
Como en cualquier entorno de desarrollo, es importante poder reutilizar el código entre 
aplicaciones y en la misma aplicación. Esto en Angular se realiza creando módulos y 
componentes reusables.

En este tema vamos a ver cómo Angular nos facilita la creación de componentes 
reutilizables.

Veremos qué características debe tener un componente reutilizable, cómo podemos 
comunicarnos con un componente mediante propiedades de entrada y salida, y veremos 
como diseñar componentes que actúen como plantillas para contenido HTML.

Construiremos 2 componentes diseñados para ser reutilizados, y los usaremos en la 
aplicación de Datos Deportivos.

Finalmente veremos como preparar una librería propia con los componentes 
desarrollados, de forma que podamos usarlos de forma independiente en nuestras 
aplicaciones.
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2 de las características fundamentales de un componente reutilizable son la capacidad 
de recibir parámetros de entrada, y la de comunicar sus cambios de estado mendiante 
eventos.

Para implementar los parámetros de entrada se usan las “Input properties”, y para 
implementar los eventos se usan las “Output properties”.

Como se puede ver en el gráfico, el componente padre puede usar el binding de 
propiedades para establecer el valor de los parámetros de entrada, y por otra parte usar 
el binding de eventos para ser informado de los cambios de estado del componente hijo.
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Poniendo un ejemplo práctico, vamos a usar uno de los componentes que vamos a 
desarrollar luego, llamado “Favorito”.

Este componente implementa una estrella que se puede pulsar para marcar algo como 
favorito. Queremos que disponga de una propiedad mediante la que podamos 
establecer el color de la estrella cuando está marcada. 

Esa propiedad la llamaremos “color” y será de tipo string. En el componente Favorito la 
definimos como una propiedad string y el decorador o anotación @Input. Eso le indica a 
Angular que es una propiedad de entrada.

El componente PartidoDetalle quiere usar el componente Favorito para indicar si un 
partido en concreto es o no favorito. Puede usar la propiedad “color” del componente 
bien directamente o dinámicamente mediante binding de propiedades.

Por otra parte, el componente Favorito debe emitir un evento cuando se modifique su 
estado, de forma que PartidoDetalle pueda usar el binding de eventos y realizar una 
acción específica según el estado del componente Favorito. 

Para ello, definimos la propiedad “cambia” con el decorador @Output, y la inicializamos 
con un nuevo objeto del tipo “EventEmitter”. Cuando el componente deba lanzar el 
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evento, por ejemplo cuando se haga click en la estrella, debe llamar al método “emit” de 
la propiedad Output, pasándole como parámetro un objeto que representará la 
información del evento.
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Hay casos en los que, además de dar funcionalidad, o en lugar de ello, un componente 
puede usarse para estructurar contenido. 

Es muy habitual que en el ámbito de una organización, existan plantillas para el layout 
general de las páginas, las cabeceras, menus, paneles específicos, etc. Normalmente 
esto estará definido en una guía de estilo o similar.

A efectos prácticos, esta estandarización se puede basar en plantillas HTML y CSS, que 
los equipos de desarrollo estén “obligados” a utilizar. Pero en un enfoque de aplicaciones 
basadas en componentes, como usa Angular, es preferible construir componentes que 
implementen los estándares marcados por la organización.
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Supongamos que en nuestra organización, las cabeceras de las aplicaciones deben 
cumplir con unos determinados estándares.

La información “variable” será el logo, el nombre de la aplicación y el menú de 
navegación, pero otras características son fijas: color, layout, enlace a inicio, etc.

10



11



Un componente reusable para esta cabecera podría usarse de la forma que vemos aquí.

Un elemento “cabecera-estandar”, con 2 atributos “icono-logo” y “nombre-app”, y como 
contenido del elemento se incluyen los enlaces de navegación.

Ya hemos visto cómo implementar las propiedades de entrada. Para completar el 
componente debemos saber cómo insertar código HTML suministrado dentro de la 
etiqueta.
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Para insertar contenido directamente desde la plantilla, Angular tiene la directiva “ng-
content”. En su forma más simple, se sustituye por todo el contenido que se inserta en la 
etiqueta del componente.
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Estructura del espacio de trabajo creado:

• /projects: como con el comando “new” le hemos dicho que no cree una aplicación, lo 
que ha creado es un espacio de trabajo, en el que pueden haber varios proyectos. En 
esta carpeta es donde se van creando los diferentes proyectos.

• /librería-dim: esta carpeta la ha creado el comando ng generate library, y es 
donde pondremos el código de los componentes y servicios

• /src: De esta carpeta cuelga el código fuente.
• /lib: En esta carpeta pondremos los componentes y servicios. 

Por defecto Angular nos crea un módulo, un componente y un 
servicio vacíos.

• public-api.ts: En este fichero se indican los componentes y 
servicios que se deben exportar en la librería, es decir, los que 
serán usables por los consumidores externos. Esta exportación 
es adicional a la exportación de cada componente en su 
módulo. Angular ha añadido automáticamente los elementos 
creados.

• test.ts: este fichero está relacionado con los test.

• ng-package.json: Este fichero tiene propiedades que se usan en el 
proceso de construcción de la librería. Por ejemplo la carpeta de salida 
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de los ficheros.
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