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1. Requisitos previos del lector

Para empezar a aprender de Angular, es importante disponer de algunos conocimientos y
manejo de algunas de las herramientas bésicas que se trabajardn y se usaran a lo largo de
este material. En la siguiente lista se presentan los requisitos previos con los que se debe
estar familiarizado.

e Conocimientos bésicos de JavaScript: Angular se basa bajo el lenguaje de
programacion interpretado JavaScript, por lo hay que tener un cierto conocimiento
del lenguaje.

e Familiaridad con la linea de comandos/terminal: A lo largo del proceso de
instalacion y cuando se utiliza Angular, la creacién de componentes y otros archivos,
se trabajan bajo la linea de comandos (en Windows) o el terminal (en macOS y
Linux). La familiaridad con los comandos basicos y la navegacion es esencial para
empezar a utilizar Angular.

o Familiaridad con TypeScript (opcional): Aunque no es estrictamente necesario,
tener un conocimiento basico de TypeScript puede ser util cuando se trabaja con
Angular, ya que el framework estd construido sobre TypeScript. Para tener mas

informacion se puede remitir a la documentacion oficial.

e Node.js y npm instalados: Angular requiere que tanto Node.js como el Gestor de
Paquetes de Node (npm) que estén instalados en su sistema. Si aun no los tiene
instalados, a continuaciéon, se presentan los pasos para esta y todas las
herramientas que se usan a lo largo de este material.

e Conocimientos de HTML/CSS: A lo largo de este material, se trabajara con
plantillas HTML vy los estilos que provee Bootstrap 5. La familiaridad que el lector
tiene con respecto a los conocimientos basicos de las etiquetas HTML y su
significado, asi como algunos de los conceptos de CSS.

g
2. Instalacion de herramientas

Si ha instalado versiones inferiores a la 16.17.5 LTS de Node JS, el siguiente apartado
puede ser muy util pues le permitira remover las versiones antiguas e instalar una version

mas actual de Node JS.

2.1. Remover versiones anteriores Node JS

Para remover instalaciones previas de Node JS se utilizard la herramienta agregar o quitar

programas de Windows. La Imagen 1 presenta los pasos a seguir para lanzar la aplicacion.


https://www.typescriptlang.org/docs/handbook/typescript-from-scratch.html
https://getbootstrap.com/docs/5.2/getting-started/introduction/
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Imagen 1 Herramienta agregar o quitar programas

) agrebar o quitar programas

= @ Aplicaciones Documentos Web Configuracion Personas

Mejor coincidencia

I €§3 Agregar o quitar programas
Panel de control

Configuracién Agregar o quitar programas

Panel de control
© Impresorasy escaneres

& Agregar una impresora o escaner 2 Abrir

@ Agregar una conexién VPN Obtén ayuda répida desde Internet

= Agregar un idioma en este Desinstalar aplicaciones
dispositivo .
Actualizar aplicaciones
Buscar en Internet Solucién de problemas de aplicaciones de Microsoft Store
O 2gre- Vermés resultados de la
busqueda
agregar o quitar programas

agregar impresora

agregar

Fuente Autor.
La herramienta para eliminar programas de Windows presenta una caja de texto en donde
se puede escribir el nombre del programa que se desea eliminar, con esto se filtran las
demas aplicaciones y se previenen errores. La Imagen 2 presenta la interfaz de la
herramienta para eliminar programas.

Imagen 2 Desinstalacion de Node

Aplicaciones > Aplicaciones instaladas

node

Filirar por:  Todas las unidades ~ N Ord por:  Nombre (delaAlaZ) ~

Se encontrd una aplicacion

Node.js
829
1 1814.0 | Nodejs Foundation | B/02/202 I

Modificar

Opciones de configuracion relacionadas Desinstalar

B Componentes de sistema
Quitar y ad| strar componentes del sistema preins

Fuente Autor.

Finalizado el proceso de desinstalacion del Node JS, es posible verificar que efectivamente
ha sido desinstalado, para esto, se debe abrir una consola de comandos de Windows

(CMD). La Imagen 3 presenta la verificacion de la desinstalacion de Node JS. El comando
para verificar la existencia de Node JS en el equipo es:
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Imagen 3 Consola de comandos verificacion desinstalacién de NodeJS

P2 Windows PowerShell

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

Instale la versidn mds reciente de PowerShell para obtener nuevas caracteristicas y mejoras. https://aka.ms/PShindows

PS C:\Users\Andres> cd C:\
PS C:\> node

Fuente Autor.

Uno de los problemas frecuentes al desinstalar aplicaciones es la persistencia de archivos
adicionales. La informacién adicional que no es eliminada generalmente corresponde a
archivos de configuracion o caché, los cuales son almacenados para mejorar la experiencia
del usuario ante una posible nueva instalacién. Sin embargo, es recomendable eliminar
todo rastro de la versién anterior de Node JS y de posibles Frameworks adicionales que
hayan sido instalados. La Imagen 5 presenta las carpetas que deben ser eliminadas
manualmente para finalizar el proceso de desinstalacion de Node JS.

Nota: Pero antes de todo debemos mostrar los elementos y capetas ocultas como se

muestra en la Imagen 4.
Imagen 4 Pasos para mostrar carpetas ocultas
X +

i6h J > Esteequipo > OS(C) > Usuarios > Andres > Buscar en Andres

T Ordenar = Ver v (1 Detalles

Nombre

1

Tipo Tamafio

o 00

Iconos muy grandes

Carpeta de archivos
P arpeta de archivo

8 .anaconda Carpeta de archivos

Iconos medianos
8 android

8 cache

Carpeta de archivos

oo

Iconos pequefios

oo

Carpeta de archivos

Lista

8 .conda Carpeta de archivos
. Detalles

8 .config : Carpeta de ar
Mosaicos

8 .console-ninja Carpeta de archivos

000 00

Contenido

8 .continuum Carpeta de archivos
Panel de detalles

B docker Carpeta de archivos

Panel de vista previa
B8 dotnet Carpeta de archivos

8 8

™ gem Mostrar > v [D Panel de navegacién
B gradle 8/ 3p.m. Vista compacta

8 Jionic

Muestra u oculta los archivos y carpetas que estan
8 .ipython 3/06/2023 %13 p. m. marcados como ocultos.

B nter " Elementos ocultos

Fuente Autor.

Esta son las carpetas que debemos eliminar de manera manual.
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Imagen 5 Explorador de archivos para eliminar carpetas NPM

X + % X +

) > Esteequipo > OS(C) > Usuarios > Andres > AppData > Roaming : Buscar en Roaming Q G @ > Esteequipo > OS(C) > Usuarios > Andres > AppData > Local >

© ()] W (B Detalles
Nombre

B Mcafee : Can U

B8 Mendeley nager /08/2023 4:44 p a de arc 8 fanal

B8 Microsoft G B PlaceholderTileLogoFolder

8 MongoDB Compass

8 Mozilla p.m. .

i conds

1 filezilla-server-gui

B itk data 150 m I 8 npm-cache

. rpm

S NuGet Fecha de creacion

Fuente Autor.

2.2. Instalacién de Node JS

Requisitos para NodeJs: Node.js no requiere una configuracién de hardware sofisticada
para funcionar; la mayoria de los ordenadores de esta época deberian manejar Node.js de
forma eficiente. Incluso los ordenadores mas miniaturizados como el BeagleBone o el

Arduino YUN pueden ejecutar Node.js.

Node es ambiente para ejecutar cddigo en JavaScript. Si una aplicacién necesita o utiliza
cbdigo en JavaScript es susceptible de utilizar Node para ejecutar cédigo en un servidor a

través de Ajax. Basicamente funciona con una arquitectura basada en eventos[9].

La potencia de NodeJS se basa en la capacidad para gestionar la memoria, un sistema
tradicional incrementa el uso de memoria a medida que un usuario se conecta, esto implica
gue la cantidad de usuarios conectados va a depender de la cantidad de RAM del equipo,
por ejemplo, si un servidor tiene 32 gigas en RAM, tiene una alta probabilidad de tener
capacidad para administrar maximo 16.000 usuarios, lo cual es un nimero aceptable. No
obstante, ¢ Qué pasa si los usuarios superan por mucho ese numero? Aca es donde entra
Node JS pues no utiliza el concepto de hilos, por el contrario, ejecuta en su motor un nuevo
evento cuando se ejecuta un nuevo usuario, lo cual implica una optimizacién extrema del
uso de la memoria, hasta el punto de permitir hasta millones de usuarios. Si es desarrollador
de sistemas Web tradicionales, es posible que le interese este articulo:

https://kinsta.com/es/blog/nginx-vs-apache/ [9]

Como se presenta en la Imagen 6, se puede descargar de forma gratuita del sitio:

https://nodejs.org/es/



https://kinsta.com/es/blog/nginx-vs-apache/
https://nodejs.org/es/
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Imagen 6 Sitio Web oficial de NODE JS

o8 nodejs.org

LEARN | ABOUT | DOWNLOAD

Node.js® is an open-source, cross-platform JavaScript runtime environment.

Download Node.js®

20.10.0 LTS 21.5.0 Current

Recommended For Most Users. Latest Features

For information about supported releases, see the rel

Fuente Autor.

En esta guia se utilizara la version 20.10.0 LTS para Windows de 64 Bits. Si aun desea
utilizar una version previa de Node JS, aseguUrese que sea una version superior a Node JS

16.0, las versiones anteriores probablemente no funcionaran con este contenido.

¢ Por qué usar una version recomendada en vez de la versién actual? como se puede
visualizar en la Imagen 6 la version 20.10.0 LTS termina con las siglas LTS, esto significa
que la versioén tiene soporte a largo plazo, garantiza que los errores criticos se solucionaran
en un lapso corto, lo que no sucede con la versién actual que no cuenta con el soporte a

largo plazo.

Después de descargar Node JS, se debe realizar la instalacion. La instalacion no
requiere conocimientos técnicos, es sencilla y basta con dar clic en siguiente varias
veces. Se sugiere no cambiar las opciones por defecto de la instalacion. La Imagen 7
presenta el progreso de la instalacion de Node JS.

Imagen 7 Progreso de instalacién de Node JS

"8 Node,js Setup — X "8 Node,js Setup — X
Tools for Native Modules
Installing Node.js \ d Q ¢ d Q
9 ¥ n a‘ c Optionally install the tools necessary to compile native modules. n 0‘ c
IS) IS
Please wait while the Setup Wizard installs Node.js. Some npm modules need to be compiled from C/C++ when installing. If you want to be able
to install such modules, some tools (Python and Visual Studio Build Tools) need to be
installed.
Status: Generating script operations for action:
—— ——— 0 Automatically install the necessary tools. Note that this will also install Chocolatey. The

— script will pop-up in a new window after the installation completes.

Alternatively, follow the instructions at https: //qgithub.com/nodeijs/node-ayp #on-windows
to install the dependendies yourself,

Fuente Autor.
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Para verificar la instalacion de Node JS y su gestor de paquetes npm (Node Package
Manager) se debe abrir una consola de comando de Windows (CMD) como se aprecia en
la Imagen 8 para ejecutar los siguientes comandos:

Imagen 8 Verificacion de la instalacion NodeJS y npm

22 Windows PowerShell

PS C:\> node
v20.10.0
PS C:\> npm

Fuente Autor.

2.3. Instalacion de Angular

Requisitos para AngularJs: Para AngularJs es esencial contar con los siguientes

requisitos de nuestra maquina:

e Sistema operativo: Windows 10, macOS 10.10 (Yosemite) o posterior, 0 una
distribucion reciente de Linux (como Ubuntu 18.04 o posterior)
e Memoria: Al menos 4 GB de RAM

e Espacio de almacenamiento: Al menos 10 GB de espacio libre en disco

Estos requisitos garantizan que Angular se ejecute sin problemas en nuestro sistema para

desarrollar y probar las aplicaciones con eficacia.

Para instalar Angular es necesario tener instalado NodeJS y por ende el gestor de paquetes
npm. Angular se puede instalar de forma global, esto quiere se podra utilizar desde
cualquier carpeta del disco e instalara la Gltima version disponible. EL comando para instalar

Angular es:

npm install -g @angular/cli@17.3.8

La Imagen 9 presenta el resultado de la instalacion global de angular en el equipo.
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Imagen 9. Utilizando npm para instalar Angular

CAWINDOWShsystem32\cmd.exe

n install
ol @ 1: Thi is no longer

for funding
1s

Fuente Autor.

Para verificar la versién de Angular instalada se debe ejecutar el siguiente comando en una

consola de Windows:

ng version

La Imagen 10 presenta el resultado del comando ng version.

Imagen 10 Version instalada de angular, nodeJs y npm

CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Fuente Autor.

En caso de tener problemas en la instalacion de estas dos
herramientas en este Link podra encontrar una guia de
instalacion més detallada.

2.4. Instalacion de TypeScript

Este lenguaje para apoyar el desarrollo sobre JavaScript se puede utilizar de dos formas,
por un lado, realizando la instalacion de manera global, asi cualquier proyecto tanto en
angular como en NodeJS lo podré utilizar. Por otro lado, instalandolo como un paquete

adicional en un proyecto particular. En esta guia vamos a instalar TypeScript de manera


https://kinsta.com/es/base-de-conocimiento/instalar-angular/#requisitos-previos-de-angular
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global a través de la ejecucion del siguiente comando.

npm install -g typescript

Para verificar la instalacién de TypeScript se utiliza el siguiente comando:

La Imagen 11 presenta el resultado de la instalacion global de TypeScript y la version
Instalada

Imagen 11 Instalacién de typescript y su versién
22 Windows PowerShell

PS C:\> npm install typescript

added 1 package in 18s
PS C:\> tsc

Version 5.3.3

PS C:\>

Fuente Autor.

2.5. Instalacion de Visual Studio Code

Requisitos para Visual Studio Code: VS Code es compatible con las siguientes

plataformas:

e Windows 10y 11 (64 bits)

e Versiones de macOS compatibles con actualizaciones de seguridad de Apple. Esta
suele ser la Ultima version y las dos versiones anteriores.

e Linux (Debian): Escritorio Ubuntu 20.04, Debian 10

e Linux (Red Hat): Red Hat Enterprise Linux 8, Fedora 36

Hardware: Visual Studio Code es una descarga pequefia (< 200 MB) y ocupa un espacio
en disco menos de 500 MB. VS Code es liviano y deberia ejecutarse facilmente en el

hardware actual. Se recomienda;

e Procesador de 1,6 GHz 0 mas rapido
e 1GBdeRAM

La descarga del editor seleccionado se realiza del sitio web https://code.visualstudio.com
en la opcién “Download” en la parte superior derecha. En la Imagen 12 se puede apreciar

el sitio web del editor de cédigo seleccionado para el Frontend.
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Imagen 12 Sitio web de Visual Studio Code
W

visualstudio.com

) Visual Studio Code  Docs  Updates  Blog FAQ Leamn L s o 4 Download

November.

Code editing.
Redefined.

ee. Buil 0

Download for Windows
Stable Build

Praser G @0AO n43,Col 19 Spaces2 UTF8 IF Javascript @ A

Fuente Autor.

El proceso de instalacion es simple, como todo instalador de Windows con varios clics

en siguiente, siguiente vy finalizar es suficiente. La presenta la instalacién

exitosa

Imagen 13 Instalacién correcta de Visual Studio Code

3G ez - Wirmnft Vel Slads Coce fve

Completando b mstalacion de Visual
Studio Code

2 Sregrees coogietd b Pt fe Yesed Joute Dade wr s sttees
L T s

L I ) Mo s aal O paagrams 88 retamcly

e Vaus S2de Coso

Fuente Autor.

Si ya tiene instalado el editor Visual Studio Code, no es necesario desinstalarlo, es
suficiente con hacer clic en el menu ayuda (Help) y seleccionar la opcion buscar
actualizaciones (Check for Updates). La Imagen 14 presenta la forma de realizar la
actualizacién en Visual Studio Code y las extensiones mas Utiles al momento de desarrollar

en Angular.
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Imagen 14 Actualizacion de Visual Studio Code

) File Edit Selecton View Go Run - £ guiao3

Ctrl+Shift+p

"
Show Release Notes
Keyboard Shortcuts Reference Ctrl+K Ctrl+R
Video Tutorials

ips and Tricks
Join Us on YouTube

Search Feature Requests

Report Issue

View License

| Check for Updates.. | 2
.
About

Abouf

xplorer

X Pmaster ® % ®@oho Wo GitGaph § Screen Reader Optimized | 87

Fuente Autor.

2.6. Extensiones Angular VCode

Como se puede observar en la Imagen 15 Se recomienda instalar el paguete de extensiones
llamado "Angular Essentials (Version 17)". Este conjunto de extensiones ha sido disefiado

especificamente para potenciar el entorno de desarrollo AngularJS en la version 17.

Imagen 15. Extensiones para angular en VCode

%) File Edit Selection View Go Run e « 2 guiad1-cod D8O - o
EXTENSIONS: MARKETPLACE U - 85 Extension: Angular Essentials (Version 17) X 4} Settings m
angular esse =v
Angular Essentials (Version 17) w7.e.
LLor e ik, John Papa @ johnpapanet | & 1,234,980 | s ¥ o o o (24)
A Essential extensions for Angular developers
[} % John Papa & Essential extensions for Angular developers

e e ks ®
This exter

Angular essential ext a1 studic
sion is enabled globally.
ﬂ' Gydunhn [ irsto | g

(u] Angular Essentials @ 3 DETAILS  FEATURE
B I Extension Pack (9)
Categories
Wing Angular Essentials Bk Angular Snippets (Version 16) -
a Essential extensions for Angular developers a il e 1 St by o Pasa Extension Packs
9 Nguyen Tran =0 & John Papa )
ntial Extension Pack 257 Resources
) pack for Visual Studio Code add ) .
Angular Language Service D 2159 Marketplace
= FaN  Editor senices for Angular template:
- .
ngular Essentials @ & Angular &
s and configurations for dev
a
g o Esint .
It Works! Angular Essentials b 6as @ Integrates ESLint JavaScript into VS Cods ~ More Inf
Essential extensions for ItWorks Angular Develo. & Microsoft [ ore Info
It Works Pinstai
Nx / Angular / Nest / Next Essential .. 474 . .
N This extension pack for VisualStudio Code add Angular Essentials - Extension Pack for VS
% & MonuelGil flrciai | Code °
Danny’s Angular Essentials @
The collection of extensiagne o for Ar o[RSy s 1 M -
X ®oho Wo 2 Screen Reader Optimized | 4 Ninja @ tabnine starter )

Fuente: Autor

2.7. Extension Auto Import

Encuentra, analiza y proporciona automaticamente acciones de cddigo y finalizacién de

cédigo para todas las importaciones disponibles. Funciona con Typecripty TSX.
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Imagen 16. Extension para importacion de files
) File Edit Selection View Go Run .- <&« £ guia0i-code

85 Extension: Auto Import X

Auto Import v
steoates @ 3,891,039 %k k& K (113)

Automatically finds, parses and provides code actions and code completion for all available impor...

I [ =

This extension is enabled globally.

DETAILS FEATURES

Auto Import Categories
- . 3 = 9 P Other
Automatically finds, parses and provides code actions and code completion for all available
imports. Works with Typescript and TSX.
Resources
Big thanks to everyone who has used this over the years. If you have found this helped at all,
feel free to buy me a coffee! (https://www.buymeacoffee.com/stecates) Marketplace

License

Fuente: Autor

Para optimizar la experiencia de desarrollo en Visual
Studio Code, se recomienda activar la funcion de auto
guardado (Auto Save) como se muestra en la Imagen 17.

Imagen 17 Recomendacion del Auto guardado activo para Visual Studio Code

#) File Edit Selection View Go Run -

New Text File Ctrl+N

[
New File Ctrl+Alt+Windows+N

Ctrl+Shift +N

Fuente: Autor

2.8. Estructura de carpetas sugerida

La organizacion de las carpetas para administrar los proyectos de Angular queda a criterio
del desarrollador, sin embargo, a continuacién, se propone una estructura de carpetas que
permita organizar los proyectos de forma similar a como lo hacen otros lenguajes de

programacion Web. La Imagen 18 presenta la estructura de carpetas sugerida. La creacion
de estas carpetas se realiza de manera manual en el explorador de Windows o por la linea

de comandos en una terminal.
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Imagen 18. Estructura de carpetas

» Esteequipe » |O5(C:) » angular ¢ htdocs

Mambre Fecha de medificacién Tipe Tamafic

Esta carpeta esta vacia.

Fuente: Autor

Imagen 19. PowerShell en modo administrador

Essental extensions for Anaulr develo.
L

D pow

< Todo Aplicaciones Documentos Web Configuracién Personas

Mejor coincidencia

Windows PowerShell >
[ 2 =

Aplicacién
Aplicaciones Windows PowerShell
Aplicacion

#) PowerPoint

& Windows PowerShell ISE 2 Abrir

BY Windows PowerShell (x86) 32 Ejecutar como administrador

Ejecutar ISE como administrador

>
Buscar en Internet
>

Windows PowerShell ISE
POW - Ver més resultados de la

bisqueda

powerpoint

power bi

powtoon

£ powerpoint 2023

Carpetas (2+)

Fuente: Autor
Imagen 20. Creacién de carpetas por comandos

& Administrador: Windows PowerShell

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. Todos los derechos reserva

Instale la versidn mds reciente de PowerShell para obtener nuev

\WINDOWS\system32> cd ..
\WINDOWS> cd ..

Directorio: C:\angular

LastWriteTime Length Name

htdocs

C:\> cd .\angular\htdocs\
C:\angular\htdocs>

Fuente: Autor
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3. Presentacion

Angular es un marco de trabajo basado en JavaScript y soportado por Google. Su funcion
es crear aplicaciones del tipo SPA (Single Page Aplicacion) eficientes y sofisticadas. La
estrategia de Angular es administrar el software desarrollado a partir de modulos y
componentes, por lo tanto, comprender la estructura de una pagina en forma de

componentes es la clave para entender este marco de trabajo.

Las razones por la cual Angular eleva la productividad de los desarrolladores estan
soportadas en:
1. AngularCLI, es un conjunto de herramientas en modo consola que permite crear

cualquier elemento necesario en Angular.

2. Eluso de plantillas, en Angular reutilizar plantillas html5 es una tarea que simplifica

el desarrollo Web.

3. Escalabilidad, Angular esta disefiado para que sus aplicaciones sean escalables de

un proyecto pequefio a uno de nivel empresarial.

4. Desarrollar por componentes independientes hacen del proceso una tarea mas

eficiente.

Para complementar el proceso de desarrollo, el Frontend requiere de su contra parte de un
Backend, por lo tanto, es importante introducir el entorno de desarrollo de JavaScript mas

popular: NodeJS.

NodeJS es un entorno de ejecucién de JavaScript con una estructura basada en eventos
para aplicaciones escalables. NodeJS se destaca por la comunicacion con el protocolo
HTTP con una baja latencia entre sus comunicaciones, lo cual lo convierte en un recurso

atractivo para librerias o Frameworks web.

Como motor de persistencia, en estas guias de conocimiento se utilizara la base de datos
PostgreSQL. Es el mas grande sistema de bases de datos relacionales de tipo open source
en la actualidad. Desde su lanzamiento, PostgreSQL ha demostrado ser confiable,
asegurando la integridad en lo datos, la extensibilidad y su adaptabilidad a volimenes de

informacioén altos con tolerancia a fallos.

3.1.1. Caracteristicas de la maquina utilizada en el desarrollo

item Descripcion
Procesador 11th Gen Intel(R) Core (TM) i5-1135G7 @ 2.40GHz
Memoria fisica total 12 gigas

Espacio disco disponible 480 gigas SSD

Adaptador de pantalla Intel(R) Iris(R) Xe Graphics

Sistema operativo Windows 11 version 22H2

Fuente: Autor
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4. Repositorios Git con el “Scaffolding” de la guia 01

En los siguientes repositorios encontrara la estructura de carpetas, archivos e imagenes

gue se necesitaran para desarrollar el proyecto.

https://github.com/andrescardenasalarcon/quia0l/blob/main/quia0l.zip

https://github.com/andrescardenasalarcon/quia02/blob/main/quia02.zip

https://github.com/andrescardenasalarcon/quia03/blob/main/quia03.zip

El siguiente proceso aplica para cualquier repositorio, accediendo al enlace de la guia a

trabajar.

Pasos:
1. Descargar el proyecto a trabajar como se muestra en la Imagen 21.

Imagen 21 Repositorio git de las guias

Search or jump to... / Sign in ‘ Sign up |

O Product ~ Solutions ~ Open Source ~  Pricing

[ Notifications % Fork 0

H

() Issues  [9 Pullrequests (¥} Actions [ Projects () Security |~ Insights

[1 Files guia0lzip &

¥ main
andrescardenasalarcon Add files via upload
Download ctrl

i Copy path ctrl
[} READMEmd
Copy permalink ctrl

|:=\ quiall.zip
~ Show code folding buttons
Wrap lines
Center content

+ Open symbols on click

Fuente: Autor
2. Descomprimir el archivo zip de la guia, accedemos a la carpeta que abriremos en

nuestro editor de cédigo VCode.
3. Enlaterminal de nuestro proyecto en VCode ejecutaremos el comando “npm i”, esto

para descargar las librerias node_modules como se muestra en la Imagen 22.
Imagen 22 Instalacién de node_modules
PROBLEMS  OUTPUT  TERMINAL  PORTS  GITLENS  COMMENTS  DEBUG CONSOLE
PS C:\angular\htdocs\guia@l> npm i
[FREsR g #E] - reify:node-gyp-build: reify:audit Completed in 466ms

Fuente: Autor

4. Empezar a aprender de AngularJs desde el punto [5.3] €5 .


https://github.com/andrescardenasalarcon/guia01/blob/main/guia01.zip
https://github.com/andrescardenasalarcon/guia02/blob/main/guia02.zip
https://github.com/andrescardenasalarcon/guia03/blob/main/guia03.zip

5. Guia01

Requisitos y teméaticas para la Guia 01

Problematica Ejemplo

Una empresa fabricante de computadoras ha expresado su interés
en desarrollar una aplicaciéon web que le permita crear y configurar
computadoras, con distintos periféricos. La aplicacion debe permitir
la configuracion de componentes, incluyendo un monitor con
especificaciones de marca y tamafio, asi como un ratén y un
teclado, ambos con especificaciones idénticas de dispositivo de
entrada y marca.

Entradas

En la construccién de los talleres para la parte de Frontend se tiene
propuestos una cantidad de talleres que seran acumulativos estos
contendran los contenidos tematicos para el area de Frontend en
Angular.

Proceso

« Taller instalacion y prerrequisitos es un proyecto generado por la
CLI

de Angular el cual solo es ejecutado.

* Taller de estructura proyecto generado por la CLI de Angular
contendra el uso del componente principal la creacién de estilos y
maquetado HTML.

* Taller multiples componentes proyecto generado por la CLI de
Angular contendra la creacién de componentes que son cargados
en

el componente principal.

 Taller instalacion de librerias proyecto generado por la CLI de
angular

en este taller se hace uso de Bootstrap y PopperJs creando dos
componentes que usaran maquetado de este framework de disefio.
* Taller uso de iconos y asignacion de puerto proyecto generado
por la CLI de angular en este taller se hara uso de la libreria de
iconos FontAwesome y se hace el cambio de puerto en el
despliegue de los proyectos.

» Taller de CRUD uso de modelos y pruebas de front, en este
proyecto se genera el primer CRUD con su respectivo modelo y se
hacen las pruebas de Frontend con un mock.

* Taller para la gestion de formularios proporcionada por NgForm y
asi gestionar la entrada de datos y garantizar la validez de la
informacion ingresada.

Resultados

e Imagenes adicionadas a guias de conocimiento

Fuente: Autor



En la Figura 1 se muestra el diagrama de flujo con todos los pasos y las teméticas que se van a abordar a lo largo de esta guia.

Figura 1 Diagrama de flujo guia 01

'”'C'O Creacion de
carpefas y
= archivos
1
&
g
o
2
‘é Solucmnadu
z Resfriccion de
1 permisos
Permisos
de cmd
v —
| Resultados
2 Instalacion de Configuracion Creacion de Imerpulaclun', o NO‘ Avances de la
= librerias de puertos componentes pruebas v '| guial1
S| =
5| =
o s
=3
£
Si
g s
2
& Modelos y
Mocks
Reto para
el lector
¥ J
( Por Implementar
Funciones y Mo Actividad de ;’"‘.I
2 Formularios | aprendizaje Py
B
El
@
1
lia
-
1
=
=
g
= FIN
=
Resultado Final }—b

Fuente: Autor



En la Imagen 23 se ve un diagrama UML con las clases que se van a trabajar a manera de

ejemplo para esta guia.

Imagen 23 Diagrama problematica ejemplo guia0l

Computador

+idComputadora

+nombre

+ monitor : Monitor
—< +raton : Raton

+teclado : Teclado

Manitor

+ idMonitor Raton Teclado
*marca *id +id: number
+tamanno + de : DispositivoEntrada + de - DispositivoEntrada

7

DispositivoEntrada

+ dispositivoEntrada

+marca

Fuente: Autor

Se recomienda descargar y hacer uso del
repositorio de GitHub, para el desarrollo de esta
guia, ya que ahi se encontrara cédigo y material ya
preestablecido que ayudara en el proceso de

aprendizaje e implementaciébn de los temas

propuestos. 3. Repositorios Git _con el

“Scaffolding” de la quia 01

5.1. Ubicacién del proyecto para la “Guia01”

Para ubicar un proyecto en Angular se debe abrir una consola de Windows y cambiar
de directorio hasta la estructura sugerida en el punto anterior. La Imagen 24 presenta los

pasos para cambiar de carpeta.

Imagen 24 Ubicacién en carpetas

2 Administrador: Windows PowerShell

AWINDOWSY system32> cd ..
NWINDOWS> cd ..
:\» cd angular

:\angular> cd htdocs
:\angular\htdocs>

Fuente: Autor
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5.2. Creacién de un proyecto nuevo

Para crear un proyecto desde cero, mediante el CLI de angular, se sugiere ejecutar el

siguiente comando para crear futuros proyectos.

En una carpeta de ejemplo como “c:\angular\htdocs” se debe

ejecutar el comando:

>_ C:\angular\htdocs> ng new guiaOl --standalone=false

Este es el nuevo comando (en las ultimas versiones de angular v17) para poder crear un
proyecto, esto por la estructura que se maneja en este material, se le adiciona el parametro
--stanalone=false indica que se debe crear un componente independiente (stanalone

component) en lugar de un componente regular.

El comando creara la estructura bésica de los archivos, conocida como “Scaffolding”. La
Imagen 25 presenta la ejecucion del comando para crear un proyecto en Angular. Al

ejecutar el comando ANGULAR CLI le hara dos preguntas:

1) ¢ Qué tipo de hoja de estilo se desea utilizar?, se sugiere ,

2) ¢Quiere habilitar el Server-Side Rendering (SSR) y los Sitios de Generacion estatica
(SSG/Prerendering), se sugiere

con [Enter] iniciara el proceso de creacion del proyecto. El proceso consiste en la creacion

de una estructura bésica de proyecto la cual es descargada de internet.

Imagen 25 Cmd creacion del proyecto guia0l

B npm install

PS C:\angular\htdocs> ng new guia@il

Which stylesheet format would you like to use?

Do you want to enable Server-Side Rendering (55R) and Static Site Generation (55G/Prerendering)?
guia@i/angular.json (2950 bytes)
guia@l/package.json (1875 bytes)
guia®l/README.md (1087 bytes)
guia@l/tsconfig.json (936 bytes)
guia@l/.editorconfig (290 bytes)
guia®l/.gitignore (59@ bytes)
guia@l/tsconfig.app.json (277 bytes)
guia@l/tsconfig.spec.json (287 bytes)
guia@l/.vscode/extensions.json (134 bytes)
guia@l/.vscode/launch.json (49@ bytes)

guia@1/.vscode/tasks.json (988 bytes)
guia®l c/main.ts (221 bytes)
favicon.ico (15086 bytes)

index.html (305 bytes)
styles.css (81 bytes)
c/appfapp-routing.module.ts (255 bytes)

app/app.component.html (21220 bytes)
app/app.component.spec.ts (1088 bytes)
app/app.component.ts (217 bytes)
guiael c/app/app.component.css (@ bytes)
guia®l/src/asset gitkeep (@ bytes)
Packages installe sfully.
s ssfully initialized git.

Fuente: Autor

En este caso la creacion del proyecto fue exitosa y se generé una advertencia de
inicializacion de Git, puesto que en este computador esta instalado (No es necesario tener
GIT instalado paracrear un proyecto). En el explorador de archivos de Windows se puede

observar la carpeta que se gener6 al crear el proyecto como se presenta en la Imagen 26.
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Imagen 26 Resultado creacion del proyecto
@8 htdocs > +

< 4 ; (J > Esteequipo > OS(C) > angular > htdocs >

@ Nuevo ~ ‘Tl Ordenar ~ Ver ~

Nombre ’ ha de modificacién | Tipo Tamafio

[ - quiall o/ 024 7:50 p. m. Carpeta de archivos

Fuente: Autor

5.3. Apertura del proyecto en VisualCode

El editor de cédigo seleccionado no maneja el concepto de proyecto, en su defecto utiliza

el concepto de carpeta. Esto quiere decir que se pueden ejecutar varias instancias de Visual
Studio con diferentes carpetas abiertas. Con Visual Studio Code abierto, se debe
seleccionar el menu “archivo” o “File” y luego la opcién “abrir carpeta” o “Open Folder”,

se debe buscar la carpeta creada en el paso anterior. La Imagen 27 presenta el proyecto

cargado.
Imagen 27 Apertura del proyecto
] File Edit Selection View Go Run - « £ guia01 [Administrator] Dgmo - o x
il

> OUTLINE

> TIMELINE

X Pmaster ® B @odo Wo {):13 GtGraph § Screen Reader Optimized @9 Ninja  © tabnine starter L)

Fuente: Autor

El siguiente paso es ejecutar el proyecto desde el editor, con esto se busca probar el editor
de cddigo y ver el resultado de correr el primer proyecto creado con Angular CLI. Para
ejecutar el proyecto se procede abrir una terminal desde el editor. En el menu superior se
selecciona la opcién “Terminal” y luego “New Terminal”. La Imagen 28 presenta el editor

con la consola o terminal lista para recibir comandos.
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Imagen 28 Apertura de la terminal en VCode

%) File Edit Selection View Go Run - « 2 guiad1 [Administrator] D@ODom - o

;.;m ) . TERMINAL e ' Epowershel ++ 0 @ - ~ x

PS C:\angular\htdocs\guiaeis [|

Close Folder Cul+KF

Close Window Alt+F4

> OUTLINE

> TIMELINE

¥ Pmaster® B @0Ao W0 {}:13 GitGaph £

Screen Reader Oplimized | &% Ninja  © labnine starter

Fuente: Autor

Para iniciar el proyecto creado con Angular CLI, se debe ejecutar desde la terminal de Visual
Estudio Code, el comando “ng serve”, la Imagen 29 presenta la distribucién normal del
editor de cbdigo seleccionado.

Imagen 29 Comando para ejecutar un proyecto Angular

%) File Edit Selection View Go Run - « L guia0l [Administrator] DQDo; - o x

v ol s
> @ app
> i assets

TERMINAL

5]
+

D& -~ x

> OUTLINE
> TIMELINE

¥ Pmaster ® ¥ ®@oAo Wo ([}:13 GitGraph £ Screen Reader Oplimized 6 Ninja  © tabnine starter 0

Fuente: Autor

Al intentar ejecutar el proyecto desde el editor de cddigo, puede que se presente un error.
El error se da porque Windows no permite la ejecucion de Scripts, esto se debe a las
politicas de seguridad de Windows. Dado que los scripts que se van a utilizar seran creados
por el desarrollador, es factible eliminar las restricciones para trabajar sin problemas con

Visual Studio Code. La Imagen 30 presenta el error que se puede generar.
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Imagen 30 Error de permisos Windows

) File Edit Selection View Go Run - « £ guiadl [Administrator]

~ ol s
> & app
> i assets
B3 favicon.i
B index.html
TS main.ts

B st

D@do - =

TERMINAL

+ CategoryInfo
+ FullyQualifiedErrorld
PS C:\angular\htdocs\guiadl>

PSSecurityException

> OUTLINE
> TIMELINE

es\AppData\Roaming\npm\ng. ps1
informacidn, consulta el tema about_Execut

porque 1a e

ed & Ninja 3 tabnine starter ()

¥ Pmaster @ B @oAo Wo (}:13 GitGaph §#

Fuente: Autor

5.3.1. Eliminacién de restricciones scripts de la terminal

Para eliminar el error en la ejecucion de Scripts se debe abrir

una consola de PowerShell

en modo Administrador. En la Barra de Windows se debe escribir “PowerShell” y aparecera

una opcion como la presentada en la Imagen 31.

Essential extensions for Anaular develo.

) pow
(& @ Aplicaciones Documentos Web Configuracion Personas

Mejor coincidencia

Windows PowerShell >
| & =

Aplicacién

Imagen 31 PowerShell en modo administrador

(I 2

Aplicaciones Windows PowerShell

Aplicacién
#) PowerPoint

2 Windows PowerShell ISE @ Abrir

P Windows PowerShell (x86) 22  Ejecutar como administrador

2 Ejecutar ISE como administrador
Buscar en Internet
>

¥ Windows PowerShell ISE
0 POW - Ver mas resultados de la
biisqueda
powerpoint
power bi

powtoon

powerpoint 2023

r
&
pr
pr
pr

r

Carpetas (2+)

Fuente: Autor

En la consola por defecto “Azul” de PowerShell se deben

verificar las politicas en cuanto a ejecucion de Scripts:

Get-ExecutionPolicy]

ejecutar los comandos para

El comando anterior se ejecuta para consultar el estado de las politicas de ejecucion de

Scripts.
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Set-ExecutionPolicy Unrestricted

El comando anterior se ejecuta para eliminar las restricciones de ejecucién de Scripts. La
Imagen 32 presenta la ejecucién de los comandos anteriores.

Imagen 32 Restriccion de ejecucion de Scripts
BY Administrador: Windows PowerShell
Windows PowerShell
ICopyright (C) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.
Instale la versidén mis reciente de PowerShell para obtener nuevas caracteristicas y mejoras. https://aka.ms/PSkindows

PS C:\WINDOWS\system32> Get-ExecutionPolicy
Restricted
PS C:\WINDOWS\system32> Set-ExecutionPolicy Unrestricted

Cambio de directiva de ejecucidn
La directiva de ejecucién te ayuda a protegerte de scripts en los que no confias. Si cambias dicha directiva, podrias exponerte a
d dad descritos en el tema de la Ayuda about Execution Polic

.microsoft.com/fwlink/?LinkTD-135170. ;Quieres cambiar la directiva de ejecucién?
0] si a tod [N] No [T] No a todo [U] Suspender [?] Ayuda (el valor predeterminado es "N"): s

DOWS\system32> Get-ExecutionPolicy
Unrestricted
PS C:\WINDOWS\system32> _

Fuente: Autor

Una vez eliminadas las restricciones para la ejecucién de Scripts se procede a ejecutar
nuevamente el comando “ng serve” en la terminal del Visual Studio Code. Al ejecutar el
comando, Angular preguntard si se desean compartir datos de forma anénima con Google.
Si la data que se esta trabajando en el proyecto no es privada, se recomienda compartir los
datos. El comando “ng serve” realizara un proceso de transpiracion del codigo generado

en el proyecto. La Imagen 33 presenta el resultado al ejecutar el servidor y habilitar el
proyecto.

Imagen 33 Transpiracion y generacion de un proyecto

%) File Edit Selection View Go Run - « guia0l [Administrator] D&Moo - o

a:apes®

aew

Jge-lock s AMIN
package jsor .
PS C:\angular\htdocs\guiael] ng serve
#8 README.md
fig.ae ames
r

main. js main

Initial Total 7608.68 kB

Application bundle generat:

complete. [2.681 seconds]
Watch mode e =

ashanges. ..

> OUTLINE
> TIMELINE
¥ Pmaster® B @oAo Wo ()13 GitGaph $

Screen Reader Optimized | @ Ninja  © tabaine stater )

Fuente: Autor

El resultado de la compilacién no arroja errores y permite ver que el proyecto puede ser
verificado en un navegador Web en la URL http://localhost:4200. La Imagen 34 presenta el

proyecto ejecutdndose correctamente el navegador Firefox.
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Imagen 34 Ventana navegador ejecucion del proyecto

7Y Angular ‘ .
Hello, guia001

Congratulations! Your app is running, &

Fuente: Autor
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5.3.2. Estructuray descripcién de las principales carpetas y archivos de Angular

Si habia otro proyecto abierto en el editor de c6digo, sencillamente Visual Studio Code
abrira la nueva carpeta seleccionada y cerrard la anterior. La Imagen 35 describe las
principales carpetas y archivos de un proyecto en Angular.

Imagen 35 Estructura general del proyecto

%) File Edit Selection View Go Run - « £ guia01 [Administrator] 0DB8Doe - o x
@ EXPLORER
~ Guiao1 ——————»| Contiene las librerias que se utilizaran en el proyecto.
:unudln Inicialmente contiene las librerias basicas de Angular, sin
2 v,ﬁ o embargo, todo lo que se instale usando el gestor de
— ] paquetes (npm) quedara en esa carpeta.

Esta carpeta mas importante, contiene todo el cédigo

\4

fuente de la aplicacion.

editorconfig

© gitignore
@ angularjson
o= =-lock json

I Contiene las configuraciones de la aplicacién, el puerto por
TS tsco defecto, los estilos y JavaScript que se desea incluir,
TS tsc
75 tsconfig specjson M configuracion del favicon.

: —
» | Contiene el nombre de la aplicacién y las dependencias
minimas de Angular para ejecutar el proyecto.

> OUTLINE

> TIMELINE

¥ fPmaster ® % ®oAo W0 (}:13 GitGraph § Screen Reader Optimized | &° Ninja  © tabnine starter Q)

Fuente: Autor

Toda aplicacién en Angular tiene un componente por defecto. Este componente se
encuentra en la carpeta “src\app” y contiene 5 archivos. La Imagen 36 presenta los archivos

que tienen un el componente por defecto.

Imagen 36 Estructura especifica del proyecto

) File Edit Selection View Go Run - « B proyecto002 [Administrator] DB Do - o x
@ EXPLORER
~ PROYECTOO002 . . .
> ol angular Contiene los estilos que aplican a este componente. En
> g >
. e este archivo se pueden crear estilos personalizados.

Este archivo es la plantilla del componente, contiene la
estructura html compuesta por etiquetas que conforma la

vista o segmento de una pagina. En este archivo van los

bloques <div>, <p>, <span>, <h1>, etc.

B3 favicon.ico
B indexhtml
TS main.ts
Bl stylescss
@ editorconfig Q) app.componentts M X
© gitignore Clase principal del componente src : Qo

@ angularjson M

= package-lock json

-

import { Component } from

~

> 3
4
Este archivo administra el mdédulo por : : 5 1"
.| defecto. Incluye la informacion de los 7D
> 8 export class AppComponent {
componentes creados en la aplicacién. 9 title = 'Segundo proyect
> OUTLINE
2 TIMELINE

¥ fPPmaster ® % ®o0A0 Wo GitGraph £ Screen Reader Optimized 67 Ninja O tabnine starter:  See Tabnine Insights & 0

Fuente: Autor
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5.4. Instalacion de librerias

La siguiente Imagen 37 presenta el momento en donde

necesarias para estas guias.

Imagen 37 Seleccion e instalacion de li

Recent

Do nat ask me again Pute | Cancel

PS C:\angular\htdocs\guiaersnp

> OUTLINE

> TIMELINE

se ejecutan todas las librerias

brerias

Walkthroughs
9 Get Started with VS Code

ing

® Learn the Fundamentals

@ Get Started with GitLens ([EEED

@ Getting Started with Docker

& + D@

X Pmaster®  @0Ao Wo GitGaph § Screen Reader Optimized  g” Ninja _ © tabnine starter:  See Tabnine Insights §» 0

Fuente: Autor

ng add @ng-bootstrap/ng-bootstrap

El comando ng add @ng-bootstrap/ng-bootstrap se utiliza para agregar la biblioteca ng-

bootstrap a un proyecto de Angular. ng-bootstrap es una biblioteca que proporciona

componentes de interfaz de usuario basados en Bootstrap para su uso en aplicaciones de

Angular.

Imagen 38 Instalacion de ng-boostrap

PS C:\angularGuias\guia®®l> ng add @ng-bootstrap/ng-b
i Using package manager: npm
Vv Found compatible package version: @ng-bootstrap/ng-
v Package information loaded.

The package @ng-bootstrap/ng-bootstrap@l6.8.6 will be
Would you like to proceed? l

v Packages successfully installed.
UPDATE package.json (1178 bytes)

Vv Packages installed successfully.
UPDATE angular.json (2835 bytes)
UPDATE src/main.ts (301 bytes)
UPDATE tsconfig.app.json (31@ bytes)
UPDATE tsconfig.spec.json (315 bytes)
PS C:\angularGuias\guiaeel> I

Fuente: Autor

npm install bootstrap

ootstrap

bootstrap@lé.0.0.

installed and executed.

El comando npm install bootstrap se utiliza para instalar la biblioteca Bootstrap en un

proyecto de Node.js. Bootstrap es un framework de front-end que proporciona componentes

y estilos predefinidos para facilitar el desarrollo web.
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Imagen 39 Instalacién de bootstrap
PS C:\angularGuias\guia@ol> npm i1 bootstrap

added 2 packages, and audited 986 packages in 4s

121 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run “npm audit® for details.
Fuente: Autor

npm install bootstrap-icons

El comando npm i bootstrap-icons se utiliza para instalar la biblioteca de iconos Bootstrap
Icons en un proyecto. Bootstrap Icons es una biblioteca de iconos SVG de cddigo abierto y

oficial para Bootstrap, que cuenta con mas de 2,000 iconos disponibles.

Imagen 40 Instalacion de bootstrap icons

PS C:\angularGuias\guia@@l> npm i bootstrap-icons
added 1 package, and audited 989 packages in 5s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run “npm audit® for details.

PS C:\angularGuias\guiaeei> [J
Fuente: Autor

npm install ngx-bootstrap

El comando npm i ngx-bootstrap se utiliza para instalar la biblioteca ngx-bootstrap en un
proyecto de Angular. ngx-bootstrap es una biblioteca que proporciona componentes de
Bootstrap predefinidos y optimizados para su uso en aplicaciones Angular.

Imagen 41 Instalacién de ngx-bootstrap
PS C:\angularGuias\guia®@l> npm i ngx-bootstrap
added 1 package, and audited 990 packages in 7s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run “npm audit®™ for details.
Fuente: Autor
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npm install @fortawesome/fontawesome-free

El comando npm i @fortawesome/fontawesome-free se utiliza para instalar la biblioteca

FontAwesome en un proyecto. FontAwesome es una biblioteca de iconos que proporciona

una amplia gama de iconos escalables que se pueden utilizar en aplicaciones web.

Imagen 42 Instalacion de fontawesome-free

PS C:\angularGuias\guia@@l> npm i @fortawesome/fontawesome-free

added 1 package, and audited 991 packages in 7s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:

npm audit fix --force

Run “npm audit’ for details.
Fuente: Autor

npm install ngx-toastr

El comando “ngx-toastr” es una libreria con componentes que se utiliza para el manejo de

las alertas.

Imagen 43 Instalacién de ngx-toastr
PS C:\angularGuias\guia@®l> npm i ngx-toastr

added 1 package, and audited 992 packages in 3s

122 packages are looking for funding
run “npm fund  for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:

npm audit fix --force

Run "npm audit®™ for details._
Fuente: Autor

npm install @popperjs/core

La “popperdS” es una libreria que permite crear etiquetas o tooltips sobre un elemento con

solo escribir una linea de codigo. El uso de esta libreria potencia el uso de algunas opciones

Imagen 44 Instalacién de PopperJs

PS C:\angularGuias\guia@@l> npm i @popperjs/core

up to date, audited 992 packages in 2s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:

npm audit fix --force

Run “npm audit® for details.
Fuente: Autor
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npm install jwt-decode

El comando npm i jwt-decode se utiliza para instalar la biblioteca jwt-decode en un

proyecto. Esta biblioteca permite decodificar tokens JWT (JSON Web
aplicaciones JavaScript.

Imagen 45 Instalacién de jwt-decode

» PS C:\angular\htdocs\guiae@l> npm install jwt-decode
added 1 package, and audited 993 packages in 13s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run “npm audit®™ for details.
PS C:\angular\htdocs\guia®l> I

Fuente: Autor

npm install crypto-js
npm install --save-dev Qtypes/crypto-js

Tokens) en

La libreria crypto-js es una biblioteca de JavaScript que proporciona implementaciones de

algoritmos criptograficos estandar y seguros.

Imagen 46 Instalacidn de crypto-js
PS C:\angularGuias\guia®@l> npm install crypto-js

added 1 package, and audited 993 packages in 3s

122 packages are looking for funding
run “npm fund® for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run "npm audit’ for details._

Fuente: Autor

_ Imagen 47 Instalacién de @types/crypto-js
PS C:\angularGuias\guia@®l> npm i --save-dev @types/crypto-js

added 1 package, and audited 994 packages in 4s

122 packages are looking for funding
run “npm fund  for details

4 moderate severity vulnerabilities

To address all issues (including breaking changes), run:
npm audit fix --force

Run “npm audit® for details.

Fuente: Autor
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El comodin “install” de los comandos anteriores se puede

reemplazar por la letra “i”:

npm i bootstrap

De manera automatica, en el archivo “package.json” apareceran las referencias de las

librerias y framework instalados con los comandos anteriores. La Imagen 48 presenta

parte del contenido del “package.json”

Imagen 48 Contenido del archivo package.json

@ packagejson M X

m= package.json > ..

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40

‘ a1
42
43
a4
3
16
47
a8
49
50

1
I
"private": true,

"dependencies™: {

"@angular/animations": "~17.8.8",
"@angular/common": ""~17.8.8",
"@angular/compiler™: "*17.0.0",
"@angular/core": ""~17.0.8",
"@angular/forms": "~17.8.08",
"@angular/platform-browser": "~17.8.8",
"@angular/platform-browser-dynamic": ""17.8.0",
"@angular/router™: ""17.8.0",
"@fortawesome/fontawesome-free": ""6.5.1",
"@ng-bootstrap/ng-bootstrap": ""16.8.0",
"@popperjs/core™: "2.11.8",

"bootstrap”: "~5.3.2",

"bootstrap-icons™: "~1.11.3",

"crypto-js": "*4.2.0",

"jwt-decode™: ""4.0.08",

"ngx-bootstrap": ""12.8.8",

"ngx-toastr™: ""18.0.0",

"rxjs": "~7.8.0",

"ts1ib": "A2.3.0",

"zone.js": "~B.14.2"

I

"devDependencies™: {
"@angular-devkit/build-angular": "~17.8.5",
"@angular/cli®™: "~17.8.9",
"@angular/compiler-cli": "~17.8.8",
"@Wangular/localize™: "~17.8.0"

I "@types/crypto-js": ""4.2.1",
"@types/jasmine": "~5.1.8",
"jasmine-core": "~5.1.8",

"karma": "~6.4.8",
"karma-chrome-launcher™: "~3.2.8",
"karma-coverage": "~2.2.8",
"karma-jasmine": "~5.1.8",
"karma-jasmine-html-reporter": "~2.1.8",

"typescript™: "~5.2.2"

Fuente: Autor
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Un proceso que NO es automatico es la inclusion de los
archivos fuentes o librerias en el proyecto de desarrollo. Se
debe editar el archivo “angular.json” e incluir las

instrucciones presentadas en la Imagen 49.

Imagen 49 Inclusion de estilos y JavaScript en angular.json

] File Edit Selecton View Go Run - « £ guiaot DBMDoe - » x

EXPLORER B B angularjson M X T «© @® O -

~ GUIADT T
21

> W wscode
3 22
23
> ol sic 2
& editorconfig 25
 aitignore 26

B angularjson M 27
M 28
29
£

31
fig.app json M 3
$ tsconfig,json 33
15 tsconfig.specjson M 34
35
36
37
38
33
E)
41
az
43

s/bootstrap.bundle.min.js",
@popperjs/core/dist/umd/popper-base.min. js

> ouTUNE
> TIMELINE \ ool
X Pmaster® I ®oho Wo GitGraph § You, 5 5890 Scre er Optimized Ln57,Col 18 Spaces:2 UTF-8 CRLF {} JSON o Ninja © tabnine starter & Prettier (0

Fuente: Autor

Para efectos préacticos se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el archivo
“angular.json”

"build": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:application”,
"options": {

"outputPath": "dist/guiaol”,

"index": "src/index.html",

"browser": "src/main.ts",

"polyfills": ["zone.js"],

"tsConfig": "tsconfig.app.json",

"assets": ["src/favicon.ico", "src/assets"],

"styles": [
"node_modules/bootstrap/dist/css/bootstrap.min.css",
"node_modules/bootstrap-icons/font/bootstrap-icons.css",
"node_modules/@fortawesome/fontawesome-free/css/all.css",
"node_modules/ngx-toastr/toastr.css",

"src/styles.css"

]J

"scripts": [
"node_modules/bootstrap/dist/js/bootstrap.bundle.min.js",

"node_modules/@popperjs/core/dist/umd/popper-base.min.js"

]

}s

Tabla 1 Inclusion de estilos y JavaScript en el archivo angular.json
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5.5. Configuracion de puertos

En el mismo archivo “angular.json” se puede configurar el puerto por defecto en donde se
ejecutard el proyecto al ser visualizado en un navegador. Basta con agregar la propiedad
“port”y asignar un valor valido de puerto. La Imagen 50 presenta la inclusion de la

propiedad que permite definir el puerto en el cual se podra visualizar el proyecto.

Imagen 50 Configuracién del puerto en el archivo angular.json
= £ guia01

O angularjson M X

¥ angularjson > {} pmjedc > {} guia01 > {} drthns t > {} serve » {} configurations > {} development > :

71 "defaultConfiguration” production
72
73
74 builder nangular devkit/build-angular:dev-server"
75 :onflguratlons
76 "production": {
77% bulldTarget "guia@l:build:production”,
78 port”: 8090
79
80 development {
812 bu:leTar et”: "guia@l:build:development”,
83 3
84 B
85 "defaultConfiguration": "development™
86 Ts
87 "extract-i1g8n": {
88 "builder": “"@angular-devkit/build-angular:extract-il8n",
89 "options": {
EL] "buildTarget": "guia@l:build"
91 }
92 Ts
93 "test": {
94 "builder": “"@angular-devkit/build-angular:karma",
95 "options": {
E "polyfills": [
97 "zone.js",
98 "zone.js/testing"
9 1
100 "tsConfig": "tsconfig.spec.json",
le1 "assets": [
102 "src/favicon.ico",
103 "src/assets”

© You, 1secondago  Screen Reader Optimized | Ln 82, Col27 Spacesi2 UTF-8 CRLF {} J

Fuente: Autor

En la Tabla 2 se encuentra el bloque de codigo que se debe agregar para configurar los

puertos en modo produccion y desarrollo.

"serve": {
"builder": "@angular-devkit/build-angular:dev-server",
"configurations": {
"production”: {
"buildTarget": "guia®l:build:production”,
"port": 8090
¥
"development™: {
"buildTarget": guia@l:build:development”,
"port": 8091
}
}J

"defaultConfiguration": "development"

}s

Tabla 2 Configuracion de puertos en angular.json
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5.6. Inclusién de paquetes en el médulo principal

Para utilizar las funcionalidades de algunos paquetes instalados se necesitara importar los

paquetes en el médulo principal “src\app\app.module.ts”

Imagen 51 Inclusion de paquetes en em modulo app.module.ts

») File Edit Selection View Go Run e &« £ guia0 0Dgamom - o =x
@ EXPLORER B appmodulets M X T «© & m -
~ GUIADT @ app module ¢ AppModule
> o .vscod
1 import { NgModule } from
2 import { BrowserModule } from
v &l st 5 '
7
~ & apf 4 import { AppRoutingModule } from
A3 ing.module.ts 5  import { AppComponent } from
ent.css 6
enthtml 7| import { NgbModule } from ‘@ng-bootstrap/ng-bootst
8| import { FormsModule } from '@angular/forms’; -

ent.spec.ts

9 import { ModalModule } from
1@ import { ToastrModule } from 'ngx-toastr’;
11 import { BrowserAnimationsModule } from '@angular/platform

ent.ts

13 GNgModule(] Se utiliza para declarar los componentes, directivas y pipes
14 declarations: [ ) - . . - . .,
" 15 ‘ Appcﬂ,,,p;:gnt aue se utilizaran en el médulo principal de la aplicacion.
16 1
b imeorts: [ mmmmmp | Importa los médulos y componentes que se utilizaran
18 BrowserModule,
- :i AppRoutingliodule, en el modulo principal de la aplicacion.
o M H
= M 211 HgbModule,
22 i FormsModule,
" 23 ModalModule. forRoot(),
L s L 24 ToastrModule.forRoot(),
TS tsconfigjson 25 BrowserAnimationsModule
TS tsconfig.specjson M 26 1.
27| TR —
28 iders: [], s Permite incluir servicios globales a la aplicacion
29 bootstrap: [AppComponent] mmmssssmmp Componente raiz o principal de la aplicacién
38 1)
» OUTLINE ol

31 export class AppModule { }
> TIMELINE

¥ Pmaster ® 38 ®@0A0 W0 ():16 GitGraph § & You, 7minutes ago  Screen Reader Optimized  Ln16,Col 5 Spaces:2 UTF-8 CRLF {} TypeScript 6 Ninja © tabnine starter o Prettier [

Fuente: Autor

En el médulo principal “src\appl\app.module.ts” se incluirdn los médulos y componentes
que haran parte de la funcionalidad para de esta guia, Tabla 3 presenta la inclusién de

los médulos instalados.

import { NgModule } from '@angular/core’;
import { BrowserModule } from '@angular/platform-browser’;

import { AppRoutingModule } from './app-routing.module’;
import { AppComponent } from './app.component';

import { NgbModule } from '@ng-bootstrap/ng-bootstrap’;

import {FormsModule} from '@angular/forms';

import {ModalModule} from 'ngx-bootstrap/modal’;

import {ToastrModule} from 'ngx-toastr';

import {BrowserAnimationsModule} from '@angular/platform-browser/animations’;

@NgModule({
declarations: [
AppComponent,
]J
imports: [
BrowserModule,
AppRoutingModule,

NgbModule,
FormsModule,
ModalModule.forRoot(),
ToastrModule.forRoot(),
BrowserAnimationsModule
]J
providers: [],
bootstrap: [AppComponent]

}
export class AppModule { }

Tabla 3 Inclusién de paquetes en el mddulo principal app.module.ts
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5.7. Creacién de componentes

Es recomendable empezar a trabajar los proyectos con el editor Visual Studio Code (VSC),
de esta manera se podra utilizar la terminar para ejecutar los comandos. Para este taller,
se van a crear dos componentes, para esto ejecutamos las siguientes instrucciones en la

terminal de VSC:

*ng = ng-model

ng g c componente/cabecera --skip-tests=truciid/EalIalIE1l:]

*¢ 2 component

ng g c componente/cuerpo --skip-tests=true *--skip-test -> parano generar un

archivo de pruebas unitarias.

La Imagen 52 presenta la carpeta de proyecto cargada en VSC y la ejecucion de las

instrucciones en la terminal.

Imagen 52 Creacién de componentes

») File Edit Selection View Go Run e &« £ guia0 ODQ Do - o x

TERMINAL ! ; " Epowershet + v [ @ = ~ %

® pS C:\angular\htdocs\guia@l> | ng g ¢ componente/cabecera --skip-tests=true l
CREATE src/app/componente/cabecera/cabecera. component., Ntml [ ytes)

CREATE src/app/componente/cabecera/cabecera.component.ts (217 bytes)

TE src/app/componente/cabecera/cabecera.component.css (@ bytes)
src/app/app.module.tg (925 byfes)

ngu;ar'\htdocs-.guieelf ng g ¢ componente/cuerpo --skip-tests=true | 2
src/app/componente/ cETpOTTTETRTTTOMY T T
src/app/componente/cuerpo/cuerpe. component. ts (289 bytes)

CREATE src/app/componente/cuerpo/cuerpo. component.css (@ bytes)

UPDATE src/app/app.module.ts (1019 bytes)

PS C:\angular\htdocs\guiael> ||

AFA08 gay am= P

(-

p

2 on
README.md

tsconfig.app json

o4 o o4 @ B

» OUTLINE

> TIMELINE

¥ Pmaster® fr @odo Wo GitGraph  § Screen Reader Optimized | &% Ninja @ tabnine starter )

Fuente: Autor

Al realizar estos comandos en nuestra terminal de manera
automatica en nuestro archivo “src\app\app.module.ts” se
realizara la declaracién e importacién de los componentes cabecea

y cuerpo.

En el archivo “src\app\app.component.html” aparece el cédigo HTML por defecto al crear

el componente, todo este codigo se debe cambiar por el codigo presentado en la Tabla 4.
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Imagen 53 Selectores de componentes creados

] File Edit Selection View Go Run -+ « £ guia0t

EXPLORER - B app.componenthtml M X

~ GUIAD1T src > app > B ar
> W wvscode
»
~ Wl SrC
~ @@ app
> wl componente

<div class="container-fluid">
<app-cabeceras</app-cabecera>
<app-cuerpo></app-cuerpo>
</div>

Wb W e

X app-routing.module.ts
Bl app.component.css
B app.component.htm M
&3 app.component spec.ts
QY app.component.ts
@ appmodule.ts M
t |
§
i

TS maints M

» OUTLINE
> TIMELINE
Pomasterr @ @ ®0A0 Wo ():19 GitGeph £

*

Fuente: Autor

<!-- E1 fragmento de cédigo crea un contenedor con la clase "container-fluid" y
anida dos componentes
personalizados ~<app-cabecera></app-cabecera>” y “<app-cuerpo></app-cuerpo>’
dentro del mismo. esta estructura
se usa comunmente en marcos de desarrollo web como Angular para organizar y
mostrar contenido en un
Pagina web. -->
<div class="container-fluid">

<app-cabecera></app-cabecera>

<app-cuerpo></app-cuerpo>
</div>

Tabla 4 Plantilla de componentes creados

5.8. Prueba parcial de la guia01

Una verificacién de cada uno de esos archivos permitird encontrar un texto sencillo como
“<p>componenteX works!</p>". Todo el contenido que se coloque en estos archivos se
presentara en el navegador de acuerdo con el orden de los selectores que se haya definido
en la plantila principal de la aplicacion, es decir en el archivo

“src\app\app.component.htmi”.
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Imagen 54 Puesta en marcha avance, combinacion de plantillas
OQmo - o x

#) File Edit Selection View Go Run - &« £ guia0t
@ EXPLORER @ appcomponenthtml M X T «© ® m -
5]
1 <div class= ainer-fl >
2 <app-cabecera></app-cabecera>
e 3 <app-cuerpo»</app-cuerpo> L
4 </div>
5
8 B cabecera.component.ts J . TERMINAL () + D @ ALK
> uerpo
A app-routing. module.ts - C.\angu'_ar'\htdo:s\guiaal
B ape css
B apt M Initial Chunk Files | Names Raw Size
» styles 511.7 B
s
“ scripts 12
L] 1s.js polyfills 8
L] main 5

faviconic Initial Total | 723.66 kB
index html Application bundle generation complete. [3.210 seconds]
Watch mode enabled hisgEosmtidenchanges. ..

i8¢%mzupa

=

> OUTLINE

> TIMELINE
Screen Reader Optimized  In5,Col1  Spaces:4 UTF-8 CRLF HTML @ Ninja  © tabnine starter & Prettier [

¥ Pmaster® ¢ @0A0 WO (J:19 GitGraph §

Fuente: Autor

Para verificar el avance del taller, se sugiere al lector que ejecute el proyecto. Desde la
terminal de Visual Estudio Code se debe ejecutar el comando “ng serve”. La Imagen 55

presenta el resultado del avance del taller hasta este punto.

Imagen 55 Taller en ejecucién, combinando componentes

(=] A Guiadl X+

<« (@] Q O localhost

cabecera works!  <m—
cuerpo works! m—

Fuente: Autor

5.8.1. Interpolacién en componentes

A continuacién, se agregara una propiedad o atributo a la clase principal de cada
componente, de esta manera, se puede incluir codigo en las plantillas de cada componente
por medio de la “Interpolacién”. Para realizar este cambio, se tomara como referencia la

clase principal del primer componente, es decir “src\app\

componente\cabecera\cabecera.component.ts”.

5.8.1.1 Componente cabecera
En la clase del componente “Cabecera” se adicionara una propiedad con su respectiva

inicializacion en el constructor. La Imagen 56 presenta el contenido de la clase y los ajustes

sugeridos.
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Imagen 56 Adicion de propiedades en la clase de cada componente

iﬁ File Edit Selection View Go Run = o) guia01
@ EXPLORER a.componentts U X
~ GUIADT ) [ € becera > §Y cabece
> .angular 1 import { Component, OnInit } from '@angular/core’;
> o wscode 2
5 3 @Component({
& o 4 selector: 'apr
~ il src 5
~ W apy 6
componente 7
~ cabecera 8
El cabecera.component.css u El
B cabecera.componenthtml U 10
1 constructor() {
e [ e N 12 [this titulo = "Crud estdtico dos componentes';]
> cuerpo 13 1
A app-routing.module.ts 14
El app.component.css 15 ngonInit(): void { }
B app.componenthtml 16
&4 app.component.spec.ts 17 }
M app.component.ts iz
B app.module.ts

~v .editorconfig
© _gitignore
B angular,json

je-lock.json

» OUTLINE

> TIMELINE

¥ Pmaster ® B9 @oAo Wo (}:19 GitGraph £

Screen Reader Optimized  Ln19,Col1 Spaces:2 UTF-8|

Fuente: Autor

A manera de ejemplo se presenta el cbdigo

“app/componente/cabecera/cabecera.component.ts” de la clase cabecera en la Tabla 5.

import { Component, OnInit } from '@angular/core’;

@Component ({
selector: 'app-cabecera',
templateUrl: './cabecera.component.html',
styleUrl: './cabecera.component.css'

}
export class CabeceraComponent implements OnInit {

public titulo: string;

constructor() {
this.titulo = 'Crud estatico dos componentes';

ngOnInit(): void { }

Tabla 5 Propiedades para la cabecera

La interpolacion en Angular es la inyeccion de una cadena o valor en una plantilla, se
conoce también como “string interpolation”. Para realizar la interpolacion solo basta con

usar llaves dobles de apertura y de cierre “{{ }}" en la plantilla del componente deseado.

Para la plantilla de la componente cabecera se utilizard un maquetado basico con base en

la libreria Bootstrap. La Imagen 57 presenta el maquetado sugerido para este componente.



INGENIERIA DE SISTEMAS PASIAC
PROPUESTA DE DESARROLLO TECNOLOGICO VERSION: 14
Imagen 57 Interpolacion en la plantilla de la cabecera
& = £ guia01 DE2 Do - o x
Bl cabecera.componenthtml u X ty @ -

-a > B cabecera.componenthtml > € div.container-fluid > € nav.navbar.navbar-expand-lg.navbar-dark.bg-dark > € div.container-fluid > € button.navbar-toggler
Go to component

1 <div class="container-fluid"»

2 <nav class="navbar navbar-expand-lg navbar-dark bg-dark"s
3 <div class="container-fluid">

4 <button

5 class="navbar-toggler"

6 type="button" |
7 data-bs-toggle="collapse"

8 data-bs-target="#navbarTogglerDemonol"

9 aria-controls="navbarTogglerDemon@l"

10 aria-expanded="false"

11 aria-label="Toggle navigation"

12 >

13 <span class="navbar-toggler-icen"></span>

14 </button>

15

16 <div class="collapse navbar-collapse" id="navbarTogglerDemonel">
17 <img

18 sr‘cj”../-»/.A/assets/images/logo.png"

19 style= =Widtn: 150pX;

20 alt="Logito de angular"

21 />

22 <span class="navbar-brand” href="#">FullStack</span>
23

24 <div class="navbar-text ms-auto"/div>
25 </div>

26 </div>

27 </nav>

28 </div>

29

Screen Reader Optimized ~ Ln 12, Col 8 Spaces:2 UTF-8 CRLF HTML 4 Ninja © tabnine starter ¢ Prettier [

Fuente: Autor

A manera de ejemplo se presenta el codigo
“app/componente/cabecera/cabecera.component.html” de la clase cabecera en la Tabla
6.

<div class="container-fluid">
<nav class="navbar navbar-expand-1lg navbar-dark bg-dark">
<div class="container-fluid">
<div class="collapse navbar-collapse" id="navbarTogglerDemon@l">

<img
src="../../../assets/images/logo.png"
style="max-width: 150px"
alt="Logito de angular"

/>

<span class="navbar-brand" href="#">FullStack</span>

<div class="navbar-text">{{ titulo }}</div>
</div>

<button
class="navbar-toggler ms-auto"
type="button"
data-bs-toggle="collapse"
data-bs-target="#navbarTogglerDemon@l"
aria-controls="navbarTogglerDemon@l"
aria-expanded="false"
aria-label="Toggle navigation"

<span class="navbar-toggler-icon"></span>
</button>
</div>
</nav>
</div>

Tabla 6 Interpolacion y estilos de la cabecera
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Resultado después de agregar los estilos de bootstrap y el llamado del titulo como

interpolacion desde la plantilla HTML.

Imagen 58 Resultado avance de la componente cabecera

Fuente: Autor

5.9. Modelos

Un modelo es la representacion de un objeto por medio de atributos o propiedades. Para
crear un modelo se puede utilizar los comandos de “Angular CLI” o0 se pueden crear de
maneral manual. A continuacion, se presenta el comando a ejecutar desde la terminal de
Visual Estudio Code.

iiiBonus!!! En siguiente blog nos explican mas a fondo que es una clase en typescript

para angular “Clases en Typescript”.

ng g class modelos/DispositivoEntrada --type=model --skip-tests=true

*ng = ng-model
*g =2 generate
*class = archivo de tipo clase

*--type=model 2 extension de tipo modelo al archivo.

*--skip-test = para no generar un archivo de pruebas unitarias.

En el archivo “src\app\modelos\dispositivoEntrada.model.ts” se definen las propiedades
gue posteriormente seran inicializadas en el constructor. Imagen 59 presenta la clase

“‘DispositivoEntrada” con sus propiedades y la inicializacion de variables en el constructor.


https://gustavodohara.com/blogangular/clases-en-typescript/
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Imagen 59 Modelo Dispositivo Entrada
& P guiaot DE0om - o x
Ts dispositivo-entrada.model.ts U X ty M -

src > app > modelos > TS dispositivo-entrada.model.ts > € DispositivoEntrada

1 export class DispositivoEntrada { 1
2 public dispositivoEntrada: String;

3 public marca: String;

4

5 constructor(DispositivoEntrada: String, Marca: String) {

6 this.dispositivoEntrada = DispositivoEntrada;

7 this.marca = Marca; -I—
8 i

s 3

Fuente: Autor

Para efectos préacticos se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el archivo
“src\app\modelos\dispositivoEntrada.ts”

export class DispositivoEntrada {
public dispositivoEntrada: String;
public marca: String;

constructor(DispositivoEntrada: String, Marca: String) {
this.dispositivoEntrada = DispositivoEntrada;
this.marca = Marca;

Tabla 7 Tabla Dispositivo-Entrada

La Imagen 60 presenta el modelo llamado “Teclado” que se utilizara en este taller, el cual

estara almacenado en el archivo: “src\app\modelos\teclado.model.ts”.

ng g class modelos/Teclado --type=model --skip-tests=true

Imagen 60 Modelo Teclado

& 2 guia01 D=2 Mo - o x
TS teclado.modelts U X %y M -
src > app » modelos > TS teclado.model.ts > €2 Teclado
1 import { DispositivoEntrada } from "./dispositivo-entrada.model";
: 1
3 export class Teclado extends DispositiveEntrada {
4 public id: number;
5
6 constructeor(id: number, DispositiveEntrada: String, Marca: String) {
7 super(DispositivoEntrada, Marca);
8 this.id = id;
9 } L
18
11

Fuente: Autor

Para efectos préacticos se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“src\app\modelos\teclado.model.ts
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import { DispositivoEntrada } from './dispositivo-entrada.model’;
export class Teclado extends DispositivoEntrada {

public id: number;

constructor(id: number, DispositivoEntrada: String, Marca: String) {

super(DispositivoEntrada, Marca);
this.id = id;

Tabla 8 Tabla Teclado

La Imagen 61 presenta el modelo llamado “Raton” que se utilizara en este taller, el cual

estard almacenado en el archivo: “src\app\modelos\ raton.model.ts”.

ng g class modelos/Raton —--type=model --skip-tests=true

Imagen 61 Modelo Ratén

&« £ guia01 D38 0o - a X
TS raton.modelts U X @ -
src > app » modelos > TS raton.model.ts > € Raton

1 import { DispositivoEntrada } from "./dispositivo-entrada.model”;

2 1

3 export class Raton extends DispositivoEntrada {

4 public id: number;

5

6 constructor(id: number,DispositivoEntrada: String, Marca: String) {

7 super(DispositivoEntrada, Marca);

8 this.id = id;

Fuente: Autor

Para efectos préacticos se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el archivo
“src\app\modelos\ ratdn.model.ts”

import { DispositivoEntrada } from "./dispositivo-entrada.model"”;
export class Raton extends DispositivoEntrada {
public id: number;
constructor(id: number,DispositivoEntrada: String, Marca: String) {
super(DispositivoEntrada, Marca);
this.id = id;

Tabla 9 Modelo Raton
iiiBonus!!! En el siguiente blog se explican que son las herencias “extends” para

Typescript mediante imagenes, ejemplos y las ventajas de hacer una herencia

“Herencias de clases en TypeScript”.
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La Imagen 62 presenta el modelo llamado “Monitor” que se utilizar4 en este taller, el cual

estara almacenado en el archivo: “src\app\modelos\ monitor.model.ts”.

ng g class modelos/Monitor --type=model --skip-tests=true

Imagen 62 Modelo Monitor
&« £ guia01

TS monitor.model.ts U X

src > app » modelos > TS monitor.model.ts > Monito

1 export class Monitor{

2 public idMonitor: number;

3 public marca : String;
4 public tamanno? : number;
5
6
7
8

constructor(id: number,marca: String, tamanno?: number) {
this.marca = marca;
this.tamanno = tamanno;
9 this.idMonitor = id;

Fuente: Autor

Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“src\app\modelos\ monitor.model.ts”

export class Monitor{
public idMonitor: number;
public marca : String;
public tamanno? : number;

constructor(id: number,marca: String, tamanno?:

this.marca = marca;
this.tamanno = tamanno;
this.idMonitor = id;

number) {

Tabla 10 Modelo Monitor

La Imagen 63 presenta el modelo llamado “Computador” que se utilizara en este taller, el

cual estara almacenado en el archivo: “src\app\modelos\computador.model.ts”.

ng g class modelos/Computador --type=model --skip-tests=true
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Imagen 63 Modelo Computador
) File Edit Selection View Go Run - « O quia0 DSmo a
LEJ 5 5 U X o
=TT nqular 1 import { na:nar } from
- 2 J_msort { Raton } from
3 import { Teclado } from 1

TS dispositivo-entrada.model s 13 this.
14 this nombre;

15 this.m = monitor;
18 this
17 this.t

‘Ab8 ooy ama ,

a

12

ar
> OUTLINE

> TIMELINE

¥ Pemaster ® fHF @oAdo Wo ():25 GitGaph £

7 public nombre
8 public
s public raton:
10 public teclado: Teclado;

ador = idComputador;

do = teclado;

constructor(idComputador: number, nombre: String, monitor: Monitor, raton: Raton, teclada:

Teclado) {

sereon Reader Optimized _ Ln21,Col 2 Spacesid UTF-8 CRIF {) TypeScript o° Ninja O tabnine starter o Prettier 0

Fuente: Autor

Para efectos practicos se comparte el cédigo para copiarlo y pegarlo en el archivo

“src\app\modelos\ computador.model.ts”

import { Monitor } from
import { Raton } from "
import { Teclado } from

"./monitor.model";
./raton.model";
"./teclado.model";

export class Computador {
public idComputador: number;
public nombre: String;
public monitor: Monitor;
public raton: Raton;
public teclado: Teclado;

constructor(idComputador: number, nombre: String, monitor: Monitor,

raton: Raton, teclado: Teclado) {

this.idComputador = idComputador;

this.nombre = nombre;
this.monitor = monitor;
this.raton = raton;
this.teclado = teclado;

5.10. Mocks

El mock contiene la informacion para realizar pruebas en el Frontend. La Imagen 64

presenta la ejecucion del comando en la terminal, la estructura de datos propuesta y el

Tabla 11 Modelo Computador

contenido de archivo mock creado con el siguiente comando:

ng g enum mocks/Computadores --type=mock;

ng g enum mocks/Monitores --type=mock;

ng g enum mocks/Ratones —--type=mock;

ng g enum mocks/Teclados —--type=mock;
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Imagen 64 Carpeta Mocks y archivos

><. File Edit Selection View Go Run - < £ guia01

@ EXPLORER

~ GUIAO1
> angular
> m§ .vscode
> node_modules
& ~ @l src
v @ app
v componente
> cabecera
> cuerpo
~ @ mocks

TS computadores.mock.ts PROBLEMS ~ OUTPUT  TERMINAL  PORTS  GITLENS ~ COMMENTS  DEBUG CONSOLE

WS o ® ps C:\angular\htdocs\guia@l> ng g enum mocks/Computadores --type=mock
CREATE src/app/mocks/computadores.mock.ts (31 bytes)

® PS C:\angular\htdocs\guia@l> ng g enum mocks/monitores --type=mock

u
TS monitores.mock.ts u
u
u

Ts teclados.mock.ts

> modelos
. CREATE src/app/mocks/monitores.mock.ts (28 bytes)
-routi dule.t
) eppiigmediic ® ps C:\angular\htdocs\guiael> ng g enum mocks/Ratones --type=mock
&l app.component.css CREATE src/app/mocks/ratones.mock.ts (26 bytes)
B app.componenthtml M ®Pps C:\angular\htdocs\guia@l> ng g enum mocks/Teclados --type=mock

CREATE src/app/mocks/teclados.mock.ts (27 bytes)

&% app.component.spec.ts
PS C:\angular\htdocs\guia®@l> I

I} app.component.ts

¥} app.module.ts M o
> assets

favicon.ico

B index.html

Fuente: Autor

El mock creado con la “Angular CLI” genera una enum, sin embargo,
para los datos de prueba es suficiente con generar un arreglo de
datos que permita su utilizacion CRUD en los componentes.

La Imagen 65 presenta el contenido del archivo “src\app\mocks\teclado.mock.ts”.

Imagen 65 Creacion de instancias del modelo Teclado

%) File Edit Selection View Go Run - &= P guiadl
EXPLORER Ts teclados.mockts U X
~ GUIADT af T$ fos.mack
> 1 import { Teclado } from "../modelos/teclado.model™;
> W wvscode 2
N 3 export const ARRAY_TECLADOS: Array<Teclado> = [
4 new Teclado(1l, "", "Seleccione un teclado"
~  sic 5 new Teclado(2, "
v @ app 6 new Teclado(3,
N componente 7 new Teclado(4,
> cabecera 8 new Teclado(5,
v 9 new Teclado(B,
companent.css u 18 new Taclado(7,
componenthtm u 11 new Teclado(8,
omponen 12 ];l

B cuerpo.component.ts u

~ @ mocks

TS computadores.mock.ts u
TS u
TS 3 u
TS teclados.mockts u
2 modelos

X app-routing.module.ts

El app. onent.css

B app.cor ent.html M
&4 app.component.spec.ts

QY app.component.ts

Y app.module.ts M

assets

TS main.ts M
> OUTLINE

> TIMELINE

Fuente: Autor

Para efectos practicos, en la Tabla 12 se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el

archivo “src\app\mocks\teclados.mock.ts”
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/* Se define una matriz llamada “ARRAY_TECLADOS® que contiene instancias de la
clase "Teclado . */

import { Teclado } from "../modelos/teclado.model";
export const ARRAY_TECLADOS: Array<Teclado> = [

new Teclado(1l, "", "Seleccione un teclado"),

new Teclado(2, "Cable", "Asus"),

new Teclado(3, "Inalambrico", "Razer"),

new Teclado(4, "Cable", "Lenovo"),

new Teclado(5, "Cable - Inalambrico", "Acer"),

new Teclado(6, "Cable - BT", "Samnsung"),

new Teclado(7, "Bluetooth", "Razer"),

new Teclado(8, "USB - Inalambrico", "RedDragon"),

15

Tabla 12 Mock modelo teclado

La Imagen 66 presenta el contenido del archivo “src\app\mocks\raton.mock.ts”.

Imagen 66 Creacion de instancias del modelo Raton

% File Edit Selecton View Go Run - &« > £ guia0
EXPLORER TS ratones.mockits U X
v GUIAO1 src > app > mocks > TS ratones.mock.ts > [€] ARRAY_RATONES
> Wl angular 1 import { Raton } from "../modelos/raton.model";
> M .vscode 2
N TR s 3 export const ARRAY_RATONES: ﬁl\rray<Raton? =
4 new Raton(l, "", "Seleccicne un ratén"),
v R st 5 new Raton(2, "Cable", "Hp"),
~ &8 app 6 new Raton(3, "Bluetooth", "Lenovo"),
A4 componente 7 new Raton(4, "Cable - Bluetooth", "RedDragon"),
> ml cabecera 8 new Raton(5, "Inalambrico USB", "Hp"),
“ cuerpo 9 new Raton(6, "Bluetooth", "Acer™),
© cuerpo.component.css U 1@ new Raton(7, "Cable - Bluetooth”, "Genrecico"),
T —— 1 E ]l new Raton(8, "Cable", "Acer"),
n cuerpo.component.ts u
v @ mocks
TS computadores.mock.ts u
TS monitores.mock.ts u
TS ratones.mock.ts u
TS teclados.mock.ts u
> M modelos
) app-routing.module.ts
El app.component.css
B app.componenthtml M
&% app.componentspec.ts
) app.component.ts
@ app.module.ts M
> W assets
favicon.ico
B indexhtml
TS main.ts M
> OUTLINE
> TIMELINE

Fuente: Autor

Para efectos practicos, en la Tabla 13 se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el
archivo “src\app\mocks\ratones.mock.ts”
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/* Este fragmento de cdédigo TypeScript define una matriz de objetos "Raton™. */

import { Raton } from

../modelos/raton.model";

export const ARRAY_RATONES: Array<Raton> = [

new Raton(1, "", "Seleccione un raton"),

new Raton(2, "Cable", "Hewlett-Packard"),

new Raton(3, "Bluetooth", "Lenovo"),

new Raton(4, "Cable - Bluetooth", "RedDragon"),

new Raton(5, "Inalambrico USB", "Hewlett-Packard"),
new Raton(6, "Bluetooth", "Acer"),

new Raton(7, "Cable - Bluetooth", "Genrecico"),

new Raton(8, "Cable", "Acer"),

Tabla 13 Mock modelo ratén

La Imagen 67 presenta el contenido del archivo “src\app\mocks\monitor.mock.ts”.

Imagen 67 Creacion de instancias del modelo Monitor

] File Edit Selection View Go Run - « £ guiaot
EXPLORER TS monitores.mock.ts U X
~ GUIAD1 app > r k: TS monitoresmock.ts > [@] ARRAY MONITORES

impart { Monitor } from .

> m .angular

> ol cabecera new Monitor(5,"SAMNSUNG",

1
> M wscode 2 .
5 3 export const ARRAY_MONITORES: Array<Monitor> = |[
) 4 new Monitor(1,” onitor™)
v o st 5 new Monitor(2,”
v & app 5 new Monitor(3,"
v componente 7 new Monitor(4,”
g
9

> M cuerpo
~ @ mocks
Ts computadores.mock.ts
TS monitores.mock.ts v
TS ratonesmockts

Ts teclados.mockts

<

modelos
TS computador.model.ts
Ts dispositivo-entrada.model.s
TS monitor.model.ts
TS raton.model.ts
Ts teclado.model ts
A app-routing.module.ts
Bl app.component.css
B app.component.htm! M
& app.componentspec.ts
B} app.component.ts
B app.module.ts M
> i assets
E favicon.ico
> OUTLINE
> TIMELINE

¥ Pmaster ® P @oho

Wo [}:29 GitGaph @ Screen Reader Optimized | Ln9,Col2 Spaces:

Fuente: Autor

Para efectos practicos, en la Tabla 14 se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el

archivo “src\app\mocks\monitores.mock.ts”

/* La matriz representa una Listado de monitores con sus respectivos detalles
como marca y tamano. */

import { Monitor } from "../modelos/monitor.model”;
export const ARRAY_MONITORES: Array<Monitor> = [
new Monitor(1,"Seleccione un monitor"),
new Monitor(2,"ASUS", 34),
new Monitor(3,"LENOVO", 32),
new Monitor(4,"AORUS", 24),
new Monitor(5,"SAMNSUNG", 42)

Tabla 14 Mock modelo monitor



INGENIERIA DE SISTEMAS PASIA®
PROPUESTA DE DESARROLLO TECNOLOGICO VERSION: 14

La Imagen 68 Creacion de instancias del modelo Computador presentando el contenido del

archivo “src\app\mocks\computador.mock.ts”.

Imagen 68 Creacion de instancias del modelo Computador
) File Edit Selection View Go Run .- &~ £ guia01 C

EXPLORER TS computadores.mock.ts U X

v GUIAO1 src > app » mocks > TS computadores.mock.ts > ..

> angular 1 import { Computador } from "../modelos/computador.model”;
2

> H§ .vscode
import { ARRAY_MONITORES } from “./monitores.mock”;

3
> i 4 import { ARRAY_RATONES } from "./ratones.mock";
v sic 5 import { ARRAY_TECLADOS } from "./teclados.mock";
v R app 6
7 export const ARREGLO_PC: Array<Computador> = [
> M cabecera 8 new Computador(1, "GAMING", ARRAY_MONITORES[1], ARRAY_RATONES[2], ARRAY_TECLADOS[2]),
> o cuerpo 9 new Computador(1, "OFICINA", ARRAY_MONITORES[3], ARRAY_RATONES[1], ARRAY_TECLADOS[1]),
10 new Computador(1, "STANDAR", ARRAY_MONITORES[4], ARRAY_RATONES[1], ARRAY_TECLADOS[1]),

v componente

~ @ mocks
TS computadores.mock.ts
TS monitores.mock.ts
Ts ratones.mock.ts

c cec c
P
w

Ts teclados.mock.ts
~ modelos
TS computador.model.ts
Ts dispositivo-entrada.model.ts
TS monitor.model.ts
TS raton.model.ts

cecececec

TS teclado.model.ts

Y app-routing.module.ts
El app.component.css
B app.componenthtml M
&4 app.componentspec.ts

Al app.component.ts
@ app.module.ts M
> K assets

B3 favicon.ico
> OUTLINE

> TIMELINE

Fuente: Autor

Para efectos practicos, en la Tabla 15 se comparte el codigo para copiarlo y pegarlo en el

archivo “src\app\mocks\computador.mock.ts”

import { Computador } from "../modelos/computador.model";

import { ARRAY_MONITORES } from "./monitores.mock";
import { ARRAY_RATONES } from "./ratones.mock";
import { ARRAY_TECLADOS } from "./teclados.mock™;

export const ARREGLO_PC: Array<Computador> = [

new Computador(l, "Gaming", ARRAY_MONITORES[1], ARRAY_RATONES[2], ARRAY_TECLADOS[2]),

new Computador(2, "Oficina", ARRAY_MONITORES[3], ARRAY_RATONES[1], ARRAY_TECLADOS[7]),

new Computador(3, "Empresarial”, ARRAY_MONITORES[4], ARRAY_RATONES[6], ARRAY_TECLADOS[5]),
new Computador(4, "Basico", ARRAY_MONITORES[2], ARRAY_RATONES[5], ARRAY_TECLADOS[4]),

15

Tabla 15 Mock modelo computador

5.11. Componente Cuerpo.html

Para la plantilla del componente cuerpo se utilizara la libreria bootstrap. Todo el contenido
HTML estara en un bloque “div” utilizando la clase “container-fluid”, en su interior se
definira una serie de bloques que define dos filas que posteriormente tendra dos y tres
columnas para organizar la informacion. Dado que el contenido de cada columna es un
poco mas extenso se presentara mas adelante. La Imagen 69 presenta el maquetado de la

plantilla del componente cuerpo.
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Imagen 69 Plantilla src/app/componente/cuerpo/cuerpo.component.html

¥<| File Edit Selection View Go Run --- “ £ guiad1
@ EXPLORER B cuerpo.componenthtml v X
~ GUIA01 src > app » componer rerpo > B cuerpo.componenthtml > € div.container-fluid > €
> m angular
> M vscode 1
5 2
3 3"
el . & sic a ) .
~ @ app 5 <h4 class="card er“>Tabla Computadores</h4>
~ componente 6
> Wl cabecera 7 </div>
v & cuerpo 8 <div class="col-6 col-lg-4">
Bl cuerpo.component.css u B FORMULART TADOR
cuerpo.component.css 10 <divs
B cuerpo.component.html U 11 </div>
1 cuerpo.component.is u 12 <div class="rc 'y
> g mocks 13 ol
> m modelos 14 -- TABLA PERIFERICOS RA
A app-routingmodule ts 15 <h4>Tabla Ratones</h4>
El app.component.css 18 </div>
o - - 17 <div class=" >
B app.componenthtml M 18 .
#3 app.component spects 19 <h4>Tabla Teclados</hd>
Al app.component.ts 20 </div>
Q) app.module.ts M 21 <div class="col-6 col-sm-4">
> il assets 22 FORMULAR IFERI
3 favicon.ico 23 <{‘d1v>
texchtrmi 24 </div>
© indexhtm 3/ </dive
TS maints M 26
B stylescss
& editorconfig
4 gitignore
@ angularjson M
> OUTLINE
> TIMELINE

Screen Reader Optimized | Ln6, Col 7 Spaces: 2

¥ Pmaster ® o ®oAo Wo (}:28 GitGaph £

Fuente: Autor
En la Tabla 16 se presenta a manera de ejemplo el maquetado de la plantilla del

componente “src/app/componente/cuerpo/cuerpo.component.html”

<div class="container-fluid">
<div class="row mt-1g-5">
<div class="col-1g-8">
<!-- TABLA COMPUTADORES -->
<h4 class="card-header">Tabla Computadores</h4>
</div>
<div class="col-1g-4">
<!-- FORMULARIO COMPUTADOR -->
</div>
</div>
<div class="row mt-3">
<div class="col-sm-6 col-md-4">
<!-- TABLA PERIFERICOS RATONES -->
<h4>Tabla Ratones</h4>
</div>
<div class="col-sm-6 col-md-4">
<!-- TABLA PERIFERICOS TECLADOS -->
<h4>Tabla Teclados</h4>
</div>
<div class="col-1g-4">
<!-- FORMULARIO PERIFERICOS TECLADOS & RATONES-->
</div>
</div>
</div>

Tabla 16 Maquetado HTML plantilla cuerpo.component.html

5.12. Componente Cuerpo.ts

La clase del componente cuerpo requiere propiedades y métodos que permitan incluir las
funcionalidades para el CRUD a implementar. La Imagen 70 presenta la inclusion de los
modelos y los mocks a utilizar en este taller, asi como la definicién de las propiedades o

atributos de la clase y su inicializacion en el constructor.
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Dos métodos claves cuando se trabaja con Angular en el
desarrollo de un CRUD son:
1) Meétodo para inicializar nuevamente el objeto que sirve
para manipular informacion.

2) Método de seleccionar el objeto sobre el cual se

= desean realizar las operaciones.

3) Qué esy como funciona un constructor mas a fondo en
el siguiente blog “Creando clases con constructores
en_Typescript”, aqui explican mas a detalle la
composicion y funcionamiento de este método.

Imagen 70 Componente cuerpo.ts

= £ guia01

X cuerpo.component.ts U X

Src > app » componente > cuerpo > A cuerpo.component.ts > 42 CuerpoComponent

16 export class CuerpoComponent implements OnInit {
17 /{ Creacidn de los Parametros

18 public tituleo: string = '°;

19

28 /Monitor

21 public arregloMonitor: Monitor[];

22

23 //Raton

24 public arregloRaton: Raton[];

25 public ratonSeleccionado: Raton;

26

27 /fTeclado

28 public arregloTeclado: Teclado[];

28 public tecladoSeleccionado: Teclado;

38

31 /{Computador

32 public arregloPc: Computador[];

33 public pcSeleccionado: Computador;

34

35 /f Inciciali parametros en el constructor
36 constructor() {

37 this.titulo = "Ratén";

38

39 this.arregloMonitor = ARRAY_MONITORES;

46 this.arregloRaton = ARRAY_RATONES;

41 this.arregloTeclado = ARRAY_TECLADOS;

42 this.arregloPc = ARREGLO_PC;

43

44 this.ratonSeleccionade = this.inicializarRaton();
45 this.tecladoSeleccionado = this.inicializarTeclado();
46 this.pcSeleccionado = this.inicializarPc();
47

48

49 ngonInit(): veid {

58 1

51

52 // Inicializacion de Clases

53 public inicializarPc(): Computador {

54 return new Computador(8, "", new Monitor(®,"", @), new Raton(&, "", "",), new Teclado(®&, """, ""));
55 }

56 public inicializarRaton(): Raton {

57 return new Rateon(e, ", "",):

58 1

59 public inicializarTeclado(): Teclado {

68 return new Teclado(@, "", "");

el T

62

63 ]

Screen Reader Optimized | Ln26,Col 1 Spaces:2 UTF-8 CRLF {} Typ
Fuente: Autor

En la Tabla 17 se presenta a manera de ejemplo el contenido de la clase del componente

cuerpo “src\app\componente\cuerpo\cuerpo.component.ts”.


https://gustavodohara.com/blogangular/creando-clases-con-constructores-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/creando-clases-con-constructores-en-typescript/

INGENIERIA DE SISTEMAS P2
PROPUESTA DE DESARROLLO TECNOLOGICO VERSION: 14

import { Component, OnInit } from '@angular/core’;
import { NgForm } from '@angular/forms’;

import { Monitor } from '../../modelos/monitor.model’;
import { Raton } from '../../modelos/raton.model’;
import { Teclado } from '../../modelos/teclado.model’;
import { Computador } from '../../modelos/computador.model’;
import { ARRAY_MONITORES } from '../../mocks/monitores.mock';
import { ARRAY_RATONES } from '../../mocks/ratones.mock';
import { ARRAY_TECLADOS } from '../../mocks/teclados.mock';
import { ARREGLO_PC } from '../../mocks/computadores.mock";
@Component ({

selector: 'app-cuerpo',

templateUrl: './cuerpo.component.html"',

styleUrl: './cuerpo.component.css'
1))

export class CuerpoComponent implements OnInit {
// Creacioén de los Parametros

public titulo: string = '';
//Monitor

public arregloMonitor: Monitor[];
//Raton

public arregloRaton: Raton[];

public ratonSeleccionado: Raton;
//Teclado

public arregloTeclado: Teclado[];
public tecladoSeleccionado: Teclado;
//Computador

public arregloPc: Computador[];
public pcSeleccionado: Computador;

//Propiedad objeto que recibe Objetos de tipo Raton o Teclado
public objetoSeleccionado: Raton | Teclado;

// Propiedad bandera para un combobox
public esRatonTeclado: boolean;

// Inicializacidn parametros en el constructor
constructor() {
this.titulo = "Raton";

this.arregloMonitor = ARRAY_MONITORES;
this.arregloRaton = ARRAY_RATONES;
this.arregloTeclado = ARRAY_TECLADOS;

this.arregloPc = ARREGLO_PC;

this.ratonSeleccionado = this.inicializarRaton();
this.tecladoSeleccionado = this.inicializarTeclado();
this.pcSeleccionado = this.inicializarPc();

this.objetoSeleccionado = this.inicializarRaton();
this.esRatonTeclado = true;

}

[/ F¥*¥F*R*:®:%E*Tnicio de la 1légica CRUD para un computador® kst
ngoOnInit(): void {
}

public seleccionarPc(pc: Computador): void {

}

public eliminarPc(del: Computador): void {

}
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[/ XFFFFEXXIREIN de 1a 16gica CRUD para un computadopr***ixixxxx

[/ ¥FFFERXXAEXTNIcio de la 16gica CRUD para los Ratones y Teclado**iik#kkxx

public seleccionarRaton(ra: Raton): void {

}

public seleccionarTeclado(te: Teclado): void {

}

[/ XFFFERXXAAXETI N de 1la logia CRUD para los periféricoskixkdkkxtk

// Inicializacion de Clases
public inicializarPc(): Computador {
return new Computador(e, ""
""J), new Teclado(@, "", ""));
}
public inicializarRaton(): Raton {
return new Raton(@, "", "",);
}
public inicializarTeclado(): Teclado {
return new Teclado(e, "", "");

, nhew Monitor(e,"", @), new Raton(®, ,

Tabla 17 Importaciones, propiedades e instancias clase Computador y Periféricos

5.13. Componente Cuerpo.html

La Imagen 71 presenta la inclusion de la tabla que mostrara la informacion de los

Computadores en “cuerpo.componente.html”.

Imagen 71 Maguetado html para la informacion de los computadores
<« £ guiao1 DB mom| - = x

B cuerpo.componenthtml U X @ -

po > B cuerpo.componenthtml > & div.container-fluid > & div.row.mt-Ig-5 > & div.col-sm-6.col-Ig-8 > & table.table.table-striped.table-hover.table-sm.my-hover
Go to component
<div class="container-fluid">
<div class="row mt-1g-5">
<div class="col-sm-6 col-1g-8">

1

2

3

4 <!-- TABLA COMPUTADORES -->

5 <h4 class="card-header">Tabla Computadores</h4>

6 <table class="table table-striped table-hover table-sm my-hover"> —
7 <thead class="bg-dark text-white">

8 <tr class="table-dark">

9 <th scope="col" style="width: 1@px">Cddigo</th>

10 <th scope="col" style : 30px">Nombre</th>

11 <th scope="col" style ¢ 15px">Monitor</th> 2
12 <th scope="col" style : 15px">Raton</th>

13 <th scope="col" style : 20px">Teclado</th>

14 <th scope="col" style="width: 1@px">&nbsp;</th>

15 </tr>

16 </thead>]

17 <tbody>

18 <tr

19 *ngFor="1let miPc of arregloPc; let index = index"

20 (click)="seleccionarPc(miPc)"

21 [class.table-info]="miPc == pcSeleccionado™

22 >

23 <td>{{ miPc.idComputador }}</td>

24 <td>{{ miPc.nombre }}</td>

25 <td>{{ miPc.monitor.marca }}[{{ miPc.monitor.tamanno }}'']</td>
26 <td>{{ miPc.raton.marca }}</td>

27 <td>{{ miPc.teclado.marca }}</td>

28 <td><i class="fa-solid fa-trash fa-fade" style="color: .-;” (click)="eliminarPc(miPc)"></i></td>|
29 </tr>

30 </tbody>

31 </table>

32 </div>

Screen Reader Optimized ~ Ln 16,Col 17 Spaces:2 UTF-8 CRLF HTIML % Ninja © tabnine starter % Prettier 0

Fuente: Autor

En la Tabla 17 se presenta el bloque HTML que muestra la tabla de los computadores,
esta debe ser afadida después del comentario “<!----TABLA COMPUTADORES--->"
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<!-- TABLA COMPUTADORES -->
<h4 class="card-header">Tabla Computadores</h4>
<table class="table table-striped table-hover table-sm my-hover">
<thead class="bg-dark text-white">
<tr class="table-dark">
<th scope="col" style="width: 1@px">Cédigo</th>
<th scope="col" style="width: 30px">Nombre</th>
<th scope="col" style="width: 15px">Monitor</th>
<th scope="col" style="width: 15px">Ratén</th>
<th scope="col" style="width: 20px">Teclado</th>
<th scope="col" style="width: 10px">&nbsp;</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<tr
*ngFor="1let miPc of arregloPc"
(click)="seleccionarPc(miPc)"
[class.table-info]="miPc == pcSeleccionado"

<td>{{ miPc.idComputador }}</td>
<td>{{ miPc.nombre }}</td>
<td>{{ miPc.monitor.marca }}[{{ miPc.monitor.tamanno
3} 1< /td>
<td>{{ miPc.raton.marca }}</td>
<td>{{ miPc.teclado.marca }}</td>
<td><i class="fa-solid fa-trash fa-fade" style="color:
#£10000;" (click)="eliminarPc(miPc)"></i></td>
</tr>
</tbody>
</table>

Tabla 18 Maquetado html de la tabla computadores

La Imagen 72 presenta la inclusion de la tabla Ratén que mostrara la informacién en

“‘cuerpo.componente.html”

Imagen 72 Maquetado html para la informacion de los ratones

« £ guia01 OE
B cuerpo.componenthtml U X € cuerpo.component.ts U

193 </div>

194 </div>

195 </div>

196 <div cl

197 <div ¢ >

198 - RICOS RAT

199 <h4>Tabla Ratones</h4>

200 <table c ta tab >
2e1 <thead >

202 <tr

203 <t >Cédigo</th>

1">Dispositivo Entrada</th>

285 <th scope="col">Marca</th>

206 </tr>

2e7 </thead>

208 <tbody>

209 <ng-container *ngFor="let miRaton of arregloRaton; let indice = index">

210 <tr

214 >

215 <td>{{ indice }}</td>

218 <td>{{ miRaton.dispositivoEntrada }}</td>
217 <td>{{ miRaton.marca }}</td>

218 </tr>

219 </ng-container>

220 </tbody>

221 </table>

222 </div>

223 <div class="col-6 col-sm-4">

225 <h4>Teclados</h4>

ptimized Ln20S,Col39 Spaces2 UTF-8 CRIF HIML O Ninja © tabning
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En la Tabla 19 se presenta el bloque HTML que muestra la tabla de los ratones, esta debe
ser afiadida después del comentario “<!----TABLA PERIFERICOS RATONES--->”

<!-- TABLA PERIFERICOS RATONES -->
<h4>Tabla Ratones</h4>
<table class="table table-striped table-hover table-sm my-hover">
<thead class="bg-dark text-white">
<tr class="table-dark">
<th scope="col">Cédigo</th>
<th scope="col">Marca</th>
<th scope="col">Dispositivo Entrada</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<ng-container
*ngFor="1let miRaton of arregloRaton;"

<tr
*ngIf=" miRaton.id !== 1"
(click)="seleccionarRaton(miRaton)"
[class.table-info]="miRaton == ratonSeleccionado”

<td>{{ miRaton.id }}</td>
<td>{{ miRaton.marca }}</td>
<td>{{ miRaton.dispositivoEntrada }}</td>
</tr>
</ng-container>
</tbody>
</table>

Tabla 19 Maquetado html de la tabla Ratones

La Imagen 73 presenta la inclusion de la tabla Teclado que mostrara la informacion en

“‘cuerpo.componente.html”.

Imagen 73 Maquetado html de la tabla Teclado
<« 2 guia0t

B cuerpo.componenthtml u x

Si app > componente B r ner 2 di fluid > €2 div 2 di |
65 </div>

66 div class="col-6 col-sm-4">

&7 -- TABLA PERIFERICOS TECLADOS --

68 <h4>Teclados</h4>

89 <table class="ta e-striped table-hover table-sm my-hover"s

7@ <thead class= t-white">

71 <tr class k
Codigo</th>

72 <th scope=

73 <th scope="col">Dispositivo Entrada</th>

74 <th scope="col">Marca</th>

75 </tr>

76 </thead>

77 <tbody>

78 <ng-container

79 *ngForz"let miTeclado of arregloTeclado; let indice = index"
8e >

81

82

83

B4 c onad
85 >

86 <td>{{ indice }}</td>

87 <td>{{ miTeclado.dispositivoEntrada }}</td>
88 <td>{{ miTecladc.marca }}</td>

89 </tr>

98 </ng-container>

91 </thody>

92 </table>

93 </div>

94 <div class="col-6 col-sm-4">

- FORMUL PERIFERICOS N o

96 </div>

97 </div>

Screen Reader Optimized  Ln85,Col 14 Spacess2 UTF-8 CRLF HTML ©
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En la Tabla 20 se presenta el blogue HTML que muestra la tabla de los teclados, esta debe
ser afiadida después del comentario “<!---TABLA PERIFERICOS TECLADOS-->"

<!-- TABLA PERIFERICOS TECLADOS -->
<h4>Tabla Teclados</h4>
<table class="table table-striped table-hover table-sm my-hover">
<thead class="bg-dark text-white">
<tr class="table-dark">
<th scope="col">Codigo</th>
<th scope="col">Marca</th>
<th scope="col">Dispositivo Entrada</th>
</tr>
</thead>
<tbody>
<ng-container
*ngFor="1let miTeclado of arregloTeclado;"

<tr
*nglf="miTeclado.id !== 1"
(click)="seleccionarTeclado(miTeclado)"
[class.table-info]="miTeclado == tecladoSeleccionado"
<td>{{ miTeclado.id }}</td>
<td>{{ miTeclado.marca }}</td>
<td>{{ miTeclado.dispositivoEntrada }}</td>
</tr>
</ng-container>
</tbody>
</table>

Tabla 20 Maquetado html de la tabla Teclado

*ngFor La directiva *ngFor utiliza la sintaxis let variable of array para iterar
sobre el array y asignar cada elemento del array a una variable.
*ngIf La directiva *nglf utiliza la sintaxis condicién para evaluar una
condicién y mostrar u ocultar un elemento HTML.

Para verificar el avance del taller, se sugiere al lector que ejecute el proyecto. Desde la

terminal de Visual Estudio Code se debe ejecutar el comando “ng serve”.

Imagen 74 Visualizacion del avance de la guia

PROBLEMS QUTPUT TERMINAL PORTS GITLENS COMMENTS DEBUG CONSOLE

PS C:\angular\htdocs\guiaBl> ng serve

Initial Chunk Files | Names | Raw Size
styles.css | styles | 511.75 kB |
scripts.js | scripts | 120.54 kB |
polyfills.js | polyfills | 86.16 kB |
main.js | main | 5.21 kB |
I

Initial Total | 723.66 kB

Application bundle generation complete. [3.218 seconds]

Watch mode i hanges. ..
= Local: http://localhost:8091/

Screen Reader Optimized | Ln5,Col1 Spacess:4 UTF-8 CRLF HTML

Fuente: Autor
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5.14. Médulo @angular/forms

Para la manipulacién de formularios en Angular es necesaria la inclusién de la libreria
“@angular/forms”, esta libreria se debe incluir en el archivo “src\app\app.module.ts”. La

Imagen 75 presenta la inclusion de la libreria.

Imagen 75 Inclusion de librerias Forms en app.module.ts
« O guia01 ocEagomn - o
@ app.modulets M X o S
Q

import { NgModule } from '@angular/core’;
import { BrowserModule } from

1

2

3

4 import { AppRoutingModule } from
5  import { AppComponent } from
6

7

8

{ NgbModyle } from ‘sng-bo
{ FormsModule

} from ‘&
1 £) Ule | from
{ ToastrModule } from g
11| import { BrowserAnimationsModule } from

12

13

14

15

16

17 imports: [

18 BrowserModule,

19 AppRoutingModule,

20

21 NgbModule,

=

23 ModalModule. forRoot(),

24 ToastrModule. forRoot(),
25 BrowserAnimationsModule
26 ]

27

28

[AppComponent ]

31  export class AppModule { }

9 You, 7 minutes ago S« sder Optimized Ln16,Col5 Spaces2 UTF-8 CRIF {} TypeScript o° Ninja © tabnine starter ¥ Prettier 0

Fuente: Autor

5.15. Funcionalidad de Seleccion de objetos Componente cuerpo

La clase del componente cuerpo requiere propiedades y métodos que permitan incluir las
funcionalidades para el CRUD a implementar. La Imagen 76 presenta la inclusion del
modelos y el mock a utilizar en este taller, asi como la definicion de las propiedades o

atributos de la clase y su inicializacion en el constructor.

Imagen 76 Logica respectiva en los métodos creados

&« = £ guia01 D8 m~one - a x
B cuerpo.componenthtml U Y cuerpo.component.ts U X tom
src > app > componente > cuerpo > EY cuerpo.component.ts > g CuerpoComponent > & seleccionarRaton
59 ngOnInit(): void {

] this.inicializarCombo();

61 }

62

63 public inicializarCombo(): void {

64 this.pcSeleceionado.monitor = ARRAY_MONITORES[@];

65 this.pcSeleccionado.teclado = ARRAY_TECLADOS[@];

66 this.pcSeleccionado.raton = ARRAY_RATONES[@];

67 1

68

69 //Logica de negocio

70 public seleccionarPe(pc: Computador): void {

71 Utiliza Object.assign() para crear una copia del objeto seleccionado

72 this.pcSeleccionado = { ...pc J;

73 3

74

75 public eliminarPc(c=l: Computador): void {

76

77 } .
78

79 public seleccionarRaton(ra: Raton): veid | B
8@ this.ratonSeleccionado = { ...ra };

81 this.objetoSeleccionado = ra;

82 this.esRatonTeclado = true;

83 this.titulo = "Ratén”;

84

85 il

86

87 public seleccionarTeclado(te: Teclado): void

88 this.tecladoSeleccionado = { ...te };

89 this.objetoseleccionado = te;

se this.esRatonTeclado = false;

o1 this.titulo = "Teclado";

52 }

93

94 //Légica para el formulario Computador

95

%6 public operaciones(form: NgForm, event: any): void {

o7 }

98

99 public cancelForm(form: NgForm): void {

100 }

Screen Reader Optimized ~ Ln 85 Col4 Spaces:2 UTF-8 CRLF {} TypeScript @ Ninja © tabnine starter & Prettier [



INGENIERIA DE SISTEMAS PASIA S
PROPUESTA DE DESARROLLO TECNOLOGICO VERSION: 14

Fuente: Autor

En la Tabla 21 se presenta a manera de ejemplo el contenido de los métodos con el
respectivo cédigo en el “componente.cuerpo.ts” que debe ser sobrescrito después del
CONTRUCTOR entre los comentarios de “Inicio de 1la 1légica CRUD para un

computador” hasta “Fin de la ldégica CRUD para un computador”,

[/ ¥F¥¥FE*X**TN cio de 1la 1logica CRUD para un computadop***¥*ikxx
/* E1 método “ngOnInit()" es un gancho (hook) del ciclo de vida de Angular que se
1lama después que
Angular ha inicializado todas las propiedades vinculadas a datos de una
directiva. En este caso especifico, el

El método "ngOnInit()" estd llamando al método "“inicializarCombo()" para
inicializar los arrays del monitor,
teclado y mouse en el index ©*/

ngOnInit(): void {

this.inicializarCombo();

public inicializarCombo(): void {
this.pcSeleccionado.monitor = ARRAY_MONITORES[@];
this.pcSeleccionado.teclado = ARRAY_TECLADOS[@];
this.pcSeleccionado.raton = ARRAY_RATONES[@];

}
/**
El método utiliza "Object.assign()  junto con el operador de extensidn
("{...pc } ) para crear una copia superficial del objeto "pc” y lo asigna.
*/
public seleccionarPc(pc: Computador): void {
// Utiliza Object.assign() para crear una copia del objeto seleccionado

this.pcSeleccionado = { ...pc };

//Légica para el eliminar Computador
public eliminarPc(del: Computador): void {

}

//Logica para el formulario Computador
public operaciones(form: NgForm, event: any): void {

}

//Ldégica para el actualizar Computador
public actualizarPc(form: NgForm): void {

}

//Légica para el limpiar el formulario Computador
public cancelForm(form: NgForm): void {
}
public resetPc(): void {
this.pcSeleccionado = this.inicializarPc();

}

[/ X¥¥**XXXXXETN de 1la 16gica CRUD para un computadop**¥#kkkkix
//...

Tabla 21 Logica funcionalidad de seleccién de objetos en formularios

La Imagen 77 presenta el bloque de cédigo en donde se debe agregar el formulario para la
I6gica de la clase Computador en “cuerpo.component.html”.
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Imagen 77 Formulario html para la clase computador

%) File Edit Selection View Go Run - €« > £ guia0t oBgmo - o x
@ EXPLORER -« @ cuerpo.componenthiml u X Y cuerpo.component.ts U L=
~ GUIADI Src > apy mponente > cuerpo > B cuerpo.componenthtml > @ div.container-fluid > @ div.row.mt-lg-5 > & div.col-6.cal-lg-4 > @ div.card > @ div.card-body
> ol angular 27 <td>{{ miPc.teclado.marca }}</td>
> o .vscode 28 ctd><i class="fa-solid fa-trash fa-fade" style="color: " (click)="eliminarPc(miPc)"></i></td>
> & node_modul 2% <ftr>
2 « & sic 3@ </tbody>
31 </table>
~ 8 app 32 </div>
& componente a3 cdiv class
> o cabecera 34 -
o cuerpo 35 <div cla
El cuerpo.component.css u 36 <hs cl jer">Computador</h5>|
B cuerpo.componenthtml u 37 <div class="card-body">
(@ s v B B
191 </form>
= Wi mocks 192 </div>
s computadores.mock.ts u 193 <fdivs
TS monitores.mock.ts u 194 div>
TS ratones.mock.ts u 195 </div>
TS teclados.mock.ts u 196
> il modelos 197 ‘
. 198 TABLA COS RATONES
LA 199 <hd>Tabla Ratones</hd>
El app.component.css 280 <table class="table table-stri ver table-sm my-hover™s
B app.componenthtm M 201 <thead cl
& app.componentspects 202 <tr class="tabl k
B app.component.ts 203 <th scope= >Codigoc/th>
@ appmodulets - 204 <th scopes= >Dispositivo Entrada</th>
> ol assets 285 <th scope="col">Marca</th>
3 faviconico 206 e
207 </thead>
B indexhtmi 208 <tbody>
TS main.ts M 289 <ng-container
> OUTLINE 218 *ngFor="let miTeclado of arregloTeclado; let indice = index"

> TIMELINE 211 >

¥ fPPmaster ® % ®o0A0 W0 (}:29 GitGraph Screen Reader Oplimized  Ln38,Col 16 Spaces 2 UTF-8 CRLF HTML O Ninja  © tabnine starter & Prettier [

Fuente: Autor

En la Tabla 22 se presenta a manera de ejemplo la estructura del formulario con los
campos establecidos en el modelo de creacién de un computador, después del
comentario “<!-- FORMULARIO COMPUTADOR --> .

<!-- FORMULARIO COMPUTADOR -->
<div class="card">
<h5 class="card-header">Computador</h5>
<div class="card-body">
<form
#formCrearPc="ngForm"
(submit)="formCrearPc.form.valid && operaciones(formCrearPc,
$event)"
novalidate

<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">
<label for="miNombre" class="form-label">
<span class="text-success">Nombre</span>
</label>

</div>
<div class="col-8">
<input
type="text"
class="form-control form-control-sm"
id="miNombre"
name="miNombre"

#miNombre="ngModel"
[ (ngModel) ]="pcSeleccionado.nombre"
[ngClass]="{
'is-invalid': formCrearPc.submitted &&
miNombre.invalid
3"

required />
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<div
class="invalid-feedback"
*ngIf="formCrearPc.submitted && miNombre.invalid"

>
<span *ngIf="miNombre.errors?.['required’']">
Nombre no registrado!!!
</span>
</div>
</div>
</div>

<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">
<label for="monitor" class="text-
success">Monitor:</label>
</div>
<div class="col-8">
<select
name="monitor"
id="monitor"
class="form-select form-select-sm"
[ (ngModel) ]="pcSeleccionado.monitor"

>
<option
*ngFor="1let objMonitor of arregloMonitor"
[ngValue]="objMonitor"
[disabled]="objMonitor.idMonitor == 1"
>
{{ objMonitor.marca }} - {{ objMonitor.tamanno }}'’
</option>
</select>
</div>
</div>

<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">
<label for="teclado" class="text-
success">Teclado:</label>
</div>
<div class="col-8">
<select
name="teclado"
id="teclado"
class="form-select form-select-sm"
[ (ngModel) ]="pcSeleccionado.teclado"

<option
*ngFor="1let objTeclado of arregloTeclado”
[ngValue]="objTeclado"
[disabled]="objTeclado.id == 1"

{{ objTeclado.marca }} - {{
objTeclado.dispositivoEntrada }}
</option>
</select>
</div>
</div>
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<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">
<label for="raton" class="text-success">Ratén:</label>
</div>
<div class="col-8">
<select
name="raton"
id="raton"
#raton="ngModel"
class="form-select form-select-sm"
[ariaPlaceholder]="pcSeleccionado”
[(ngModel) ]="pcSeleccionado.raton"

>
<option
*ngFor="1let objRaton of arregloRaton"
[ngValue]="objRaton"
[disabled]="objRaton.id == 1"
>
{{ objRaton.marca }} - {{ objRaton.dispositivoEntrada
3}
</option>
</select>
</div>
</div>
<!-- Bloque con a la directiva *ngIf para mostrar las cajas de crear o de

actualizar dependiendo si el id.Computador es @ para CREAR y diferente de
para ACTUALIZAR-->
<div
*ngIf="
pcSeleccionado.idComputador == 0;
then creacionPc;
else actualizacionPc

></div>

<!-- Muestra el boton de crear una Computador -->
<ng-template #creacionPc>
<div class="my-3">
<div class="d-flex justify-content-center">
<div class="d-grid gap-1 col-10">
<button

type="submit"
class="btn btn-primary btn-sm"
id="btnCrearPc"
name="btnCrearPc"

Crear Computador
</button>
</div>
</div>
</div>
</ng-template>
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<!-- Muestra los botones de actualizar o cancelar cuando se
carga un objeto diferente de 0 -->
<ng-template #actualizacionPc>
<div class="container overflow-hidden text-center">
<div class="row gx-5 justify-content-center">
<div class="col">
<div class="p-3">
<button

type="submit"
class="btn btn-success btn-sm"
id="btnActualizarpPc"
name="btnActualizarPc"

Actualizar
</button>
</div>
</div>
<div class="col">
<div class="p-3">
<button
type="button"
class="btn btn-secondary btn-sm"
(click)="cancelForm(formCrearPc)"

Cancelar
</button>
</div>
</div>
</div>
</div>
</ng-template>
</form>
</div>
</div>

Tabla 22 Maquetado HTML formulario computadores

[ (ngModel) ] Esta directiva se utiliza para enlazar un
elemento HTML con una propiedad de un
componente.

[ngValue] Esta directiva se utiliza para enlazar un
objeto con un elemento HTML.
[disabled] Esta directiva se utiliza para deshabilitar un
elemento HTML en funcién de una
condicién.
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5.15.1. Funcionalidad para eliminar un Computador

La Imagen 78 presenta el bloque de cédigo, con la légica para eliminar un computador

Imagen 78 Légica para eliminar un computador

< > | R guia01 ) DOoMmo - » x
B cuerpo.componenthtml U ¥} cuerpo.componentts U X ‘Q, m -
src > app > componente > cuerpo > B cuerpo.component.ts > 4 CuerpoComponent > @ cancelForm
P f

58

59 ngonInit(): void {

60 this.inicializarCombo();

61 }

62

63 public inicializarcembo(): void {

64 this.pcSeleccionado.monitor = ARRAY_MONITORES[O];

65 this.pcSeleccionado.teclado = ARRAY_TECLADOS[®];

66 this.pcseleccionado.raton = ARRAY_RATONES[@];

67 ¥

68

69 //Logica de negocio

70 public seleccionarPc(pc: Computador): veid {

71 // utiliza Object.assign() para crear una copia del objeto seleccionado
72 this.pcSeleccionado = { ...pc };

73 1

74

75 public eliminarPc(del: Computador): void {

76 if (confirm(”¢En realidad desea eliminar el Computador ${del.nombre}?")) {
77 this.arregloPc = this.arregloPc.filter((mipc) => mipc l== del);

78 }

79 ¥

30

81 public seleccionarRaton(ra: Raton): void { _:_
82 this.ratonSeleccionado = { ...ra };

83 this.objetoseleccionado = ra;

84 this.esRatonTeclado = true;

85 this.titulo = "Raton";

86

87 ¥

88

89 public seleccionarTeclado(te: Teclado): void {

90 this.tecladoseleccionado = { ...te };

91 this.objetoseleccionado = te;

92 this.esRatonTeclado = false;

93 this.titulo = "Teclado™;

94

Screen Reader Optimized ~ Ln 132, Col 4 Spaces:2 UTF-8 CRLF {} TypeScript < Ninja © tabnine starter ¢ Prettier L0

Fuente: Autor

En la Tabla 23 Cdodigo para eliminar un computador se presenta a manera de ejemplo la
l6gica para eliminar un computador. Esta consiste en recorrer el this.arregloPc y con el

método filter se buscay se elimina el objeto “del” del computador seleccionado.

public eliminarPc(del: Computador): void {
if (confirm( ¢En realidad desea eliminar el Computador ${del.nombre}? )) {
this.arregloPc = this.arregloPc.filter((mipc) => mipc !== del);

}

Tabla 23 Cdédigo para eliminar un computador

La Imagen 79 presenta a manera de ilustracion, un banner con la funcionalidad de borrar.

Imagen 79 Confirmacion para borrar un computador

Fuente: Autor
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5.15.2. Funcionalidad y l6gica para crear y actualizar un Computador

La Imagen 80 presenta a manera de ilustracion, el cddigo con la légica que se debe agregar

en los métodos que habian quedado en blanco anteriormente.

Imagen 80 Logia funcionalidad de formulario para un computador

<« £ guiaot DE Do - o x
B cuerpo.componenthtml U ﬂ cuerpo.componentts U X - Muestra el botdn de crea Computador -->
<ng-template #creacionPc>
src > ap| componente > cuerpo > ¥ cuerpo component te > $2 Cuerpacomponent <div clace”
96 L6 1 formulario Computador <div class ex justify-content-center">
97 public operaciones(form: NgForm, event: any): void { <div cls d-grid gap-1 col-18">
98 const accion = event.submitter.id; <button
90 type="submit"
100 switch (accion) { - flai tn-primary btn-sm'
101 case "btnCrearPc”: id= .
102 this.crearpc(form); name= "
103 break; >
104 case "btnActualizarPc”: Crear Computador
. . </button>
105 this.actualizarPc(form); divr
106 break; <Jdivs
107 } </div>
1e8 1
109
110 public crearPc(form: NgForm): void {
111 if (form.valid) {
112 this.pcSeleccionado.idComputador = this.arregloPc.length + 1;
113 this.arregloPc.push(this.pcSeleccionade);
114 this.cancelForm(form);
115 }
116 }
117
118 public actualizarPc(form: NgForm): void {
119 if (form.valid) { _:_
120 const index = this.arregloPc.findIndex(pc => pc.idComputador === this.pcSeleccionado.idComputador);
121 if (index 1== -1) {
122 this.arregloPc[index] = this.pcSeleccionado = { ...this.pcSeleccionado };
123 3
124 this.cancelForm(form)
125 }
126 }
127
128 public cancelForm(form: NgForm): void {
129 this.resetPc();
130 form.resetForm();
131 this.inicializarcombo();
132 }

Screen Reader Optimized | Ln132,Col4 Spaces:2 UTF8 CRLF {} TypeScript

Fuente: Autor

7 Ninja © tabnine starter ¢ Prettier [

En la Tabla 24 se presenta la l6gica que debe ser agregada en el método operaciones del

archivo cuerpo.component.ts después del comentario //Ldgica para el formulario

Computador; esto funciona mediante un switch, cuando en el cuerpo.componente.html se

presenta un (click) sobre los botones de “Crear Computador” o “Actualizar”, ejecuta el

blogue de cédigo al que fue accionado.

//Ldégica para el formulario Computador

public operaciones(form: NgForm, event:

1

1

1

i

i const accion = event.submitter.id;
i

i switch (accion) {

i case "btnCrearPc":

i this.crearPc(form);
i break;

i case "btnActualizarPc":

i this.actualizarPc(form);
i break;

i

1

1

1

1

any): void {

Tabla 24 Funcidn switch para crear o actualizar un computador

En la Tabla 25 se presentan nuevas funcionalidades que se deben agregar después del

método operaciones, estos métodos funcionan validando los campos del formulario

después haciendo un incremento +1 al idComputador en relacion con el tamafio del array

(arregloPc) que posteriormente se agregara mediante el método push del arreglo.
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public crearPc(form: NgForm): void {
if (form.valid) {
this.pcSeleccionado.idComputador = this.arregloPc.length + 1;
this.arregloPc.push(this.pcSeleccionado);
this.cancelForm(form);

Tabla 25 Funcién para crear un computador

En la Tabla 26 se presentan las nuevas funciones que deben ser agregadas después del

método crearPc, con la légica de validacion del formulario, y la respectiva actualizacion del

pcSeleccionado; esta consiste buscando la posiciébn donde se encuentra el objeto que

posteriormente se asignara al index del objeto a actualizar.

public actualizarPc(form: NgForm): void {
if (form.valid) {

const index = this.arregloPc.findIndex(pc => pc.idComputador ===

this.pcSeleccionado.idComputador);

if (index !== -1) {
this.arregloPc[index] = this.pcSeleccionado = { ...this.pcSeleccionado };
}
this.cancelForm(form)
}
}
this.resetPc();

form.resetForm();
this.inicializarCombo();

public resetPc(): void {
this.pcSeleccionado = this.inicializarPc();

}

i public cancelForm(form: NgForm): void {
i/ /****x*kkkxxxFin de la 1égica CRUD para un computadoprk ki xx

_______________________________________________________________________________________________________________

Tabla 26 Funcidn para actualizar un computador

En la Imagen 81 se muestra todo el bloque CRUD con las funcionalidades para

Computador.

un
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Imagen 81 Bloque CRUD para el modelo computador

54
55
56
57
58
59
6@
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89

T

##x#**Inicio de la logica CRUD para un computador**

ngonInit(): void {
this.inicializarCombo();

1

J

public inicializarcCombo():
this.pcSeleccionado.monitor =
this.pcSeleccionado.teclado = ARRAY_TECLADOS[@];
this.pcSeleccionado.raton = ARRAY_RATONES[@];

void {

fa—

//Logica de negoclo
public seleccionarPc(pc: Computador): void {

// Utiliza oObject.assign() para crear una copia del objeto seleccionado

ARRAY_MONITORES[Q];

) : 101 if (index I== -1) {
, this.pcseleccionado = { ...pc }; 182 this.arregloPc[index] = this.pcSeleccionado =
) 103 1
104 this.cancelForm(form)
public eliminarPc(del: Computador): void { 105 }
if (confirm( ¢En realidad desea eliminar el Computador ${del.nombre}? )) { 106 }
this.arregloPc = this.arregloPc.filter((mipc) => mipc !== del); 107
} 108 public cancelForm(form: NgForm): void {
} 109 this.resetPc();
110 form.resetForm();
//Logica para el formulario Computador 1ii | this.inicializarcombo();
public operaciones(form: NgForm, event: any): void { 113 ’
const accion = event.submitter.id; 114 public resetPc(): void |
115 this.pcSeleccionado = this.inicializarPc();
switch (accion) { 116 }
case "btnCrearPc”: 117
this.crearPc(form); 118 | J/FEEEEmeEEE *Fin de la légica CRUD para un computador

break;

case ”btnActualizarPcr:
this.actualizarPc(form);
break;

fa—

20 public crearPc(form: NgForm): void [

91 if (form.valid) {

92 this.pcSeleccionado.idComputador =

93 this.arregloPc.push(this.pcSeleccionado);
94 this.cancelForm(form);

95 }

26 }

97

98 public actualizarPc(form: NgForm): void {

99 if (form.valid) {

100 const index = this.arregloPc.findIndex(pc => pc.idComputador

this.arreglopc.length + 1;

this.pcSeleccionado

{ ...this.pcseleccionado };

.idComputador);
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5.15.3. Revisidn avance para el CRUD de un computador

Para este punto, ya estan todas las funcionalidades CRUD para el modelo Computador, el

lector debe ejecutar en la terminal para ver los avances.

FullStack

Tabla Computadores Computador
Cadigo Nombre Monitor Ratén Taclado

1 Gaming ASUS[347]

2 Oficina AORUS[24

3 Empresarial SAMNSUNG[42"]
4 Basico LENOVO(327)
Tabla Ratones

cadigo Dispositive Entrada Marca

1 Cable Hp

2 Bluetooth Lenovo

3 Cable - Bluetooth RedDragon
4 Inalambrico USB Hp

5 Bluetooth Acer

[ Cable - Bluetooth Generico

7 Cable Acer

5.15.4. Funcionalidad CRUD para los modelos de Raton y Teclado

Lenovo Razar
Ho RedDragon
Generico Samnsung
Acer Acer
Teclados
Codigo Dispositive Entrada Marca
1 Cable Asus
2 Inalambrico Razer
3 Cable Lenovo
4 Cable - Inalambrico Acer
5 Cable - BT Samnsung
6 Bluetooth Razer
7 USB - Inalambrico RedDragon

Fuente: Autor

La Imagen 82 presenta, el bloque de métodos necesarios CRUD para los periféricos Raton

y Teclado

122 |

Imagen 82 Funcionalidad CRUD periféricos

123 >
129

130

131 >
136 |
137 >
128 |
149 >
156 |
157 >
163 |
164 >
173 |
174 >
182 |

193
100 >
203 |

192 |

204
205 >
215 |
216 >
220 |
221 >
25 |
226 >
229
230
221 >
234

public
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public
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h
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h
public
0
h
public
1

h
public

\
1

public

1
1

public
.
h
public
]
h
public
]
h
public

i
1

public

\
J

seleccionarRaton(ra: Raton): void {

seleccionarTeclado(te: Teclado): void [ -
operacionesPerifericos(form: NgForm, event: any): void {
creacionPerifericos(form: NgForm): veid {
actualizacionperifericos(form: NgForm): void {
crearRaton(form: NgForm): void { -

crearTeclado(form: NgForm): void { -

actualizarRaton(form: NgForm): void {

actualizarTeclado(form: NgForm): void { -

deletePeriferico(): void { -
tipoPeriferico(rate: boolean): void {--
cancelFormPerifericos(form: NgForm): void {--
resetRaton(): void {--

resetTeclado(): void {

235
236
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Fuente: Autor

En la Tabla 27 se presenta a manera de ejemplo los métodos CRUD para los periféricos,
las siguientes funciones deben ir en bloque después del comentario
“)[xxRExxkExRk TN cio de la 1égica CRUD para los Ratones y Teclado”

[/ ¥*¥¥*¥¥¥xxx*¥Tnjcio de la loégica CRUD para los Ratones y Teclado

public seleccionarRaton(ra: Raton): void {
this.ratonSeleccionado = { ...ra };
this.objetoSeleccionado = ra;
this.esRatonTeclado = true;
this.titulo = "Raton";

}

public seleccionarTeclado(te: Teclado): void {
this.tecladoSeleccionado = { ...te };
this.objetoSeleccionado = te;
this.esRatonTeclado = false;
this.titulo = "Teclado";

}

public operacionesPerifericos(form: NgForm, event: any):

const accion = event.submitter.id

switch (accion) {
case "crearPeriferico”:
this.creacionPerifericos(form);
break;
case "actualizarPeriferico":
this.actualizacionPerifericos(form);

break;
}
}
public creacionPerifericos(form: NgForm): void {
if (this.esRatonTeclado === true) {
this.crearRaton(form);
} else {
this.crearTeclado(form);
}
}
public actualizacionPerifericos(form: NgForm): void {
if (this.esRatonTeclado === true) {
this.actualizarRaton(form);
} else {
this.actualizarTeclado(form);
}

}

void {
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(Esta estos métodos de creacionPerifericos Y actualizacionPerifericos funcionan con una
bandera, boolean y un selectBox en el html, cuando es true, ejecuta el cédigo para crear

un Raton y cuando es false se ejecuta la creacion de un Teclado.)

public crearRaton(form: NgForm): void {

if (form.valid) {
this.ratonSeleccionado.id = this.arregloRaton.length + 1;
this.arregloRaton.push(this.ratonSeleccionado);
this.resetRaton();
form.reset();
this.inicializarCombo();

}

}

public crearTeclado(form: NgForm): void {
if (form.valid) {
this.tecladoSeleccionado.id = this.arregloTeclado.length + 1;
this.arregloTeclado.push(this.tecladoSeleccionado);
this.resetTeclado();
form.reset();
this.inicializarCombo();

public actualizarRaton(form: NgForm): void {
if (form.valid) {
const index = this.arregloRaton.findIndex(ra => ra.id ===
this.ratonSeleccionado.id);
if (index !== -1) {
this.arregloRaton[index] = this.ratonSeleccionado = { ...this.ratonSeleccionado
}s
}
this.resetRaton();
form.resetForm();
}
}

public actualizarTeclado(form: NgForm): void {
if (form.valid) {
const index = this.arregloTeclado.findIndex(te => te.id ===
this.tecladoSeleccionado.id);
if (index !== -1) {
this.arregloTeclado[index] = this.tecladoSeleccionado = {
...this.tecladoSeleccionado };

}
this.resetTeclado();
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form.resetForm();

}
¥

public deletePeriferico(): void {
if (confirm( En realidad desea eliminar el periferico
${this.objetoSeleccionado?.marca}? )) {
if (this.objetoSeleccionado instanceof Raton) {
this.arregloRaton = this.arregloRaton.filter((objRaton) => objRaton !=
this.objetoSeleccionado);
this.resetRaton();

} else {
this.arregloTeclado = this.arregloTeclado.filter((objTeclado) =>
objTeclado != this.objetoSeleccionado);

this.resetTeclado();

}
}
¥

public tipoPeriferico(rate: boolean): void {
this.esRatonTeclado = rate;
this.esRatonTeclado ? this.titulo = "Raton" : this.titulo = "Teclado";

public cancelFormPerifericos(form: NgForm): void {

this.objetoSeleccionado = this.inicializarRaton();
this.resetRaton();
this.resetTeclado();

public resetRaton(): void {
this.ratonSeleccionado = this.inicializarRaton();
this.objetoSeleccionado = this.inicializarRaton()

public resetTeclado(): void {
this.tecladoSeleccionado = this.inicializarTeclado();
this.objetoSeleccionado = this.inicializarTeclado();

}

[/ *¥*¥*¥**¥*¥*¥Ein de la logia CRUD para los periféricos******x
// Inicializacién de Clases
Tabla 27 Logica CRUD para los periféricos

La funcién tipoPeriferico() recibe la selecciéon de un ComboBox en el formulario HTML de
los periféricos.
En la Imagen 83 se presenta el blogque de cddigo en donde se debe agregar el formulario

para la l6gica del formulario Teclado y Raton.
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Imagen 83 Maquetado HTML con el formulario de los Periféricos
“~ > ,Oguiam
B cuerpo.componenthtml U X Y cuerpo.componentts U

src > app > componente > cuerpo » B cuerpo.componenthtml > € div.container-fluid > & div.row.mt-3 > € div.

235 </thead>

236 <tbody>

237 <ng-container

238 *ngFor="let miTeclado of arregloTeclado; let indice = index"
239 >

240 <tr

241 *ngIf="indice == @"

242 (click)="seleccionarTeclado(miTeclado)"

243 [class.table-info]="miTeclado == tecladoseleccionado”
244 >

245 <td>{{ indice }}</td>

246 <td>{{ miTeclado.dispositivoEntrada }}</td>
247 <td>{{ miTeclado.marca }}</td>

248 </tr>

249 </ng-container>

250 </tbody>

251 </table>

252 <Jdivs

253 <div class="col-6 col-sm-4">

254 <!-- FORMULARIO PERIFERICOS TECLADOS & RATONES-->
255 > <div class="card"> -

387 </div>

388 div

389 </div>

390 </div>
391

Fuente: Autor
La Tabla 28 se presenta a manera de ejemplo la estructura del formulario con los campos

establecidos en el modelo de los preferidos Raton y Teclado, se debe agregar después del

comentario “«<!-- FORMULARIO PERIFERICOS TECLADOS & RATONES-->".

<!-- FORMULARIO PERIFERICOS TECLADOS & RATONES-->
<div class="card">
<h5 class="card-header">Periferico {{titulo}}</h5>
<div class="card-body">
<div class="d-flex justify-content-center align-items-center">
<!-- Input-Radio seleccidén de objeto Ratén 6 Teclado -->
<label>
<input type="radio" name="tipoDispositivo"
(click)="tipoPeriferico(true)" checked [disabled]=" (ratonSeleccionado.id ||
tecladoSeleccionado.id) != @ " /> Ratdn
<input type="radio" name="tipoDispositivo"
(click)="tipoPeriferico(false)" [disabled]=" (ratonSeleccionado.id ||
tecladoSeleccionado.id) != @ " /> Teclado
</label>
</div>
<form
#formCrearPerifericos="ngForm"
(ngSubmit)="operacionesPerifericos(formCrearPerifericos, $event)"
novalidate

<div class="row g-3 mt-1">
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<div class="col-3">

<label for="marca" class="text-success">Marca:</label>

</div>
<div class="col-8">
<input
type="text"
class="form-control form-control-sm"
id="marca"

name="marca"
#marca="ngModel"
[(ngModel)]="ratonSeleccionado.marca"
[(ngModel)]="tecladoSeleccionado.marca"
[ngClass]="{
'is-invalid': formCrearPerifericos.submitted && marca.invalid

required

/>

<div
class="invalid-feedback"
*ngIf="formCrearPerifericos.submitted && marca.invalid"

>
<span *ngIlf="marca.errors?.['required’']">
Marca no registrado!!!
</span>
</div>
</div>
</div>

<div class="row g-3 mt-1">
<div class="col-3">

<label for="dispositivoEntrada" class="text-success"
>Dispositivo Entrada:</label

>
</div>
<div class="col-8">
<input
type="text"

class="form-control form-control-sm"
placeholder="Alambrico - Inalambrico "
id="dispositivoEntrada"
name="dispositivoEntrada"
#dispositivoEntrada="ngModel"
[(ngModel)]="ratonSeleccionado.dispositivoEntrada"
[(ngModel)]="tecladoSeleccionado.dispositivoEntrada"
[ngClass]="{

'is-invalid':

formCrearPerifericos.submitted && dispositivoEntrada.invalid

3

Required />
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<div
class="invalid-feedback"
*ngIf="

formCrearPerifericos.submitted && dispositivoEntrada.invalid

<span *ngIlf="dispositivoEntrada.errors?.['required']">
Dispositivo Entrada no registrado!!!
</span>
</div>
</div>
</div>

<!-Si el id del objeto seleccionado es © muestra el tempate #crearPeriferico de 1lo
contrario el #updatePeriferico -->

<div
class="d-grid py-4"
*nglf="objetoSeleccionado.id === @; then crearPeriferico; else
updatePeriferico"
></div>

<ng-template #crearPeriferico>
<div class="my-3">
<div class="d-flex justify-content-center">
<div class="d-grid gap-1 col-10">
<button id="crearPeriferico" type="submit" class="btn btn-primary
btn-sm">
Crear {{titulo}}
</button>
</div>
</div>
</div>
</ng-template>
<ng-template #updatePeriferico>
<div class="container overflow-hidden text-center">
<div class="row gx-5 justify-content-center">
<div class="col">
<div class="p-3">
<button id="actualizarPeriferico" type="submit" class="btn
btn-success btn-sm">
Actualizar
</button>
</div>
</div>
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<div class="col">
<div class="p-3">

<button
type="button"
class="btn btn-danger btn-sm"
(click)="deletePeriferico()"

>

<i class="fa-solid fa-trash fa-beat

style="color:
#EFF; " >< /1>
</button>
</div>
</div>
<div class="col">
<div class="p-3">
<button
type="button"
class="btn btn-secondary btn-sm"
(click)="cancelFormPerifericos(formCrearPerifericos)"

Cancelar
</button>
</div>
</div>
</div>
</div>
</ng-template>
</form>
</div>
</div>

Tabla 28 Formulario HTML para los periféricos

5.16. Prueba final de la guia0l

Para verificar el funcionamiento del taller de la Imagen 84, se sugiere al lector que ejecute
el proyecto. Desde la terminal de Visual Estudio Code se debe ejecutar el comando “ng

serve”.
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Imagen 84 Resultado final de la guia01

FullStack

Computador
1 Gaming ASUS[34"] Lenovo Razer .
Oficing ADRUS[247] Hp RedDragan
3 Empresarial SAMNSUNGI42'] Generico Samnsung
4 Basico LENOVO[32"] Acer Acer
Tabla Ratones Teclados

Periferico Raton

Dispositivo Entrada

M
® Ratén O Teclado

2 Bluetooth Lenova 2 Inalambrica Razer
3 Cable - Bluetooth RedDragon 3 Cable Lenowva
4 Inalambrico USB Hp 4 Cable - Inalambrico Acer ad:
5 Bluetooth Acer 5 Cable - BT Samnsunt g
6 Cable - Bluetooth Generi ico 6 Bluetooth Razer
7 Cable Acer 7 USB - Inalambrico RedDragon

Fuente: Autor

5.16.1. Resultado

En el siguiente apartado podra encontrar el resultado final, de como se debe ver y funcionar

nuestra pagina web con los temas vistos para este material.

Click quia01

6. Reto para el lector

El proximo objetivo una vez terminado todo lo propuesto
para esta guia0l, como ingeniero debe agregar otra fila

para darle toda la funcionalidad CRUD a la clase Monitor.
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Enlace de los recursos propuestos

Titulo

Enlace

Como Instalar Angular en Windows,
macOS y Linux

https://kinsta.com/es/base-de-
conocimiento/instalar-anqular/#requisitos-
previos-de-anqular

Clases en Typescript

https://gustavodohara.com/blogangular/clases-
en-typescript/

Herencia de clases en Typescript

https://gustavodohara.com/blogangular/herencia-

de-clases-en-typescript/

Creando clases con constructores en
Typescript

https://gustavodohara.com/blogangular/creando-
clases-con-constructores-en-typescript/



https://kinsta.com/es/base-de-conocimiento/instalar-angular/#requisitos-previos-de-angular
https://kinsta.com/es/base-de-conocimiento/instalar-angular/#requisitos-previos-de-angular
https://kinsta.com/es/base-de-conocimiento/instalar-angular/#requisitos-previos-de-angular
https://gustavodohara.com/blogangular/clases-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/clases-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/herencia-de-clases-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/herencia-de-clases-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/creando-clases-con-constructores-en-typescript/
https://gustavodohara.com/blogangular/creando-clases-con-constructores-en-typescript/
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