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Al pulsar sobre el texto “Probar” comprobamos que se muestran los mensajes:  

Se ha creado un objeto taxi con tipo motor: Diesel. Se ha creado un objeto taxi con tipo motor: Gasolina 
El coche 1 tiene capacidad 40 litros. El coche 2 tiene capacidad 35 litros 

Como obervamos, cada vez que se instancia (crea un objeto) de la clase, se ejecuta el código asociado. 

En este ejemplo tenemos el código this.tipoMotor = tipoMotor; donde debemos recordar que 
this.tipoMotor alude a la propiedad de la clase, mientras que tipoMotor es el parámetro recibido. Dado 
que ambos tienen el mismo nombre, la forma de diferenciar cuándo nos referimos a la propiedad y 
cuándo al parámetro es usar this cuando queramos referirnos a la clase. En general, toda propiedad y 
todo método dentro de la clase irán antecedidos de la palabra clave this para indicar que nos referimos 
a propiedades y métodos y no a variables cualquiera. 

 

 

MÁS FORMAS DE CREAR OBJETOS 

Hemos visto que podemos declarar un tipo y luego crear objetos usando la invocación basada en new 
nombreDelObjeto. Existen más alternativas para crear objetos: 

 

Creación de un objeto vacío 

Para crear un objeto vacío podemos usar esta sintaxis. 

var objetoCreado = { }; 

Esta sintaxis equivale a escribir var objetoCreado = new Object (); 

 

El objeto vacío creado con esta sintaxis pertenece al tipo de objeto predefinido de JavaScript al cual 
pertenecen todos los demás objetos existentes: Object. 

Además existe un objeto Object, objeto predefinido de JavaScript, que nos facilita métodos para 
manipular objetos. No confundir el tipo de dato Object con el objeto predefinido Object. Prueba este 
ejemplo donde se usa el objeto Object para definir una propiedad de un objeto creado inicialmente 
vacío: 

var pintura1 = {}; 
Object.defineProperty(pintura1, 'autor', {value: 'Vincent Van Gogh', writable:true, enumerable:true, configurable:true}); 
alert ('La propiedad autor del objeto pintura1 es: ' + pintura1.autor); 
pintura1.autor = 'Michelangelo'; 
alert ('La propiedad autor del objeto pintura1 es: ' + pintura1.autor); 
pintura1.deletrear = function () {  
var letras = []; var msg = ''; 
for(var i=0; i<pintura1.autor.length;i++){msg = msg+pintura1.autor[i]+'-'; } 
alert (msg); 
} 
pintura1.deletrear(); 
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Con este código en primer lugar creamos un objeto vacío pintura1. Luego le añadimos una propiedad 
valiéndonos del método defineProperty del objeto predefinido Object. En este método pasamos como 
parámetros el objeto del que definimos la propiedad (pintura1), el nombre de la propiedad (autor), el 
valor de la propiedad (Vincent Van Gogh) y sus características writable, enumerable y configurable (no 
vamos ahora a hablar sobre estas características). Posteriormente, accedemos a la propiedad y la 
modificamos para que pase a valer ‘Michelangelo’. Finalmente definimos una función para el objeto 
creado. A continuación resumimos la sintaxis utilizada. Adición de una propiedad a un objeto: 

Object.defineProperty(nombreObjeto, 'nombrePropiedad', {value: 'valorAsignado', 
writable:true, enumerable:true, configurable:true}); 

 

Adición de una función a un objeto: 

nombreObjeto.nombreFuncionDefinimos = function () { … código … } 

 

 

 

Definición y creación simultánea de un objeto 

Para definir y crear un objeto en un solo paso usamos esta sintaxis: 

var nombreObjetoCreado = { 

    propiedad1: valorPropiedad1, 

    propiedad2: valorPropiedad2, 

    propiedadN: valorPropiedadN,  

    … 

    método1: function () { … código … } 

    método2: function (par1, par2, …, parN) { … código … } 

    métodoN: function () { … código … } 

} 

 

Comprueba los resultados de ejecutar este código: 

 

var pintura2 = { 
    autor: "Vincent Van Gogh", 
    añoCreacion: 1871, 
    titulo: 'Los rosales corintios', 
    getInfo: function () {    return this.titulo + ':' + this.autor + ', ' + this.añoCreacion +'.';     } 
} 
alert(pintura2.getInfo()); 
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Con esta sintaxis no se pueden crear objetos adicionales del tipo definido. El único objeto existente es 
el que hemos definido y creado simultáneamente. Algunos autores denominan a esta construcción un 
Singleton (objeto único) por analogía con el patrón Singleton usado en otros lenguajes orientados a 
objetos para crear objetos únicos. 

 

 

 

EJERCICIO 

Una de las utilidades de crear objetos vacíos es evitar conflictos de nombres. Supón que creas funciones 
como: 

function crearEntrada() { 
    // hacer algo 
} 
 
function crearSalida() { 
    // hacer algo 
} 

El problema que se presenta es que en otro momento se pueda definir otra función con el mismo 
nombre que alguna de las ya definidas, creando un conflicto de nombres.  

Crea un objeto vacío denominado GestionDeUsuarios y añádele dos métodos: un método 
preguntarNombre y un método despedir. Al invocar GestionDeUsuarios.preguntarNombre(user) se 
debe crear un objeto de tipo usuario con id de usuario user y almacenar su nombre e id de usuario. Al 
invocar el método GetionDeUsuarios.despedir(user) se debe mostrar un mensaje de despedida “Hasta 
luego nombreDeUsuario” donde nombreDeUsuario será el nombre correspondiente. 

Responde la siguiente pregunta: ¿si se crea una función despedir entrará en conflicto con el método 
definido?  

Nota: una de las librerías más populares construidas para JavaScript es jQuery. jQuery dispone de un 
objeto global al que se denomina $, de modo que se accede a las funciones de jQuery escribiendo algo 
como $.nombreFuncion(…). Esto es, con la diferencia de escala, algo similar a la creación del objeto 
GestionDeUsuarios visto en el ejemplo. $ evita que jQuery entre en conflictos de nombres. 

Para comprobar si tus respuestas y código son correctos puedes consultar en los foros 
aprenderaprogramar.com. 
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