevo en JavasScript. La palabra clave cl ass es
un azlcar sintdctico basado en la nocién de prototipo en el lenguaje
(consulte el capitulo Tipos e instrucciones basicas). En ECMAScript 5, es posible
definir una clase mediante una funcién constructora. Esta tiene la particulari-
dad de definir la estructura de los objetos y crearlos. Desde ECMAScript 2015,
se prefieren las clases a las funciones constructoras porque estas ultimas
tienen una sintaxis poco intuitiva.

cl ass O assNane {
11
}

Ejemplo:

Iclass Enpl oyee {
...

}

B Observacion

La denominacion de clases en TypeScript sigue la convencidn conocida
como «PascalCase». Este tipo de denominacion especifica que cada pa-
labra que compone el nombre de la clase debe tener su primera letra en
mayuscula (ejemplo: PaySpl i t). Las clases y las interfaces son los Unicos ele-
mentos en TypeScript que utilizan esta convencioén, lo que las hace faciles de
detectar al leer el cdodigo. Para todos los demas elementos, se utiliza la
convencion de nomenclatura «camelCase». Es similar a la convencion «Pas-
calCase», excepto que la primera letra estd en minuscula (ejemplo: first-
Nane).

Una vez declarada, la clase se puede utilizar para crear nuevas instancias.
TypeScript considerard que cada una de estas instancias es del tipo definido
por la clase. Para crear una instancia de una clase, se debe usar la palabra clave
newy asignar la instancia a una variable.
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Sintaxis:

| et/ const variable: CassNane = new O assNane();
Ejemplo:

| const enployee = new Enpl oyee();

Si es necesario, se pueden crear varias instancias de la misma clase; cada ins-
tancia es completamente independiente de las demas.

Ejemplo:

const enpl oyeel new Enpl oyee();
const enpl oyee2 = new Enpl oyee();

/1 Log: false

consol e. | og(enpl oyeel === enpl oyee2);
Con TypeScript, las clases se denominan «first class citizen» (objetos de primer
orden), por lo que es posible asignarlas en variables.

Sintaxis:

| et/ const O assNane = class {
/1
b
Cuando una clase esta contenida en una variable, se debe usar la palabra clave
newen ella para crear una instancia de la clase.

Ejemplo:
const Enpl oyee
11
b

class {

const enpl oyee new Enpl oyee();
B Observacion

Esta sintaxis es mas particular y, a veces, se utiliza en determinadas implemen-
taciones mas complejas. En el resto de este capitulo, los ejemplos de cddigo
no se basaran en esta sintaxis.
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Propiedades

Dado que un objeto debe funcionar de forma auténoma, es necesario que
mantenga un estado durante su uso. Este estado est4 contenido en el objeto
en forma de datos. Por tanto, el estado de un programa en programacién orien-
tada a objetos correspondera al conjunto de estados de cada instancia utilizada
para hacerlo funcionar.

Para asignar datos a un objeto en TypeScript, se debe utilizar una propiedad.
Estas se definen a nivel de clase y deben tiparse. Para declarar una propiedad,
es suficiente con agregarla entre las llaves de la clase, dandole un nombre y
luego especificando su tipo.

class O assNane {
propertyNane: type;
}

Ejemplo:

cl ass Enmpl oyee {
firstNane: string;
| ast Nane: string;

}

Una vez creada la instancia de una clase, es posible asignar valores a las dife-
rentes propiedades, pero también recuperarlos. Las propiedades estan dispo-
nibles utilizando un «» después del nombre de la variable que contiene el
objeto.

Ejemplo:

| et enpl oyee = new Enpl oyee();
enmpl oyee. firstNane = "Evel yn";
enpl oyee. lastNane = "M Iler";

/1 Log: Evelyn

consol e. | og(enpl oyee. firstNane);

/1 Log: Mller
consol e. | og(enpl oyee. | ast Nane) ;
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enpl oyee = new Enpl oyee();

/1 Log: undefined
consol e. | og(enpl oyee. firstNane);

/1 Log: undefined
consol e. | og(enpl oyee. | ast Nane) ;

B Observacion

De forma predeterminada, las propiedades se inicializaran con el valor unde-
fined.

Este primer ejemplo plantea un problema de compilacién cuando se inicia un
proyecto de TypeScript con la configuracién bésica del compilador (obtenida
ejecutando el comando t sc --i nit). De forma predeterminada, el compi-
lador inicializa el proyecto con la opcién - - stri ct habilitada en el archivo
t sconfi g.j son. Esta activa subopciones, incluida la opcién - -stri ct -
Propertylnitialization.Este Gltima genera un error cuando los valores
de las propiedades no se inicializan al crear una instancia de una clase. En el
ejemplo anterior, las propiedades no se inicializan cuando se usa la palabra
clave new, por lo que contienen el valor undef i ni ded. Esta situacién podria
deberse a un error por descuido, razén por la cual TypeScript no lo permite de
forma predeterminada.

Es posible forzar al compilador a que no informe este error utilizando el sim-
bolo «!» al final del nombre de una propiedad (también llamado definite assign-
ment assertion operator).

Ejemplo:

cl ass Enpl oyee {
firstNane!: string;
| ast Nanme! : string;

}
const enpl oyee = new Enpl oyee();

/1 Log: undefined
consol e. | og(enpl oyee. firstNane);

/1 Log: undefined
consol e. | og(enpl oyee. | ast Nane) ;
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Tenga cuidado de no forzar el compilador sistematicamente. La mayoria de
los errores reportados por el modo estricto de TypeScript son importantes. For-
zar la inicializaciéon de propiedades permite, por ejemplo, no obtener error si
se utilizan sin valor. Este es un error comun en el desarrollo web, especialmente
cuando se supone que la propiedad contiene una funcion (lo que desenca-
dena el error: undefined is not a function).

Asignar un valor a las propiedades también le permite evitar el error de com-
pilacién vinculado al modo strict.

Ejemplo:

cl ass Enpl oyee {
firstNane: string = "Evelyn";
| ast Name: string = "Mller";

}
const enpl oyee = new Enpl oyee();

/1 Log: Evelyn
consol e. | og(enpl oyee. firstNane);

/1 Log: Mller

consol e. | og(enpl oyee. | ast Nane) ;

B Observacion

En el resto de este capitulo, la opcidn - - stri ct siempre se considerara acti-
va en los ejemplos de cdodigo.

Una vez definidas, las propiedades se pueden encontrar en el entorno de
desarrollo mediante el autocompletado.

Eiemplo (Visual Studio Code):

const employee = new Employee();

employee.firstName = "Evelyn";

employee,
@ firstName (property) Employee.firstName: string ©
& lastName
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4. Métodos

Los datos contenidos en un objeto se pueden utilizar posteriormente durante
la ejecucién de reglas légicas dentro del programa. Es posible escribir estas
reglas de forma imperativa o utilizando una funcién.

Por su parte, la programacién orientada a objetos propone definir esta logica
directamente en clases usando métodos. Para definir un método en una clase,
es suficiente con agregar una funcién dentro de ella.

Sintaxis:
cl ass C assNane {
nmet hodName( paranl: type, paranR: type, ...): type {
/1
}
}

Dentro del método, serd posible hacer referencia a la instancia actual de la
clase usando palabra clave t hi s. Esto le permite manipular las propiedades de
un objeto o utilizar otro método.

Ejemplo:

cl ass Enpl oyee {
firstName!: string;
| ast Nane!: string;

get Ful I Nane(): string {
return “${this.firstNane} ${this.|astNane}";
}
}
const enpl oyee = new Enpl oyee();
enpl oyee. firstNane = "Evel yn";
enpl oyee.lastNamre = "M | ler";

const full Nane = enpl oyee. get Ful | Nane();

/1 Log: Evelyn Mller
consol e. |l og(full Nane);
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La palabra clave t hi s ya se ha analizado anteriormente (consulte el capitulo
Tipos e instrucciones basicas). Aunque su uso es diferente en la programacion
orientada a objetos, las reglas basicas relacionadas con el alcance de t hi s
se aplican siempre. Cuidado al usarlo en una funcién devuelta por un méto-
do. Siempre es necesario utilizar una funcién bi nd o flecha para aplicar el
alcance correcto y no causar un error al ejecutar la funcion.

Al igual que las funciones, los métodos pueden tener pardmetros los cuales
cumplen todas las reglas relativas a las funciones vistas anteriormente
(consulte el capitulo Tipos e instrucciones bésicas - Funciones).

Ejemplo:

cl ass Enpl oyee {
firstNane!: string;
| ast Nane!: string;
sal ary!: nunber;

i ncreaseSal ary(percent: nunber): void {
if (percent >= 0 && percent <= 100) {
const amount = this.salary * (percent / 100);
this.salary += anount;
}
}
}

const enpl oyee = new Enpl oyee();
enpl oyee. firstNane = "Evel yn";
enpl oyee.l astName = "M | ler";
enpl oyee. sal ary = 2000;

enpl oyee. i ncreaseSal ary(5);

/1 Log: 2100
consol e. | og( enpl oyee. sal ary);

Los pardmetros también se pueden declarar opcionalmente anadiendo el
cardcter «?» después del nombre del pardmetro (consulte el capitulo Tipos e
instrucciones bésicas - Funciones).



