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Parte 3
Aproximacion a la POO en JavaScript

Capitulo 3-1
Enfoque orientado a

“objetos” en JavaScript

1. Introduccion

Aunque la implementacién del modelo de programacién orientada a objetos (POO) no
esté tan completa en JavaScript como en C++ o Java, JavaScript ofrece los mecanis-
mos principales gestionados por estos lenguajes.

Recordemos los conceptos mds importantes de la POO:

— Encapsulacién: reunién de un conjunto de propiedades (parte de tratamiento de da-
tos) y de funciones, también llamadas métodos (parte de procesamientos), dentro
de un objeto tipo (quizds es més correcto hablar de clase), con la posibilidad de crear
(instanciar) objetos a partir de esta clase.

— Herencia: posibilidad de "fabricar" una nueva clase a partir de una clase existente;
esta nueva clase hereda las propiedades y métodos de la clase padre (se pueden afia-
dir nuevas propiedades/métodos a la nueva clase).

— Polimorfismo: un método del mismo nombre asociado a varias clases puede tener
comportamientos diferentes para algunas de estas clases.

2. Programacion orientada a objetos
a través de ejemplos

JavaScript siempre ha sido una pieza esencial en los desarrollos web, principalmente
para la programacién del lado "cliente", es decir, del lado del navegador. Habitual-
mente, sin sumergirse de lleno en el lenguaje, los desarrolladores producen cédigo
JavaScript de calidad mediocre, contentdndose con adaptar el cédigo fuente recupera-
do de sitios web y manipulando los conceptos POO lo menos posible.
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En paralelo, han aparecido un gran ntimero de librerias JavaScript y su uso permite
producir aplicaciones de mejor calidad. El dominio de estas librerfas supone tener co-
nocimientos basicos de POO en JavaScript.

Por tanto, el objetivo de la exposicién que sigue es presentarle lo que hay que saber
sobre este asunto. Los conceptos se van a explicar a través de una serie de ejemplos.
Algunos lectores que ya tengan una importante experiencia en otros lenguajes POO
(PHP 5, Java, C+ +...) al principio se pueden sentir incomodos con los aspectos especi-
ficos de la POO en JavaScript, la POO por prototipado.

2.1 Secuencia 1: Declaracion de los objetos JavaScript
de manera "Inline"

Se trata de la manera més sencilla de declarar un objeto en JavaScript.

/* Decl araci 6n inline de un objeto JavaScript */

/* NB: Esta técnica no permite la herencia a partir del objeto
mas adel ante */

var Adicion = {

X: b5,
y: 10,
cal cul o: function()
{
return this.x + this.y;
}
b
/* Uso del objeto Adicion */
docunment .write("Suma: " + Adicion.calculo());

El resultado obtenido de la ejecucién serd el siguiente:

I Suma = 15

En este tipo de declaracién de objeto, es posible prever la especificacién de atributos
(propiedades) y también de métodos.

La palabra clave t hi s sirve para indicar que se esta haciendo referencia a los atributos
del objeto en si mismo.

Est4 claro que con este tipo de declaracién no serd posible reutilizar este tipo de defi-
nicién para crear un objeto de las mismas caracteristicas (o parecidas). Por tanto, este

método se utilizard poco (o nada) porque no permite la herencia. No se preocupe,
porque volveremos sobre esto mds en detalle, a lo largo de esta exposicién.
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Secuencia 2: Creacion de objetos JavaScript
con un constructor

También es posible crear nuestros objetos JavaScript con un constructor (concepto
bien conocido en los lenguajes POO). En JavaScript, serd suficiente con escribir una
funcién y llamarla posteriormente con la palabra clave new. Por tanto, la funcién
jugaré el papel de clase sin serlo realmente.

Veamos con un ejemplo el desarrollo que es necesario seguir:

/* Definicioén de una funci 6n constructor, de nonbre Coche */
var Coche = function()
{

/* Atributo(s) del objeto */

this.tieneMdtor = true;

/* Método(s) del objeto */

thi s. avanzar = function()

{
}

docunent.wite("avanza");

}

/* I nstanci aci 6n de un objeto sinctall00 a través del constructor Coche */
var sincall00 = new Coche();

/* Visualizaci 6n del atributo tieneMdtor del objeto sincall00 */
i f (sincallO0.tieneMtor)

{
docunent.wite("El coche sincallOO tiene un notor<br />");
}
el se
{
docunent.wite("El coche sincallO00 no tiene notor !<br />");
}

/* Ll amada al netodo avanzar del objeto sintallO0 */
docunent.wite("El coche sincall00 ");
si ntall00. avanzar () ;

En nuestro ejemplo, se define en primer lugar una funcién Coche. Integra un atributo
booleano que indica que los coches tienen un motor y un método (funcién) de nombre
avanzar, que mostrard "avanza" cuando se pida, a partir de un objeto de tipo
Coche (se entenderd rapidamente).
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Posteriormente, se construye un objeto de nombre si nmcal100 a partir del construc-
tor Coche (siento que el término "constructor” pueda ser confuso en un ejemplo ba-
sado en coches):

/* I nstanciaci 6n de un objeto sincall00 a través del constructor Coche */
var sintallO0 = new Coche();

Ahora, la propiedad (atributo) t i eneMbt or se puede consultar para el objeto si m
call00 instanciado y también se puede ejecutar el método avanzar . Cuando se eje-
cute, tendremos:

El coche sintallOO0 tiene un notor
El coche sintall00 avanza

2.3 Secuencia 3: Variables privadas
en una instancia de objeto

En el ejemplo de la secuencia anterior, habra observado que las propiedades (atributos)
llevan como prefijo la palabra clave t hi s. Esto es lo que las hace usables desde el
exterior (caso de la propiedad t i eneMpdt or ). Por el contrario, por necesidades locales
del constructor (calculo interno), puede declarar variables no expuestas, usando como
prefijo la palabra clave var .

Veamos un ejemplo concreto:

/* Definicién de una funci6n constructor de nonbre Coche */
var Coche = function()

{

/* Variabl e(s) local (s) no accesible(s) desde el exterior del objeto */
var nuneroRuedas = 4;

/* Método(s) del objeto */

this.avanzar = function()

{

docunment. write("avanza");

}

/* Instanciaci 6n de un objeto sintall00 a través del constructor Coche */
var sintall00 = new Coche();

/* Ll amada al método avanzar del objeto sintall00 */
docunment.write("El coche sincall00 ");
si ncall00. avanzar () ;

/* Intento de visualizaci6n de |la variable |ocal del constructor Coche */
docunent.write("<br />");

docunent . write("El coche sincallOO tiene " + sintall0O0. nunmeroRuedas +

" ruedas");

Se usa una variable local numer oRuedas en el constructor con el prefijo var . Esto
solo es accesible, como estaba previsto, desde dentro del constructor, como se muestra
en la ejecucién de este script:

El coche sintall00 avanza
El coche sintallO0 tiene undefined ruedas
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Secuencia 4: Paso de argumento(s) a un constructor

En el ejemplo siguiente, vamos ver que es posible pasar uno o varios argumentos (lo
habiamos visto ya para las funciones clasicas) a un constructor:

/* Definicioén de una funci én constructor de nonbre Coche */
var Coche = function(nodel 0)

{
/* Atributo(s) del objeto informado durante |a instanciacién */
thi s. nodel o = nodel o;

}

/* Instanci aci 6n de un obj eto sincall00 a través del constructor Coche
con paso de argunento */
var m Coche = new Coche("sintall00");

/* Visualizacién del atributo nodel o del objeto ni Coche */
document . wite("Tengo un " + ni Coche. nodel 0);

El argumento nmodel o esté en los paréntesis que siguen al nombre del constructor:
| var Coche = function(nodel o)

y estd disponible en el cuerpo del constructor por:

| this. model o = nodel o;

A continuacién, es suficiente a nivel de la instanciacién del objeto mi Coche con pasar
como argumento un valor ("si ntall00" en nuestro caso):

| var m Coche = new Coche("sintall00");
La propiedad (atributo) model o del objeto se mostrara por:
] document.wite("Tengo un " + m Coche. nodel 0);

Secuencia 5: No comparticion de los métodos
por las instancias de objetos

Dado que los métodos se declaran durante la instanciacién de los objetos, sus defini-
ciones estan duplicadas en memoria.

En un ejemplo pequeo, el impacto es bajo.
Por el contrario, si su aplicacién manipula muchos objetos con métodos multiples y
complejos en los constructores, esto se convierte en inmanejable.
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El siguiente ejemplo destaca el problema que acabamos de comentar:

/* Definicién de una funci 6n constructor de nonbre Coche */
var Coche = function()

{
/* Atributo(s) del objeto */
this.tieneMdtor = true;
/* Método(s) del objeto */
this.avanzar = function()
{
docunent.wite("avanza");
}
this.retroceder = function()
{
docunent.wite("retrocede");
}
}

/* Instanciaci 6n de un objeto sincallO0 a través del constructor Coche */
var sinctall00 = new Coche();

/* Instanciaci 6n de un objeto renault12 a través del constructor Coche */
var renault12 = new Coche();

/* Conprobaci én de | a i gual dad de nét odos avanzar de | os objetos si ncall00
y renault12 */
if (sincall00.avanzar == renault.avanzar)

{

docunent. wite("Mtodo avanzar conpartido por |os objetos sincallO0 y
Renaul t 12<br />");
}

el se

{

docunent. write("Mtodo avanzar no conpartido por | os objetos sintall00
y Renaul t 12<br />");
}

La ejecucién confirma que el método avanzar no esté factorizado:

| Método avanzar no conpartido por |os objetos sincallO0 y Renaul t12

La nocién de prototipo que vamos a descubrir a continuacién va a resolver este pro-
blema.
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Secuencia 6: Nocion de prototipo

Un prototipo es un conjunto de elementos (atributos/propiedades y métodos) que se
va a asociar a un constructor (sin "almacenamiento" en el constructor en sf mismo).
Durante la ejecucién, cuando una propiedad de objeto solicitada en el c6digo no se en-
cuentre en el constructor del objeto en cuestidn, se realizard una bisqueda en esta lista
"adicional".

Veamos un ejemplo completo:

/* Definicion de una funci é6n constructor de nonbre Coche */
/* NB: El constructor aqui esta vacio */
var Coche = function() {};

/* Conprobaci 6n de | a existencia por defecto de un prototipo para
cual qui er constructor */
docunent.wite("Prototipo del constructor: " + Coche. prototype);

/* Anadir un nétodo zigzaguear al prototipo del constructor Coche */
Coche. prot ot ype. zi gzaguear = function()

{
}s

docunent . wite("zigzaguea peligrosamente<br />");

/* I nstanci aci 6n de un objeto sincall00 a través del constructor Coche */
var sintall00 = new Coche();

/* Ll amada al nétodo zi gzaguear del objeto sincall00, accesible a través
del prototipo del constructor Coche */

docunent.wite("<br />;Qué hace el sinctall00? ");

si ntall0o0. zi gzaguear () ;

/* I nstanci aci 6n de un objeto renaultl12 a través del constructor Coche */
var renault12 = new Coche();

/* Conprobaci 6n del nmétodo zi gzaguear conpartido o no, entre | os objetos
sintallO0 y renaul t12 */
i f (sincallO0.zi gzaguear == renault12. zi gzaguear)
{
docunent.wite("Mtodo zigzaguear conparti do por |os objetos
sintallO0 y renaul t 12<br />");
}
el se
{
docunent.wite("Mttodo zigzaguear no conpartido por |os objetos
sincallO0 y renaul t 12<br />");
}
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La opcién que se ha utilizado en el ejemplo es codificar un constructor vacio. Después,
se realiza una comprobacién para demostrar que cualquier constructor tiene un pro-
totipo:

] document.wite("Prototipo del constructor: " + Coche. prototype);

Posteriormente, se ha asociado un método zi gzaguear al prototipo relacionado con
el constructor Coche:
Coche. prot ot ype. zi gzaguear = function()

{

b
Después de la instanciacién habitual de un objeto si mcall00 a partir del construc-
tor Coche, se hace una llamada al método zi gzaguear para el objeto si ncall00.
También se instancia un segundo objeto, r enaul t 12, a partir del constructor Coche
para demostrar que esta vez el método zi gzaguear estd compartido (es comin a
ambos objetos).

docunent . write("zi gzaguea pel i grosanmente<br />");

La ejecucién da:

Prototi po del constructor: [object Object]
cQué hace el sintall00? Zi gzaguea pel i grosanmente
Met odo zi gzaguear conpartido por |os objetos sincallO0 y renaultl2

Secuencia 7: Sobrecarga de un método

Para una instancia dada de objeto, es posible sobrecargar (modificar) un método (o
una propiedad/atributo).

Veamos un ejemplo concreto de cémo aplicarlo:

/* Definicién de una funci édn constructor, de nonbre Coche */
/* NB: El constructor aqui estéa vacio */
var Coche = function() {};

/* Afiadir un método cargar al prototipo del constructor Coche */
Coche. prototype. cargar = function()

{
}s

docurent . write("carga<br />");

/* I nstanciaci 6n de un objeto sincall00 a través del constructor Coche */
var sincall00 = new Coche();

/* Ll amada al netodo cargar del objeto sintallOO0, accesible a través
del prototipo del constructor Coche */
docunent.wite("El sincall00 ");
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si ntall00. cargar();

/* Instanciaci 6n de un objeto renault12 a través del constructor Coche */
var renault12 = new Coche();

/* Modificacién (sobrecarga) del nmétodo cargar para el objeto
si ntall00 */
si ntall00. cargar = function()

{
}s

docurent. wite("carga réapi danente <br />");

/* Llamada al nétodo cargar (sobrecargado) del objeto sincall00 */
docunent.wite("E sincall00 ");
si ntall00. cargar();

/* Llamada al método cargar (no sobrecargado) del objeto renaultl2 */
docunent.wite("El renaultl2 ");
renaul t 12. cargar () ;

La ejecucién da como resultado:

El sincallO0 carga
El sintallOO0 carga rapi danente
El renault12 carga

Puede comprobar que la modificacién (sobrecarga) solo impacta al objeto si m
calloo.

2.8 Secuencia 8: Extension de un prototipo

La extensién es la suma posterior de un método adicional a nivel de un prototipo de
constructor. Veamos un ejemplo de extensién:
/* Definicion de una funcio6n constructor de nonbre Coche */

/* NB: El constructor aqui esta vacio */
var Coche = function() {};

/* Afiadir un método acelerar al prototipo del constructor Coche */
Coche. prototype. acel erar = function()

{
}s

docunent.wite("acel era<br />");
/* Instanciaci 6n de un objeto sincall00 a través del constructor Coche */
var sinctall00 = new Coche();

/* Llamada al método acel erar del objeto sincall00, accesible a través
del prototipo del constructor Coche */
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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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B Observacion

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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B Observacion

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).



