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1. Resumen

El siguiente documento pretende dar a conocer el trabajo realizado bajo modalidad de
practicas académicas realizada entre octubre del afio 2022 y marzo del afio 2023 en la
empresa TSO Mobile. El objetivo de este documento es mostrar el desarrollo de un
catalogo interactivo de componentes visuales de React y su respectiva documentacion en
la herramienta llamada Storybook, el desarrollo de pruebas unitarias para cada
componente en el framework Jest y por ultimo como la creacién de una libreria NPM que
contenga esos componentes con el propdésito de ser instalada en cualquier proyecto de la
empresa y pueda ser administrada de forma centralizada logrando una estandarizacion de

estilos y funcionalidades requeridos por la empresa.

2. Introduccion

Desde TSO Mobile, una empresa lider en soluciones de gestion de recursos moviles,
productos logisticos y servicios de monitoreo satelital de vehiculos a través de GPS, se
plantea la necesidad de desarrollar un catalogo privado de componentes visuales propios
de la empresa. Este catalogo tiene como objetivo aumentar la productividad del equipo de
desarrollo front-end y mejorar la comunicacion con el equipo de disefio. Ademas, servira
como una referencia de los componentes visuales con los que cuenta la empresa y como
documentacion para que los desarrolladores puedan utilizarlos de manera facil y

estandarizada.

El presente proyecto busca el desarrollo de un catalogo interactivo de componentes
visuales y su respectiva documentacion a través de la herramienta Storybook. El equipo
de disefio podra variar parametros de los diferentes componentes y entregar esta
informacion al equipo de desarrollo front-end para que los tengan en cuenta al
implementarlos en las plataformas web de la empresa. De esta manera, se asegura que
los colores, disefios y funcionalidades no se vean afectados por la interpretacion del

desarrollador.



Para administrar los componentes visuales, se plantea la creacidén de una libreria de NPM
privada que estandarice los componentes utilizados en las plataformas web. Por medio de
actualizaciones, se podran corregir bugs, cambiar colores corporativos, tipos de letras o

disefios de manera centralizada y rapida.

Dado que los componentes utilizados por el equipo de desarrollo estan desarrollados en
JavaScript, se sugiere migrarlos al lenguaje TypeScript al crear la libreria de NPM. El
tipado de variables en TypeScript permite encontrar errores en tiempo de compilacion en
lugar de tiempo de ejecucioén, lo que ayuda al desarrollador a encontrar errores de manera
mas rapida. También se crearan pruebas unitarias en el framework Jest para validar los
estilos y funcionalidades de los componentes y detectar posibles errores en su

comportamiento o visualizacion después de modificaciones en el codigo.

3. Objetivos
3.1. Objetivo general

Migrar un conjunto de componentes de software y controles visuales utilizados en el
disefio de plataformas web por parte de la empresa TSO Mobile, hacia una libreria
privada de software del tipo NPM, requerida por dicha empresa para crear un unico
repositorio de referencia de los componentes que son utilizados por los equipos de disefio
de front-end, haciendo uso del framework llamado storybook, y mediante el lenguaje

Typescript.
3.2. Objetivos especificos

- ldentificar y caracterizar el conjunto de componentes de software y controles
visuales web necesarios para el disefio de front-ends que requieren ser migrados
hacia una nueva libreria de software en la empresa TSO Mobile, identificando
también su arquitectura de software requerida en dicha libreria.

- Redefinir los componentes de software (previamente identificado y caracterizados)

del tipo class component, en componentes del tipo functional component,



reestructurando el codigo existente y dejando listas las bases para lograr un
correcto funcionamiento del framework storybook.

- Migrar los componentes escritos en JavaScript mediante la redefinicion y
actualizacion de su coédigo al lenguaje TypeScript, que al ser un lenguaje
fuertemente tipado, permite encontrar errores en el momento de compilacién y no
en momento de ejecucion, logrando agilizar el proceso de desarrollo.

- Desarrollar una documentacién apropiada de cada componente de software
mediante el framework storybook, que permita a las areas de desarrollo web de la
compafiia mayor usabilidad de los componentes de Ul, ademas de una correccion
agil de bugs y actualizacién de dichos componentes desde un unico repositorio
central.

- Validar cada componente visual por medio de pruebas unitarias con la libreria de
JavaScript/TypeScript llamada Jest, y adicionalmente obtener la aprobacién del
storybook por parte del equipo de disefio.

- Generar un paquete NPM privado donde se centralizaran los componentes
visuales utilizados por el area de desarrollo web en sus diversos productos,

siguiendo la guia de documentacion oficial de NPM.

4. Marco teérico

Para un mejor entendimiento de este documento, a continuacion se presentan los
conceptos teoricos utilizados en la construccion y desarrollo de este proyecto. De esta
forma, en esta seccidn se encontrara informacion y contexto sobre la empresa donde se
desarroll6 la practica académica, los lenguajes de programacién empleados y algunos

términos claves de desarrollo web.



4.1. Contexto general del proyecto

4.1.1. TSO Mobile a GPS Trackit company

TSO Mobile es una empresa lider en soluciones de gestion de recursos moviles,
productos logisticos y servicios de monitoreo satelital de vehiculos por medio de GPS.
Las soluciones de software que proporciona estan basadas en la web, tanto para
mercados comerciales como para mercados de consumo en paises como Estados
Unidos, México, Chile, Ecuador, Colombia, Peru, Panama, Australia, Costa Rica y
Canada. En total se monitorean mas de 160.000 vehiculos del sector agricola,

construccion, minero, energia, logistica, transporte, gobierno, entre otros.

La empresa TSO Mobile hace parte de GPS Trackit, una compania lider en Estados

Unidos en Rastreo Satelital y soluciones telematicas [1].

4.1.2. Planteamiento del problema y area de aplicacion

Para TSO Mobile la satisfaccién de sus clientes es una de sus mas altas prioridades, por
lo que el buen desempefio de sus plataformas digitales con las que interactuan sus

clientes es fundamental para proveer un excelente servicio.

Para aumentar la productividad del equipo de desarrollo front-end y mejorar la
comunicacion con el equipo de disefio, la empresa ha pensado en desarrollar un catalogo
privado de los componentes visuales que requieren para el desarrollo de interfaces de
usuario de sus plataformas. Este catalogo servira como referencia para saber
rapidamente los componentes visuales con los que cuenta la empresa y asi mismo servira
como documentacidn para que los desarrolladores puedan desplegar dichos

componentes de una forma mas facil y de forma estandarizada.

Actualmente los sketches propuestos por el equipo de disefio solo pueden ser validados
después de que el equipo de desarrollo ha desplegado los componentes esperados en

produccion o en un entorno de pruebas, este flujo tiende a ser demorado ya que el



10

feedback del equipo de diseno solo se da algunos dias o semanas después, cuando el

proceso de desarrollo y verificacién de funcionamiento se ha realizado.

4.1.3. Planteamiento de solucién propuesta.

Como solucion a la problematica planteada, la empresa propone usar la herramienta
Storybook para generar un catalogo interactivo donde el equipo de disefo pueda variar
parametros de los diferentes componentes y entregar esta informacion al equipo de
desarrollo front-end para que sean tenidos en cuenta a la hora de ser desplegados en las
plataformas web, asegurando que los colores, disefios, funcionalidades, etc, no se vean
afectados por la interpretacion del desarrollador. A su vez Storybook también ofrece la
posibilidad de generar documentacion de cada componente de forma sencilla y amigable

para los desarrolladores o usuario final.

Por ultimo se plantea crear una libreria de NPM privada desde donde se administraran los
componentes visuales por medio de versiones. Esta libreria estandariza los componentes
que se usan en las plataformas web, debido a que por medio de actualizaciones se
podran corregir bugs, cambiar colores corporativos, tipos de letras o disefios, de una

forma centralizada y rapida.

En resumen en la figura 1 se puede observar que el practicante para poder realizar este
proyecto tendra a su disposicion el repositorio de la empresa donde se encuentran los
componentes visuales y apoyandose en los disefios o Mockups suministrados por el
equipo de disefo debera entregar como resultado del proyecto un repositorio en GitHub
en lenguaje TypeScript con los componentes, un catalogo visual de componentes con su
documentacion utilizando la herramienta Storybook y por ultimo una libreria NPM que

podra ser instalada en cualquier proyecto de la empresa.



Disefios / Mockups
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—

Figura 1. Input/output de practicas académicas

4.1.4 Componentes a ser migrados a TypeScript

4.1.4.1 Button
Un boton es un componente de la interfaz de usuario que se utiliza para crear un
elemento al cual los usuarios pueden hacer clic para realizar una accién, como abrir un

menu, enviar un formulario, redireccionar a otra pagina interna o externa.

4.1.4.2 Checkbox

El componente checkbox en espafol se refiere a una casilla de verificacion o una caja
de seleccion. Es un elemento de la interfaz de usuario que permite al usuario
seleccionar una o varias opciones de una lista de opciones disponibles. Cuando el
usuario marca una casilla de seleccién, se considera que ha seleccionado esa opcion,

mientras que si la desmarca, se considera que no ha seleccionado esa opcion.

4.1.4.3 Radio Button
Radio button en espanol se refiere a un botén de opcidén o un boton de radio. Es un

elemento de la interfaz de usuario que permite al usuario seleccionar una unica opcion

11
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de una lista de opciones. Cuando el usuario selecciona una opcion, automaticamente

se deselecciona cualquier otra opcidon previamente seleccionada.

4.1.4.4 TextArea
Textarea se refiere a un area de texto o un cuadro de texto grande. Es un elemento de
la interfaz de usuario que permite al usuario introducir y editar grandes cantidades de

texto en una pagina web o en una aplicacion.

4.1.4.5 Input

Input en espaniol se refiere a una entrada o un campo de entrada. Es un elemento de la
interfaz de usuario que permite al usuario introducir y editar informacién en una pagina
web o en una aplicacion. Los campos de entrada pueden ser de varios tipos, como

texto, numérico, fechas, correos electronicos, contrasefnas, archivos, entre otros.

4.1.4.6 SidePanel

Un side panel es un componente de la interfaz de usuario que se utiliza para mostrar
informacion adicional en un panel lateral de la pantalla. Este componente se utiliza a
menudo en aplicaciones web para permitir al usuario interactuar con la aplicacion de

manera mas eficiente.

4.1.4.7 Switch

Un switch es un componente de interfaz de usuario que se utiliza para alternar entre
dos estados o valores. Es similar a una casilla de verificacion, pero en lugar de tener
una sola opcioén de activado/desactivado, tiene dos opciones diferentes, como "si/no",

"encendido/apagado” o "verdadero/falso".

4.1.4.8 Tooltip

Un tooltip es un componente de interfaz de usuario que se utiliza para proporcionar
informacion adicional sobre un elemento en una pagina web o aplicacion. Un tooltip
generalmente aparece cuando el usuario coloca el cursor sobre un elemento, y se

presenta en forma de una pequefia ventana emergente que muestra un mensaje breve
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y descriptivo sobre elementos como botones, enlaces, imagenes, iconos, campos de
entrada y otros elementos interactivos. También se pueden utilizar para proporcionar

informacion sobre errores o advertencias.

4.1.4.9 Modal

Un modal es un componente de interfaz de usuario que se utiliza para mostrar
contenido adicional o interactuar con el usuario mientras se mantiene el contexto
principal de la pagina o aplicacion. Un modal se muestra como una ventana emergente
que se superpone sobre el contenido principal de la pagina y se enfoca en un mensaje

especifico o en una tarea que el usuario necesita realizar.

Los modales pueden ser utilizados para mostrar informacion importante o solicitar
acciones del usuario, como confirmar una accion, ingresar informaciéon o proporcionar
opciones adicionales. También pueden ser utilizados para proporcionar
retroalimentacion visual sobre la finalizacién exitosa de una tarea o para alertar sobre

errores o advertencias.



4.1.5. Diagrama de bloques de la solucion propuesta
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Figura 2. Diagrama de bloques de la solucién propuesta
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En la figura 2 se puede observar la solucion empleada para la solucion al proyecto de
la practica académica:

Se inicia con el acceso al repositorio principal desde donde se desarrolla la plataforma
web con la que interactuan los clientes, este repositorio se encuentra alojado en
BitBucket, el cual es un servicio basado en la nube que ayuda a los desarrolladores a
almacenar y manejar su codigo, asi como a hacerle seguimiento y controlar los
cambios del mismo [2], el practicante tiene la labor de revisar el cédigo alli descrito y
extraer los cédigos en JavaScript referentes a los 9 componentes antes mencionados,
a cada uno de estos componentes debe extraer las propiedades o props que le son
asignadas al momento de instanciar dicho componente, debe revisar que los sketch
concuerden con las hojas de estilo (CSS) y por ultimo debe extraer la funcionalidad

minima del componente, eliminando las funcionalidades que puedan ir por fuera de él.

Posteriormente debe crear el archivo en TypeScript y usando las props extraidas
anteriormente debe crear una interfaz que permita definir el tipo de las variables con
anterioridad. Como el codigo de los componentes ya existe y la tarea consiste en
migrarlos a otro lenguaje, se procede a la verificacién del funcionamiento por medio de
la herramienta Storybook y una vez el componente funcione correctamente, se crean
las pruebas unitarias que prueban el comportamiento, funcionalidad y/o estilos por
medio de cddigo y en caso de que las pruebas no pasen, se vuelve al componente a
revisar porque no esta pasando la prueba o se reestructura la prueba en caso de que

hubieran errores en la elaboracion de esta.

Cuando todos los componentes del proyecto han sido migrados a TypeScript y cuentan
con sus stories y pruebas unitarias, 0 cuando se requiera, se despliega una nueva
version de libreria NPM privada, la cual es almacenada en npmjs.com, siempre y
cuando las pruebas unitarias pasen satisfactoriamente. Una vez que el repositorio
principal (BitBucket) requiera emplear estos componentes debera descargar e instalar

la version que necesite de la libreria NPM privada.
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Como objetivo final, fuera del alcance de este proyecto, se espera que la empresa
pueda borrar los codigos de los componentes de su repositorio en BitBucket y utilizar

100% los componentes almacenados en la libreria NPM privada de la empresa.

4.2. Desarrollo web

La revolucién del internet trajo consigo un conjunto de tecnologias y protocolos que
permitieron la creacion de diversos usos para este medio de comunicacion que a su
vez conlleva a la creacion de diversas areas de enfoque en la programacion

relacionada con el internet.

Segun el modelo cliente-servidor el mundo del desarrollo web esta dividido en groso
modo en dos areas [3]:
- Frontend (programacion del lado del cliente)

- Backend (programacion del lado del servidor)

El enfoque de este proyecto se centra en componentes de interfaz de usuario los
cuales se encuentran del lado del area de frontend, por lo que el concepto de backend
se describe brevemente, pero creo importante explicar la relacion que existe entre el

cliente y el servidor por medio de los siguientes ejemplos.

Cuando un usuario (cliente) ingresa a una pagina web ya sea desde su celular o desde
un computador, generalmente ingresa por medio de un dominio tipo ejemplo.com o
ejemplo.org, esto genera una serie de sucesos que termina en que el usuario reciba un
conjunto de archivos (.html, .css y .js) que son ejecutados en el dispositivo que hace las
peticiones al dominio (eg. ejemplo.com). Estos archivos contienen la informacion
suficiente para renderizar o representar graficamente un conjunto de datos e
informacion de una forma predeterminada por la empresa o creador del sitio web al que
se trata de ingresar, a esta parte de la web se le conoce como frontend (parte delantera

de su traduccion del inglés) ya que es la parte visible de una pagina web.
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Cuando se ingresa a una pagina web que contiene contenido dinamico, este puede ser
diferente para cada usuario en funcion de su idioma, ubicacion o preferencias de la
cuenta, y se carga a partir de informacion almacenada en bases de datos. En este
caso, se utiliza un backend (parte trasera segun la traduccidon del inglés) para
proporcionar toda esta informacién en el momento en que sea solicitada. Un ejemplo
de este escenario se presenta en la figura 3 donde el cliente (PC) interactua con un
servidor frontend que le proporciona los archivos HTML, CSS y JS que le permiten
renderizar la pagina deseada, pero cuando el usuario requiere contenido almacenado
en su cuenta como texto o imagenes o requiere manipular bases de datos estos son

manejados por el servidor backend.

Frontend : Backend
o _ ~
N B ~
HTML css Js
E < DB
< D S
— >l

eticion a ejemplo.com \ |
PC HTML Backend ~
Server server ‘ ‘

: DB

Figura 3. Ejemplo de pagina dinamica

Cuando la pagina web a la que se ingresa solo despliega contenido estatico, es decir,
no cambia con el tiempo de interaccidén con la pagina y el contenido es igual para todas
las personas que ingresen a esta pagina, en este caso, representado por la figura 4, no
existe un backend como el descrito anteriormente, mas bien se comporta como un
computador/servidor que cumple la funcion de mandar los 3 archivos del frontend

(-.html, .css y .js) para poder renderizar la pagina en el lado del usuario (cliente) .




[N [N
HTML css

A

L)

T

PC

Peticion a ejemplo.com

HTML
Server

Figura 4. Ejemplo de pagina estatica
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También existen ocasiones representadas por la figura 5 donde existe un backend sin

la necesidad de un frontend como es el caso de internet de las cosas (IoT en inglés)

[4], donde los dispositivos de hardware se conectan con un servidor/backend para

enviar o pedir informacién de forma directa, sin pasar por una interfaz de usuario y de

esta forma conectarse entre si o simplemente almacenar informacién requerida en una

base de datos.

Dispositivos
10T

@ / Backend

% server

Backend

—

Figura 5. Ejemplo de dispositivos IOT' sin frontend

" 1oT: (Internet of Things, por sus siglas en inglés) se refiere a la interconexién de dispositivos fisicos,
objetos y sistemas a través de internet para recopilar y compartir datos. lo que permite mejorar la

eficiencia, la seguridad y la calidad de vida de las personas.
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El concepto de backend hace referencia a ese servidor o computador que:
- Envia informacién a peticion del cliente.
- Recibe informacioén y de acuerdo con esta devuelve cierta informacion alojada
en una base de datos.

- Recibe datos, los procesa y devuelve el resultado.

Se puede decir que el backend es la parte que se encarga del acceso y/o

procesamiento de los datos.

Anteriormente estos servidores estaban ubicados en las oficinas de las empresas y se
debian mantener y asegurar un o6ptimo funcionamiento y disponibilidad, pero en la
actualidad las empresas estan optando por utilizar servicios de Amazon como AWS [5],
o de Microsoft como Azure [6], para delegar el mantenimiento y estabilidad del backend
a estas compafias tecnoldgicas con mayor conocimiento técnico, y asi centrarse en el
desarrollo de la légica de negocio.

Es a estos servidores en estas empresas como Amazon o Microsoft a lo que se le
conoce como la “nube”, esta abstraccion que no vemos pero que responde a peticion

bajo demanda [7].

4.2.1. Frontend

También conocido como la parte del lado del cliente ya que es el cddigo que se ejecuta
en el computador o celular del usuario (cliente) que trata de ingresar a una pagina web,

y esta constituido por 3 archivos principales: HTML, CSS y JS.

4.2.2. HTML

Lenguaje de Marcas de Hipertexto (del inglés HyperText Markup Language) es el
componente mas basico de una pagina web, ya que define el significado y la estructura
(figura 6) del contenido de esta y se caracteriza por emplear una serie de tags, marcas
o etiquetas que definen los elementos de los que esta constituida dicha pagina web.
Entre los elementos que define HTML se encuentran:

- <head>, <title>, <body>, <footer>, <img>
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Y muchos otros elementos que permiten una organizacion y ubicacion del contenido

dentro de una pagina web [8].

1 < |DOCTYPE html>

2 <html lang="en">»

3 <head:»

4 ctitle>Titulo</titles
5 </head>

6 <hody»

8

9

18 } Contenido
11

12

13 .

14 </body>»

15 </html>»

Figura 6. Estructura basica de un archivo HTML.

4.2.3. CSS

Hojas de Estilo en Cascada (del inglés Cascading Style Sheets) o CSS es el lenguaje
de estilos utilizado para describir la presentacion de documentos HTML. CSS describe

como debe ser renderizado el elemento estructurado en la pantalla del cliente [9].

Propiedades como el color, tipo de letra, tamano de letra, color del borde, ancho del
borde son algunas de las caracteristicas de los elementos de HTML que pueden ser

modificados por medio de CSS.

En la figura 7 se puede apreciar un ejemplo de los efectos que produce el archivo CSS
sobre los elementos de HTML, donde manteniendo las mismas variables: color, tipo de
letra y tamafio de letra del primer escenario del tag <p> (que hace referencia a parrafo)
se logra ver en el segundo escenario el efecto del cambio del tamafo de letra y en el

tercer escenario el cambio del color de letra.
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p{
color: red;
font-family: arial;
font-size: 10px;

<div>
<p>This is a paragraph.</p> @ -
</div> div {
width: 200px;
height: 100px;
border: 2px solid black;

{
color: red;
font-fam +—arialy
. font-s v
<div> } [This is a paragraph.
<p>This is a paragraph.</p> —
</div> @ div {

width: 20@px;

height: 10@px;

border: 2px solid black;
}

p{

font—family: arial;

font-size: 2@px; L.
<div> } IThis is a paragraph.

<p>This is a paragraph.</p> @ —_—

</div> div {

width: 2@0px;

height: 100px;

border: 2px solid black;

Figura 7. Efecto de archivo CSS sobre elementos de HTML

4.2.4. JavaScript

Anteriormente, las paginas web eran estaticas, similares a las paginas de un libro. Una
pagina estatica mostraba principalmente informacién en un disefo fijo y no todo aquello
que se espera de un sitio web moderno. JavaScript surgi6 como una tecnologia del
lado del navegador para hacer que las aplicaciones web fueran mas dinamicas. Por
medio de JavaScript, los navegadores son capaces de responder a la interaccion de los

usuarios y cambiar la distribucion del contenido en la pagina web [10].

A medida que el lenguaje evoluciond, los desarrolladores de JavaScript establecieron
librerias, framework y practicas de programacion, y comenzaron a utilizarlo fuera de los
navegadores web. En la actualidad, se puede utilizar JavaScript para el desarrollo tanto

del lado del cliente como del lado del servidor.

JavaScript se clasifica principalmente como un lenguaje interpretado. El cédigo es
directamente traducido a cédigo de lenguaje de maquina mediante un motor de

JavaScript.
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4.2.4.1. Motor de JavaScript

Un motor JavaScript es un programa de computacion que ejecuta cédigo JavaScript.
Los primeros motores de JavaScript eran verdaderos intérpretes, pero todos los
motores modernos utilizan el método justo a tiempo o la compilacién en tiempo de

ejecucion para mejorar el rendimiento [10].
4.2.4.2 Lenguaje de tipado débil

JavaScript es un lenguaje de tipado débil, lo que significa que no se requiere que el
programador defina explicitamente el tipo de una variable. Durante la ejecucion, una
variable puede contener cualquier tipo de datos, y las operaciones que se realizan con
ella se ajustan automaticamente al tipo actual de la variable. El resultado de una
operacion también puede ser de un tipo de dato diferente al de los operandos
originales; por ejemplo, una operacion podria devolver el resultado como el string "5"
en lugar del numero 5. Este comportamiento puede causar errores en el coédigo lo que

puede llevar a resultados inesperados [10].

4.2.5 TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft, el cual consiste
en un superconjunto de JavaScript. Se caracteriza por ser un lenguaje de tipado
estatico, lo que significa que el tipo de datos de cada variable tiene que ser declarado
explicitamente en el codigo. Esto ayuda a prevenir errores comunes en el cédigo, como
operaciones con tipos de datos incorrectos. TypeScript también agrega nuevas
caracteristicas al lenguaje JavaScript, como la capacidad de definir interfaces lo que

permite definir el tipo de datos de cada variable [11].

A diferencia de JavaScript, con TypeScript, al ser un lenguaje tipado, mientras se
escribe el codigo presenta la ventaja de recibir un feedback de errores por el tipo de
dato que se le pasa a una variable, lo que evita errores a la hora de su ejecucion. Esto

facilita la lectura del coédigo escrito por otras personas ya que si en javascript alguien
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modifica un cdédigo comun, sola la persona que agrega nuevas variables sabra
rapidamente a qué tipo de dato hace referencia. Es normal en JavaScript que una
variable empiece con un valor de 0 y que pueda terminar siendo usada para almacenar
un string como “cero” o “0”, o incluso ser utilizada posteriormente para almacenar un

array o una funcion.

El uso de typescript en el presente proyecto de Semestre de Industria es fundamental,
ya que ayudara en un futuro a la legibilidad de cddigo y a una correcta documentacién

del mismo.

4.3. Framework de desarrollo web

Un framework de desarrollo web es un conjunto de herramientas, librerias y patrones
de diseno de software que facilitan la creacién de aplicaciones web. Estos frameworks
facilitan una estructura y un conjunto de estandares para que los desarrolladores

puedan crear aplicaciones web de manera mas rapida, eficiente y escalable [12].

4.3.1. React

React.js o React [13] es una libreria de JavaScript para la construccion de interfaces de
usuario (Ul) para aplicaciones web. Fue desarrollada por la empresa Facebook ahora
conocida como META [14], posteriormente siendo liberada como open source [15] y se
utiliza para crear componentes reutilizables y escalables en aplicaciones web de una

sola pagina.

React se basa en el concepto de componentes [16], que son bloques de cddigo que
representan una parte de la interfaz de usuario. Cada componente puede tener su
propio estado y propiedades, lo que permite la creacion de interfaces de usuario
dinamicas. Una de las caracteristicas clave de React es su enfoque en el modelo de
programaciéon declarativo. En lugar de manipular directamente el DOM (Document
Object Model) de la pagina, React utiliza una abstraccion llamada Virtual DOM o DOM
virtual [17] [18].
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El DOM Virtual es una copia en memoria del DOM real que se mantiene por debajo de
la capa de abstraccion que proporciona React. Cada vez que se realiza un cambio en
la interfaz de usuario (Ul), React compara la version anterior del DOM Virtual con la
nueva version y determina cuales son los cambios que deben realizarse en el DOM
real. Al utilizar el DOM Virtual, React puede reducir la cantidad de operaciones
necesarias para actualizar la interfaz de usuario, lo que resulta en una mayor eficiencia

y rendimiento en las aplicaciones web.

4.3.1.1. Componentes visuales
Un componente de React es una funcidon de JavaScript a la que se le puede agregar
etiquetas de HTML y a su vez describe el comportamiento, el estilo y la estructura de

un componente de la interfaz de usuario (Ul) [16].

Cada componente en React puede tener su propio estado (state) y propiedades
(props). El estado representa los datos internos del componente, los cuales pueden
cambiar con el tiempo. La figura 8 describe un ejemplo de uso del estado de un
componente de React, donde la variable de estado count mantiene el valor de un
contador que cambia solo con el accionar de uno de los dos botones disponibles y
cambia su estado sumando 1 o sumando 2 segun el botén que sea oprimido y este
valor de estado del contador es mostrado en pantalla y actualizado cada que ocurre un
cambio de estado.

Las propiedades (figura 9) son los datos que se pasan al componente desde un
componente padre y que cambian la forma en como se comporta o se ve en pantalla.
De cierta forma se puede interpretar a estos componentes como legos, que a medida
que se agregan unos con otros se pueden crear estructuras mas complejas como

modulos o paginas enteras.
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import React, { useState } from "react”

+ function Counter() {

const [[TOUMT} setCount] = useState(@);

return (
<div»
<p>Valor del contador: {count}</p>
<button onClick={()} =* setCount{count + 1)}>
Click + 1
</button>
<button onClick={(
Click + 2
</button>
<fdiv>

) =» setCount{count + 2)}>

——<Counter/>» —

alor del contador 0

Click + 1 Click + 2

Click:
count ==

Click:
count == 2

Valor del contador 1

Click + 1
A

Click + 2
A

Valor del contador 2

Click + 1
A

Click + 2
A

Figura 8. Ejemplo de uso del estado interno de un componente de React

Button

icon="person"
variant=

Button

Button
icon="p
variant

Button

Figura 9. Render basado en valor de prop en componente <Button>
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4.3.1.2. Tipos de componentes

En React, hay varios tipos de componentes que se utilizan para construir una

aplicacién web [19]:

Clase:
- Extiende la clase Component de React, y requieren la definicion de un
meétodo render() que devuelve el contenido del componente.
- Poseen ciclos de vida como render() componentDidMount() o
componentWillUnmount()
Funcion:

La funcion devuelve el contenido del componente.

No requiere ciclos de vida y de necesitarlos se pueden usar otras
funciones de React.

Son mas legibles que los de tipo clase, por su sintaxis mas sencilla, y

debido a que se ahorra implementar ciclos de vida.

4.3.1.3 Ciclos de vida de un componente tipo clase

En React, los componentes de clase tienen un ciclo de vida que se divide en tres fases:

montaje, actualizacion y desmontaje. Durante cada fase, los componentes pueden

ejecutar ciertos métodos que permiten controlar su comportamiento y actualizar la

interfaz de usuario [20].

Entre los métodos mas utilizados en cada fase se encuentran:

1- Montaje:

constructor(): Este método se llama cuando se crea una instancia del

componente y permite inicializar su estado y enlazar los métodos de clase.

render(): Este método es obligatorio y devuelve el contenido que se va a

renderizar en el navegador.

componentDidMount(): Este método se llama una vez que el componente ha

sido renderizado en el navegador. Aqui se puede realizar acciones como cargar

datos externos y actualizar el estado del componente.
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2- Actualizacion:
- componentDidUpdate(): Este método se llama después de que el componente
ha sido actualizado en el navegador. Aqui se pueden realizar acciones

adicionales como cargar datos externos y actualizar el estado del componente.

3- Desmontaje:
- componentWillUnmount(): Este método se llama justo antes de que el
componente sea eliminado del DOM. Aqui se puede limpiar cualquier recurso

que se haya creado durante la vida util del componente.

4.3.1.4 Hooks
Los hooks en React son una caracteristica que permiten utilizar el estado y otras
caracteristicas de React en componentes de tipo funcion, sin necesidad de crear

componentes de tipo clase [21].

Los hooks son funciones especiales que permiten conectarse a ciertos
comportamientos o estados de un componente, y asi poder utilizarlos dentro de la

funcion del componente.

Los hooks en React incluyen una serie de hooks integrados proporcionados por React,
como useState(), useEffect(), useContext() y useRef(), asi como la posibilidad de crear

hooks personalizados para reutilizar I6gica entre diferentes componentes.

4.4. Storybook

Storybook es una herramienta frontend de desarrollo agndstica al lenguaje pero
disponible para React que permite a los desarrolladores crear y visualizar componentes
reutilizables en un entorno aislado y a su vez generar documentacion de dichos

componentes [22].
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Posee la ventaja de crear un catalogo visual de componentes y de forma interactiva
cambiar las propiedades de estos y ver su efecto en el renderizado en pantalla de

forma inmediata [23].

En la figura 10 se puede observar el resultado que genera la herramienta Storybook,
con una lista de componentes en la parte izquierda pero en este caso seleccionando y
mostrando un componente botdn con 4 controles que al interactuar con ellos se puede
cambiar su apariencia modificando el color de fondo, si es un botén primario o no, el

tamano del boton y con el control label se logra cambiar el contenido de texto del boton.

&

e e < um] localhost N

ﬂ Storybook Canvas

I'm a button!

EXAMPLE
Introduction
Button

Primary
R Secondary
Large
Small
Header
Logged In
Logged Out

Page
Controls (4)

Name Control

backgroundColor Choose color

primary True False

8o large v

label* I'm a button!

Figura 10. Cambio de propiedades por medio de controles visuales en Storybook
[23]

En cuanto a la documentacion automatica generada por Storybook, esta se realiza por
medio de comentarios sobre las propiedades (props) definidas en las interfaces de los
componentes. En la seccion 5.4.3. correspondiente en la metodologia se expande esta

explicacion y generacion.
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En la figura 11 se muestra un ejemplo de la documentacion generada por la
herramienta Storybook, donde se puede apreciar por columnas el nombre de la variable
o prop, la descripcién de dicha prop, el valor por defecto que se le ha asignado y en la
columna de control, se presenta la posibilidad de cambiar el valor de la prop que se
requiera para cambiar el render que se muestra en la parte de arriba de las columnas.
También cuenta con la opcidn de mostrar el codigo necesario para generar el
componente tal como se modifica en esta documentacién interactiva. En la seccion

5.4.3. correspondiente se expande mas el uso de esta documentacion.

Docs px @ English

Option 1

Show code

Name Description Default Control

id String to be pass to let the component be unique “uuidva()" checkb

string

label Label to be displayed next to the checkbox. if empty, option 1
checkbox is displayed with out text. 4

string

checked Whether the checkbox should be checked or not false ( False True )

Change to false

False  True

boolean

isindeterminate If true, the indeterminate icon will be rendered false
regardless of the checked prop.

boolean

isDisabled If true, the checkbox is disabled false

boolean

False  True

onClick (() => void)

value string Set string

onChange ((event: any) => void)

Figura 11. Documentacién automatica de props (descripcion, tipo de dato y valor

por defecto) con Storybook

4.5. Pruebas unitarias

El término unit test proviene del inglés y se refiere al método de comprobacién de las
‘unidades” (en inglés unit) mas pequenas del software. El objetivo de las pruebas
unitarias es verificar que una parte especifica del codigo funciona correctamente y que

se comporta de la manera esperada ante diferentes entradas y condiciones [24].
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Las pruebas unitarias se escriben en el mismo lenguaje de programacién que el codigo
que se esta probando y generalmente se ejecutan automaticamente como parte del
proceso de compilacion o construccion del software. Las pruebas unitarias se realizan
en un ambiente controlado y aislado para garantizar que los resultados sean

predecibles y repetibles.

Las pruebas unitarias para componentes de React se centran en probar la I6gica del

componente, sus propiedades, estados y eventos.

Algunas de las ventajas que trae trabajar con pruebas unitarias son:
- Mejoran la calidad del software y reducen el numero de errores.
- Ayudar a detectar errores en una etapa temprana del ciclo de desarrollo de
software.

- Permitir realizar cambios en el cédigo sin temor a introducir nuevos errores

4.5.1. Jest

Jest es un framework de pruebas de JavaScript desarrollado por Facebook, disefado
para hacer pruebas de manera facil, rapida y con una sintaxis sencilla y legible. Es
ampliamente utilizado por la comunidad de React ya que se integra muy bien con este
[25].

Jest proporciona un catalogo completo de herramientas de pruebas, incluyendo una
libreria de aserciones (expect), simuladores de eventos y componentes, y herramientas

para la creacion de stubs, mocks'y spies.

Una de las caracteristicas mas importantes de Jest es que tiene un tiempo de ejecucion
rapido, ya que utiliza técnicas de optimizacion para realizar pruebas de manera mas
rapida, lo que reduce el tiempo que los desarrolladores deben esperar para obtener

resultados y también viene con una configuracién predeterminada que se puede
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modificar, pero que es adecuada para la mayoria de los proyectos sin necesidad de

configuracion adicional [25] [26].

4.6. Libreria NPM

NPM (Node Package Manager) es un administrador de paquetes de software para
JavaScript, que permite a los desarrolladores compartir, reutilizar y distribuir codigo de
manera sencilla. Una libreria NPM es un paquete de software que contiene codigo
JavaScript listo para ser utilizado en otro proyecto. Estas librerias contienen varias
funciones que se pueden importar en un proyecto de JavaScript para mejorar su

funcionalidad y agilizar el desarrollo [27].

Al utilizar una libreria NPM, los desarrolladores se pueden beneficiar ya que pueden
ahorrar tiempo y esfuerzo al no tener que escribir su propio cédigo para cada funcion o
caracteristica de su proyecto. Las librerias NPM también suelen ser actualizadas
regularmente por sus creadores para mantenerse al dia con las ultimas tecnologias y

corregir errores o vulnerabilidades de seguridad.

Por el contrario, también puede generar dependencia a librerias de terceros que en el
momento de dejar de funcionar o no presentar mas soporte puede poner en riesgo el
proyecto que las use, asi que se debe ser consciente de las dependencias que se

estan agregando a los proyectos

4.6.1. Control de versiones de una libreria de NPM

De acuerdo con la imagen mostrada en la figura 12 sobre las versiones de la libreria
NPM:

- ElI nuimero MAJOR se incrementa cuando se realizan cambios que no son

compatibles con versiones anteriores de la libreria.
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- ElI numero MINOR se incrementa cuando se agregan nuevas funcionalidades a
la libreria, pero estas no afectan la compatibilidad con versiones anteriores.
- El numero PATCH se incrementa cuando se realizan correcciones de errores 0

se realizan mejoras menores que no afectan la compatibilidad con versiones

1.2.3

MAJCR MINOCR PATCH

anteriores.

Figura 12. Versionamiento de libreria NPM [27]

Las librerias NPM pueden ser tanto publicas como privadas, en el primer caso se
fomenta el desarrollo open source y distribucion masiva de dichas librerias, y en el caso
de las librerias privadas, estas estan bajo proteccion del creador de la libreria,
requieren usuario y contrasefia para ser utilizadas y se presenta mucho en las
empresas que requieren que sus codigos sigan siendo confidenciales pero accesibles

para el desarrollo de diversos productos, reutilizando codigo propio.

5.7. Sistema de control de versiones GIT

En la empresa TSO Mobile los codigos fuente de los proyectos que se desarrollan son
almacenados y administrados en plataformas como BitBucket o GitHub que son dos de
los servicios de alojamiento de repositorios GIT mas populares utilizados por

desarrolladores para gestionar el control de versiones de sus proyectos de software.
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Git es un sistema de control de versiones distribuido, que se utiliza para rastrear los
cambios realizados en los archivos de un proyecto de software. Con Git, los
desarrolladores pueden trabajar en paralelo en diferentes ramas del cédigo fuente, lo
que permite la colaboracion en equipo y la gestion de cambios. Cada desarrollador
tiene una copia completa del repositorio de Git en su maquina local, lo que permite

trabajar sin conexion a internet y realizar cambios de manera independiente [28].

Git permite la creacion de ramas para el desarrollo de nuevas funcionalidades o para la
correccion de errores, y luego la integracion de estas ramas a la rama principal del
proyecto mediante el proceso de "merge". También permite la creacion de etiquetas

para marcar versiones especificas del proyecto [28].

5.7.1 Git-flow

Git-flow es un modelo de flujo de trabajo para el control de versiones con Git que
proporciona una estructura y un proceso definido para la colaboracion y el desarrollo de
software en equipo. Este modelo se basa en dos ramas principales: la rama "master" o

‘main” y la rama "develop".

5.7.1.1. Rama Master o Main
Es la rama principal del proyecto y representa la versién estable del software. Esta
rama no se utiliza para el desarrollo diario, sino que se reserva para la version final del

software.

5.7.1.2. Rama Develop
Es la rama de integracion de codigo donde se realizan los cambios y mejoras de forma

regular, y que se utiliza para construir y probar nuevas funcionalidades.
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Ademas de estas dos ramas principales, el modelo Git-flow utiliza una serie de ramas
secundarias para el desarrollo de nuevas funcionalidades, la solucion de errores y la

preparacion de despliegues a produccion. Entre estas ramas se encuentran:

5.7.1.1. Rama Feature
Se utiliza para el desarrollo de nuevas funcionalidades, y se crean a partir de la rama
"develop". Una vez que se completa el trabajo en una "feature", se fusiona de vuelta a

"develop".

5.7.1.2. Rama Release o0 QA

Se utiliza para preparar una nueva version del software para su lanzamiento. Se crea a
partir de "develop", y se usa para corregir errores y realizar pruebas finales. Es en esta
rama donde el grupo de analista de calidad de una empresa se encarga de verificar el
correcto funcionamiento de la aplicacidén o de partes especificas que se ha desarrollado
desarrollando y una vez que esta lista para lanzar, se fusiona en ambas ramas,

"develop" y "master”.

5.7.1.3. Rama Hotfix
Se utiliza para solucionar problemas criticos en la rama "master" y se crea a partir de

ella. Una vez que se soluciona el problema, se fusiona de vuelta a "master" y "develop".

En la figura 13 se puede observar la diferentes relaciones entre las ramas mencionadas
anteriormente, donde el eje x representa el transcurso del tiempo de desarrollo y los
puntos de colores representan las diferentes ramas y su relacion de origen y destino
con las demas ramas. Con relacion al proyecto a realizar, se debe migrar los
componentes que se encuentran en la rama "main" del repositorio de BitBucket al
repositorio en GitHub. La rama "main" sera la version del cédigo que ha sido probada y
se tiene certeza de su correcto funcionamiento para ser desplegada en produccion.
Una nueva version de la libreria NPM se libera cuando la rama "main" se actualiza. Por
otro lado, la rama "develop" es la rama mas actualizada donde todavia se estan

haciendo cambios a los componentes, y se encuentran en revisibn de estilo y
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funcionalidad. La rama "feature" corresponde a la migracion de cada componente, y se
crea una rama por cada componente. Una vez que se termina el desarrollo de cada
componente, dicha rama se mezcla con la rama "develop". Finalmente, cuando se crea
conveniente, se crea una rama "release" a partir de la rama "develop" y se entrega al
equipo de calidad de la empresa para que realicen las pruebas pertinentes de
funcionalidad. Si dicho equipo aprueba la rama "release", esta se mezcla con la rama
"main", obteniendo una version con nuevas funcionalidades y/o componentes en

produccion.

Kain Hotfix Release Davalop Faature Feature

vl wh.2 vil.D

O
W
Q€

Q
O

Figura 13. Representacion grafica de las ramas Main, Hotfix, Release, Develop 'y
Feature del modelo Git-flow [29]
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5. Metodologia

En esta seccidon se describe de forma detallada el procedimiento que se empled para

darle solucion a la propuesta planteada en el marco tedrico.

5.1. Definicion de componentes a migrar

Esta etapa estuvo guiada por el lider del proyecto y asesor externo de este trabajo.
Durante las primeras dos semanas se realizaron reuniones para introducir el
repositorio, me asignaron credenciales que me permitian ingresar al repositorio y
descargarlo en el computador que me fue asignado por la empresa, se me explico la
forma como esta estructurado el proyecto de la plataforma web, y finalmente se
escogieron los 9 componentes iniciales en JavaScript para ser migrados y
posteriormente comenzar con la creacion del nuevo repositorio en TypeScript, donde se
iba a generar el catdlogo de componentes visuales y su documentacién con la ayuda
de la herramienta Storybook y a su vez generar las pruebas unitarias de cada

componente.

5.2. Creacion del proyecto de React e instalacion de herramienta Storybook

En esta etapa se parte creando un proyecto desde cero de React, para esto se debe
asegurar que se tenga instalado Nodeds en el computador donde se realiza el
desarrollo [30]. Una vez se esté seguro que NodeJs esta instalado correctamente, se
procede con la actualizacién del manager de paquetes de Node llamado NPM, este se

actualiza desde la terminal con el comando de la figura 14.

PROBLEMS OUTPUT DEBUG CONSOLE TERMINAL

npm update —g npm JJ
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Figura 14. comando para actualizar NPM

Se continua con la creacidon del proyecto de React utilizando el snippet de node que
garantiza contener la version mas actualizada de React y sus dependencias. Para
efectos practicos en la figura 15 se muestra como se crea un proyecto en TypeScript de

React llamado test desde el escritorio (Desktop).

PROBLEMS QUTPU JEBUG COMSOLE TERMIMAL

npx create-react-app test —template typescript |]

Figura 15. Snippet para creacion de proyecto basico de React con TypeScript

Una vez se ha creado el proyecto de React se procede a instalar e inicializar el

proyecto con la herramienta Storybook con el comando mostrado en la figura 16

PROBLEMS QUTPUT DEBUG COMSOLE TERMIMAL

main npx storybook init l

Figura 16. Comando para inicializar la herramienta Storybook sobre un proyecto

existente de React

Una vez inicializado el proyecto de React con la herramienta de Storybook, se corre el
comando de la figura 17 para ejecutar el Storybook que viene por defecto con la

inicializacion de la herramienta.

npm run storybook l

Figura 17. Comando para ejecutar la herramienta Storybook
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Al finalizar de ejecutar el comando anterior, aparece en la terminal el mensaje de la
figura 18 que indica que la herramienta ya puede ser accedida por medio de la url
http://localhost:6006/

Storybook 6.5.16 for React started

Local:
On your network:

Figura 18. Url de acceso a la herramienta Storybook producido por el comando

“npm run storybook”

Cuando ingresamos a esta url nos recibe una pagina con una introduccion al Storybook
(figura 19) y debajo de esta podemos acceder a un catadlogo de componentes
interactivo bastante corto que vienen por defecto al instalar la herramienta Storybook,

en este caso cuenta con los componentes Button, Header y Page en la parte izquierda.

% Example / Introduction - Page - X +

0  ® localhost
Find D
— Welcome to Storybook
Button
gy Storybook helps you build Ul components in isolation from your app's business logic, data, and context. That makes it easy to develop hard-to-reach
Page states. Save these Ul states as stories to revisit during development, testing, or QA.
Browse example stories now by navigating to them in the sidebar. View their code in the stories directory to learn how they work. We recommend
building Uls with a component-driven process starting with atomic components and ending with pages.
CONFIGURE
Presets for popular tools Build configuration
Easy setup for TypeScript, SCSS and more. How to custemize webpack and Babel
¢ Styling Data
How to load and configure CSS libraries Providers and mocking for data libraries
LEARN
Storybook documentation In-depth guides
Configure, customize, and extend Best practices from leading teams
GitHub project Discord chat
View the source and add issues Chat with maintainers and the community
N J

Figura 19. Pagina introductoria al Storybook
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El storybook Canvas [ storybook canva

Find components ¢ - Find compon 3 / Button

Intraduction ntroduction

Button Button

Large Large
&ma Small
Header Header
E Storybook Canvas F storybook Canvas
components Button nd components ! Button

Introduction Introduction
Button Button

P Primary
Secondary Secondary
Header Header

Figura 20. Stories del componente Button

Tomando como ejemplo el componente Button, en la figura 20 se puede apreciar que
este tiene 4 “elementos”: Primary, Secondary, Large y Small. A estos elementos se les
conoce como stories o Historias y se encargan de describir de forma rapida el resultado
de manipular 1 6 varios controles (propiedades o props) como el tamano o el tipo de

boton, segun se requiera.

En la pestafa llamada Docs y como se muestra en la figura 21 se puede encontrar una
documentacion rapida de las props del componente, asi como su valor por defecto, se
puede manipular la prop e incluso generar el cdédigo necesario para asegurarse que lo
que se esta viendo en el Storybook sea lo mismo que se va a instanciar en el proyecto

donde se use ese componente.
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Primary Ul component for user interaction

Hide code

Name

primary

label+

backgroundColor

size

onClick

Description Default Control (=
Is this the principal call to action on the page? false False True

bool

Button contents - Button

string

What background color to use
string

How large should the button be? ‘medium’ O small
‘small' ‘'‘medium' ‘large' O medium

O large

Optional click handler

func

Figura 21. Documentacién generada por Storybook

5.3. Migracion de componente Button

Para esta etapa donde se migran los componentes existentes de JavaScript alojados

en el repositorio de BitBucket al repositorio de GitHub en lenguaje TypeScript se

comienza con la identificacion de las props que hacen parte de cada componente.

Debido a que los componentes ya han sido desarrollados en JavaScript en afos

anteriores por desarrolladores de la empresa, el trabajo de migracion de estos

componentes a TypeScript consiste en identificar las props y el tipo de dato que se

espera de cada uno de estos componentes, actualizar la sintaxis de TypeScript con el
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uso de interfaces (interface) y afadir la definicién de cada prop como comentario a la

interfaz para ser usada como documentacion.

Para efectos practicos se toma como ejemplo el componente Button para explicar el

procedimiento que se realizé con cada uno de los nueve componentes identificados en

la seccion 4.1.4.

5.3.1 Componente Button en JavaScript

Como primer acercamiento al componente Button ya existente en el repositorio de la

empresa, se realiza un listado de las props que son usadas dentro del cédigo del boton,

estas props son facilmente identificables porque tienen el prefijo “props.” antes de la

variable, un ejemplo de esto se puede notar en la figura 22 en la cual se pueden

identificar algunas props como:

props.type
props.tablndex
props.style
props.disabled

props.className

props.onClick
props.children
props. Tooltip

props.placement
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const renderButton = (props) =» {
switch (props.type) {

default:
case "button’:
return (
<button
tabIndex={props.tabIndex}
style={{ ...props.style }}
classhame={cx( 'btn', props.disabled &% 'btn-disabled', props.className)}
disabled={props.disabled}
onClick={(e) => {
if (props.onClick) props.onClick(e);
1}
>
{props.children}
</button>
/K
case "link’:
return
<MavLink

const Button = (props) => {
return (
<Fragment>
{props.tooltip ? {
<Tooltip title={props.tooltip} placement={props.placement || 'bottom’}»
<span>{renderButton(props) }</span>
«/Tooltip»
b
renderButton(props)
3

</Fragment>
i

export default Button;

Figura 22. Parte del cédigo del componente Button en JavaScript donde se

Ademas,

aprecian algunas props

dentro del analisis del codigo del componente se pudo notar que este

componente Button es utilizado para renderizar otros tipos de componente como “link”,

“‘icon” o “span” por medio de:

- prop.type="button”,

- props.type="link”,

- prop.type="icon”

- props.type="span”
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Esto termin6 siendo una mala practica de parte de los desarrolladores de la empresa
que han venido actualizando este componente afo tras afo para satisfacer
necesidades del momento y que posiblemente solo fue usado pocas veces. Como este
componente hace referencia a un botén, solo la funcionalidad del botén es lo que se
deberia tener en dicho componente por lo que los componentes “link”, “icon” y “span”
terminan siendo componentes diferentes dentro de la libreria NPM que se esta

creando.

Una vez identificados los props que son usados por el componente Button, se
descartan las props que no tienen relacidn directa con el componente como
“‘props.Tooltip” o “props.placement” ya que estos hacen parte de un componente

externo al botén llamado Tooltip.

5.3.2. Nuevo componente Button migrado a TypeScript

Teniendo en cuenta los sketchs? que crea el equipo de disefio mostrados en la figura
23, Se crean nuevas props:

- variant: Para escoger entre las variantes posibles como “primary”, “secondary’,
“tertiary” o “warning”

- size: Para estandarizar tamafos por defecto de los botones como “small”,

‘medium” o “large”

2 Sketch: se refiere a un dibujo o boceto utilizado para explorar ideas y conceptos de disefio de manera
rapida y eficiente y se emplean en la empresa para definir graficamente como deberia verse un
componente
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BUTTONS

m m ; :
Text - #FFFFFF Text- #FFFFFF Text - #CACACA Text - #FFFFFF
Fill - #03A9F4 Fill - #0098DC Fill - #2F2F2F Fill - #DF1A31
Fince o Text - #FFFFFF
ance snee Fill - #D00218B
Text - #333333 Text - #333333
Fill - #FFFFFF Fill - #FBFBF8
ws S o]

Text - #333333 Text - #333333
Fill - #FFFFFF Fill - #F8FBF8

Figura 23. Sketch del componente Button realizado por el equipo de diseio

Con esta informacion se crea una interfaz, que en TypeScript es una estructura que
define la forma o estructura que deben tener los objetos en un programa y estas
ayudan en la deteccion de errores en tiempo de compilacion, ya que permiten verificar
que los objetos tienen las propiedades y métodos necesarios antes de ejecutar el
cédigo y también ayudan a documentarlo, ya que las interfaces describen la estructura

de los objetos que se utilizan en este.

Es importante notar que en la interfaz por medio del uso del signo “?” se puede indicar
al componente si una prop es opcional, en caso de que el simbolo “?” no se encuentre
antes de la definicion del tipo de dato, esta prop es tomada como obligatoria. De la
figura 24 se puede notar que las props obligatorias de este componente son: children y
onClick y las props opcionales son: variant, size, allCaps, isDisabled, icon, style y

className.

La interfaz creada para el componente Button con nombre ButtonProps se puede

observar en la figura 24, en la cual se identifican las unicas props que puede recibir el
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componente, asi como el tipo de dato y los comentarios (documentacion) que
describen la funcionalidad de estas. También se puede notar que props como
“className” son del tipo string, pero props como “variant” o “size” que a pesar que
también son tipo string se puede reducir las opciones que pueden tomar estas props a
valores como ‘“primary” o “secondary” para “variant” y “small” o “medium” para “size”

logrando reducir las posibilidades de valores que puede tomar una prop de tipo string.

jé export inmterface ButtonProps {

Lé * Specify the content of the Button
&
7 children: string;
Jé * Specify the kind of Button wou want to create
1a f
11 variant?: "primary” | “secondary” | “tertiary” | "warning’
12 *
155 * Specify the size of the Button you want to create
14 f
15 size?: "xsmall” | "small" | "medium” | "large”;
15 ™
155 * If true, the text inside the button is rendered as uppercase
18
19 allfaps?: boolean;
g .
é;é * Lpecify whether the Button should be disabled, or not
FF3
23 isDisabled?: boolean;
a4 P
été * Add icon by passing a, icon name from material UL
16 i
27 icon?: iconNames;
18 o
zvé * Modify default css by passing new style object
ET41 w
31 style?: React.C55Properties;
13 e
’jé * Specify am optional classMame to be added to your Button
3 .y
L classMame?: string;
16 fros
ffé * action taken when the button is clicked
3B
39 onClick: () =» woid;

Figura 24. Interfaz que define el tipo de dato de las props del nuevo componente
Button
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Esta interfaz es guardada en un archivo aparte con el nombre de Button.types.ts que
posteriormente es importada en el archivo principal del componente Button migrado a

TypeScript llamado Button.tsx que es mostrado en la figura 25 en la linea 3.

1 impart React, {FC} from "react”;
2 impart "./Button.scss™;
3 impart { ButtonProps } from "./Button.tyvpes";
L} impart { Icons } from "../Icons™;
5
& expart const Button: FC<ButtonProps: = ({
7 children = '",
g gize = "medium”,
variant = "primary",

[==Ts]

allCaps = false,

Figura 25. Inicio del cédigo del nuevo componente Button migrado a TypeScript

En la figura 25 también se puede observar que en la linea 6 se hace una asignacion de
las props “ButtonProps” al componente Button con por medio de la funcién de React FC
importada en la linea 1, donde FC hace referencia a “Functional Component”
(Componente Funcional) y es una forma de definir componentes utilizando una funcién
en lugar de una clase, y de esta forma se establece las unicas props que puede recibir
este componente. En las lineas inferiores, que se puede ver con mas claridad en la
figura 26, se realiza una importacién de las props que son usadas dentro del
componente y a su vez a todas estas props con excepcion de onClick se les asigna un

valor por defecto en caso de que estas no se pasen al componente por ser opcionales.
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« export const Button: FC<ButtonProps: = ({

S

children = '*,
8 size = "medium”,
9 variant = "primary",
10 gllCaps = false,
11 isDisabled = false,
12 icon = ",
13 classhlame = "7,
14 style = [},
15 onClick,
16 b=
1% ~ return
19 -~ <button
28 type="button"
21 style={style}
22 classMame={[
23 "button-ejemplo-practicas’
24 "button-ejemplo-practice-${variant}-{theme}",
25 “button-ejemplo-practice-${size}",
5 "%{icon &% "button-ejemplo-practica-icon™},
27 "%{isDisabled &% "button-ejemplo-practics-dissbled”}”,
28 “%{classMame}”
g ].join(" "}3
32 dizzbled={isDisabled}
31 onClick={onClick}
32 >
33 v <div classMame="button-ejemplo-practica-content™>
34 <zpan classMame={"%£{!icon ? "button-ejemplo-practica-text™ : "button-ejemplo-practica-text-icon®} 3>
35 {allCaps ? children.tolpperCase() : children}
6 </zpany
37 {icon && «Icons name={icon} color={variant != "secondary"” ? "white":"black"} size="inherit" />}
38 </dive
9 </button>
4 | H
Ll S )

Figura 26. Valores por defecto y classNames del nuevo componente Button

migrado a TypeScript

En la figura 26 se puede observar el cédigo del nuevo componente Button migrado a
TypeScript el cual retorna un elemento de HTML <button> pero cambiando sus props
de acuerdo a las props definidas en la interfaz del componente mostrada en la figura
24. Si se compara este nuevo componente en TypeScript con el componente antiguo
en JavaScript mostrado en la figura 22 se puede notar un cédigo mucho mas limpio y

con menos lineas de codigo.

A continuacidn se muestra una seccion del archivo de estilos donde se han cambiado
los nombres de los classNames utilizados y se usa el prefijo de
“button-ejemplo-practicas-" para ejemplificar. Los classNames hacen referencia a un

objeto de css que contiene estilos que permite cambiar la apariencia del botdn al
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momento de renderizar en pantalla, un elemento de HTML puede recibir varios
classNames y de acuerdo con la unién de estos cambios de estilos, la visualizacion del
componente es diferente. De la misma figura 26 se aprecia que siempre se recibe un
className llamado “button-ejemplo-practicas” pero dependiendo del valor de la prop
variant, se puede recibir el className “button-ejemplo-practicas-primary”,
“button-ejemplo-practicas-secondary”, “button-ejemplo-practicas-warning”, etc, segun
sea el «caso, igualmente pasa con la prop size, se puede recibir
“button-ejemplo-practicas-small”’, “button-ejemplo-practicas-medium”, etc. Estos estilos
se encuentran definidos en el archivo de nombre Button.scss y alguna de estas

definiciones se pueden observar en la figura 27.

Joutton-ejemplo-practicas{ Joutton-ejemplo-practicas-primary{ .button-ejemplo-practicas-xsmall{
font-family: "Arial"; color: Owhite; font-size: 18px;
border: @; background-color: Eblue; padding: 9px 12px;
font-size: 13px; H
overflow: hidden; &:howver{
cursor: pointer; background-color: Edarkblus; .button-ejemplo-practicas-small{
font-weight: 568; transition: 8.5s; font-size: 12px;
font-style: normal; T padding: 18px lépx;
letter-spacing: @.54px; H
text-glign: center; &:active]
border-radius: 3px; background-color: Bdarkblue;

H transition: @.5s;

Figura 27. Extracto de classNames del archivo Button.scss

5.4. Storybook del componente

Al finalizar esta parte en el proceso de migracion a TypeScript, se cuenta con todo lo
necesario para renderizar el componente, pero como este proyecto de React solo
contiene componentes visuales se hace uso de la herramienta Storybook que permite
la renderizacion de forma aislada del componente, la manipulaciéon de las props
descritas en la interfaz y acceder a una documentacion breve definida en los

comentarios de cada prop de la interfaz.
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Para utilizar la herramienta Storybook se crea un archivo con el nombre
Button.stories.tsx ya que esta se encarga de buscar los archivos con extension
“.stories.tsx” para ser renderizados de forma aislada. Cada archivo “.stories.tsx” puede

contener varias stories donde cada story define una vista diferente del componente.

TS Buttonstories.tsx *

e Frriac 5 Button.stories.ts

=L PR f=r R =T B

1 impart React from “react”;

2 impart { ComponentStory, ComponentMeta + from "@storybook/react™;
3 impart { action } from “"@storybook/addon-actions™;

4 impart { Buttonm } from “../components/Button"™;

C

6 export default {

F title: "Components/Button™,

8 component: Button,

9 argTypes: {

18 variant: {

11 control: "select",

12 options: ["primery", “"secondary", "tertiary", "warning"],
13 Ta

14 icon: {

15 control: "select™

16 Ta

17 children: {

18 control: 'text'

19 T

28 T

21 I 85 ComponentMeta<typect Button:;

22

23

24

25 const Template: ComponentStory<typect Button: = (args) =: {
26 return |

27 <Button {...args} /-

25 )

29 ¥

Figura 28. Parte inicial del archivo “Button.stories.tsx”

A continuacién se describe el contenido general de un archivo con extension

“.stories.tsx” usando como ejemplo el componente Button.

Usando la figura 28 como base:
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En la linea 2 y 3 se realizan importaciones de funciones propias de Storybook para un
correcto funcionamiento.

En la linea 4 se importa el componente al cual se le va a realizar las stories, en este
caso se importa el componente Button.

De lalinea 6 a la linea 21 se realiza una descripcion de la story (historia)

Linea 7: define el titulo y ubicacién dentro del catalogo de componentes.

Linea 8: define el componente a renderizar (importado en linea 4).

linea 9-19: define el tipo de control que se quiere para ciertas props
- variant: un selector con las opciones alli descritas
- icon: un selector.

- children: tipo texto

linea 21: exporta por defecto la story tipo componente, en este caso, tipo Button
De la linea 25-29 se crea un template que define las stories y le pasa las props por

medio de la variable args al componente.

Para crear las stories individuales se exporta una constante con el nombre que sea
descriptivo y a la cual se vincula con el template creado anteriormente usando la
funcion .bind() como se muestra en la linea 31 de la figura 29 para la story llamada
Primary haciendo referencia a un componente Button con prop variant="primary”. Para
asignar valores a las props de una story se hace por medio de la prop “args” que se le
asigna a la constante previamente creada, en esta ocasion (figura 31, linea 32-39) se
asigna a Primary.args un objeto que contiene las props descritas en la interfaz del
componente Button, en caso de no asignar un valor a las props definidas como
opcionales, su valor sera tomado por el que ha sido designado por defecto y en caso
de no asignar un valor a las props obligatorias se generara un error que indicara que
prop queda faltando por inicializacion. En la figura 29 también se ensefian como se

crearon las stories para “Secondary”y “Tertiary”.

Este proceso se repite la cantidad de veces que se requiera con la intencion de recrear

las posibles variaciones de las props que contenga el componente y que se requiera
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mostrar, ademas se cuenta con la opcion de crear una sola story y dejar que el usuario

interactue con los controles de las props para generar las variaciones que desee.

31 export const Primary = Template.bind({});
32 - Primary.args = {

33 variant: "primary",

34 children: 'primary’,

35 gllCaps: false,

38 izDisabled: false,

37 icon: "7,

38 onClick: action("Primary Link pressed”},
39 Ti

export const Secondary = Template.bind({});

variant: “secondary”,
children: 'Secundary’,
allCaps: false,
izDisabled: false,

43
41
42 - Secondary.args = {
43
44

=Y
ohoown

fou

47 icon: ™",

47 onClick: action("Secondary Link pressed™),
49 i

S@

gl export censt Tertiary = Template.bind({});:

52 -~ Tertiary.args = {

variant: "tertiary”,

children: 'Tertiary®,

allCaps: false,

izDisghled: false,

icon: "",

onClick: action("Tertiazry Link pressed"),

b

0]
Y]

ohou

a

wownownownownoun

wr

1
k]

Figura 29. Stories Primary, Secondary 'y Tertiary del componente Button

5.4.1. Ejecucién de Storybook

Cuando los archivos con extension “.stories.tsx” se han creado se procede a la
ejecucion del Storybook con la intencion de visualizar de forma aislada los
componentes. Para esto desde la terminal se ejecuta el comando mostrado en la figura
17 de la seccidn 5.2, se espera un momento y cuando este termina la ejecucion, en la
terminal aparece un mensaje como el mostrado por la figura 18 de la seccidén 5.2 que

indica que la herramienta esta disponible para ser usada en la url “http://localhost:6006”
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5.4.2. Controles interactivos de un componente

Al ingresar a la url disponible (“http://localhost:6006”) nos encontramos con un catalogo
como el mostrado en la figura 30 donde en la parte izquierda y resaltado con un color
azul se encuentran los componentes que tienen asociado un archivo con extension
“.stories.tsx” en este caso solo estad disponible el componente Button y sus stories
“Primary”, “Secondary”, “Tertiary”, “Warning” y “With Icon”, en el centro resaltado con
color verde se encuentra el componente renderizado de forma aislada y que cambia de
acuerdo a la story seleccionada o por el cambio de alguna prop que se encuentra en la

parte derecha resaltada con color rojo.

Canvas o @ English Controls (8)

Name Control

E Storybook

variant orimany

children

allCaps False | True
Introduction

: isDisabled False | True
@ Button

Kecoridary icon o
NG onClick*

size O small

© medium
Q large

Q xsmall
style Set object

className Set string

Figura 30. Storybook con el componente Button y los controles de sus props

En la figura 31 se puede apreciar el comportamiento del componente renderizado en la
mitad de la pantalla cuando se selecciona una story diferente, en este caso las stories

de “Secondary”, “Warning”y “With Icon”
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B Button
Primary
2 ar_r ==>_ Secondary
rtiary
Warning
With Icon

B Button

Primary
Tertiary

With Icon

i

B Button

Primary

Tertiary

Warning

H With lcon

Figura 31. Diferentes render del componente Button dependiendo de la story

seleccionada

5.4.3. Documentacion de un componente

Cuando se selecciona la pestafia Docs como se muestra en la figura 32, se accede a la
seccion de documentacion del componente, donde se puede encontrar una tabla con
cuatro columnas resaltadas en color azul. Estas columnas corresponden al nombre de
cada prop, la descripcién de dicha prop, como recordatorio esta descripcion proviene
de la descripcion hecha anteriormente en la interfaz del componente, la tercera
columna indica el valor por defecto asignado y la cuarta columna son los controles

interactivos a los que se puede acceder desde la documentacion.
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] starybook Button

Introduction Show code

Name Description Default Control

variant

primary

children

primary

aliCaps

isDisabled

icon Choose option

onCliclk*

O small

D medium

3 large

style

y passing this prop = Set object

className Add extra css by passing this prop & Set string

Figura 32. Documentacion del componente Button

Otra opcion y ventaja con la que cuenta esta documentacion es la posibilidad de
interactuar con los controles y cuando se esté satisfecho con el resultado, esta
documentacion puede generar el codigo necesario para recrear ese estado visual que
se obtuvo en otro proyecto de React siempre y cuando estos componentes existan. En
la seccion 5.6. se explica la forma en la que se puede crear una libreria NPM de React
con estos componentes y que posteriormente puede ser instalada en cualquier
proyecto que utilice Reacty hacer uso de este catalogo y documentacion, incluyendo la
generacion del cdédigo necesario para instanciar los componentes tal y como se
obtienen al interactuar con los controles. Un ejemplo de codmo se genera este codigo se
muestra en la figura 33 donde los controles resaltados en verde son modificados hasta
obtener el renderizado del componente Button resaltado en azul, lo que resulta en el

cédigo resaltado en rojo que puede ser usado en otro proyecto.
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Button

EJEMPLO PRACTICAS =1

Hide code

noRefCheck() {}}

practicas

Name Description Default Control =

variant warning

children what should the button say inside 7 Eizmplo practicas

allCaps Should the string given be in Uppercase 7 fal=e ( _f.)isg Tue |

isDisabled Should the button be disabled 7 false False  True

L2t dashboard v

Figura 33. Generaciéon de coédigo necesario para replicar componente con props

modificadas desde controles interactivos

5.5. Creacion de pruebas unitarias

En esta seccion, se aborda la creacion de pruebas unitarias, una practica fundamental
en el desarrollo de software que permite asegurar la calidad del cédigo que se
desarrolla. Las pruebas unitarias permiten evaluar de manera sistematica y
automatizada el comportamiento de pequefas partes de nuestro codigo, conocidas
como unidades, y verificar que éstas funcionan correctamente en distintos escenarios.
Ademas, las pruebas unitarias ayudan a detectar errores y bugs de manera temprana,

lo que reduce el costo y el tiempo necesario para arreglarlos.



56

Para ejemplificar la creacion de pruebas unitarias se continia con el componente

Button para explicar todo el proceso realizado.

Las pruebas unitarias en este proyecto se llevan a cabo con la ayuda del framework
Jest (Seccion 4.5.1.). Para escribir pruebas en Jest se debe crear un archivo con
extension “.test.tsx” y estos archivos deben contener al menos una funcion que defina

la prueba utilizando la funcién test() o it().

Se parte creando el archivo “Button.test.tsx” el cual contiene todas las pruebas
realizadas sobre el componente. Tomando como referencia la figura 34, al inicio de
archivo (linea 2) se importa la libreria de testing (testing-library/jest-dom).
En la linea 3 se importan las funciones:

- render: Permite renderizar el componente de forma aislada (no visual)

- cleanup: Permite hacer una limpieza del render.

- fireEvent: Permite disparar eventos como clicks, ingreso de texto, etc
En la linea 5 se importa el componente a ser testeado, en este caso el componente
Button.
A partir de la linea 7 se comienza a crear las pruebas para el componente y en esta
misma linea se describe cual es el componente que se va a testear en este archivo.
Al inicio de las prueba se instala una funcion afterEach() que se encarga de ejecutar la
funcién cleanup después de ejecutada cada prueba en el caso de que exista mas de

una.

En la definicion de cada prueba, se puede elegir entre la funcion 'test()' o 'it()'. Ambas
realizan la misma funcion, pero se ha decidido usar la funcion 'it()' porque en inglés
permite describir de manera mas clara qué parte del codigo se va a probar. Por
ejemplo, en la linea 9 se describe la primera prueba con la funcion 'it()' que dice
"it("'Should render the Button')", que traducido al espanol significa "Deberia renderizar el
botén". Esto aumenta la trazabilidad de la prueba, ya que es mas clara en lo que debe

hacer.
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1 import React from “resct”;

2 import "@testing-library/jest-dom”;

3 import { render, cleanup, fireEvent } from "@testing-library/react”;

5 import {Button} from ".";

7 describe("Running Test for Button", () =» {

8 afterEach{cleanup};

Z it("Shouvld render the button™, () =» {

18 const {getByRole} = render(<Button variant="primary" onClick={{} => {}} >test button</Button>)};
11 const button = getByRole{"button”, { name: "test butten™ })

12 expect(button).toBeInTheDocumant();

13 1)

15 it("Should render the button as variant primary”, () =» {

16 const {getByRole} = render(<Button variant="primary” onllick={{) => {}} »test button</Button>);
17 const button = getByRole("button™, { name: "test button"™ })

18 expect(button).toHaveClass("button-ejemplo-practicas-primary™);

19 RBE

20

21 it("should render the button as variant secondary™, () =» {

22 const {getByRole} = render(<Button variant="secondary” onClick={{)} = {}} »test button</Button:);
23 const button = getByRole{"button”, { name: "test button™ }}

24 expect(button).toHaveClass("button-siemplo-practicas-secondary™);

25 1)

Figura 34. Definicion inicial de pruebas unitarias

En la linea 10 se obtiene la funcién “getByRole” al ejecutar la funcién “render()” del
componente Button que tiene el texto “test Button”, con props variant="primary”, y como
onClick es una prop obligatoria pero no se va a probar todavia, se pasa una funcién

vacia.

“‘getByRole()” es una funcion proporcionada por la biblioteca "testing-library/react”, la
cual es utilizada en Jest para obtener un elemento de la interfaz de usuario en funcién
de su "rol" o "tipo", como "botdon", "enlace", "entrada de texto", entre otros. Como el
componente que se esta probando es un tipo Button y existe un “rol” definido se usa
esta funcion. Como se observa en la linea 11 “getByRole()” recibe dos parametros, el
primero es el rol que se busca (“button”) y segundo parametro es el nombre del boton,
que en esta ocasion seria ‘test Button”, el resultado de la ejecucion de esta funcién

retorna un componente al cual se ha llamado “button”.
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Para finalizar la primera prueba en la linea 12 se ejecuta la la funcion
“‘expect(button).toBelnTheDocument()” que comprueba si el elemento “button” de la

interfaz de usuario esta presente en la pagina, y si no lo esta, la prueba fallara.

La segunda y tercera pruebas tienen una definicion similar a la primera, pero al ejecutar
la dltima funcidn expect(”..”).toHaveClass(“..”), se espera que el elemento "button”
tenga la clase "button-ejemplo-practicas-primary” y
"button-ejemplo-practicas-secondary”, respectivamente. Esto se debe a que al
renderizar el componente para estas pruebas (lineas 16 y 22), se utiliza la propiedad
variant="primary" para la segunda prueba y variant="secondary" para la tercera prueba.
En caso de que el elemento no contenga las clases mencionadas, las pruebas fallaran.

En cambio, si el elemento contiene las clases correspondientes, las pruebas pasaran.

Las pruebas realizadas para verificar el uso correcto de las clases de tamafo se

presentan en la figura 35, donde se prueba para tamano “small”’y “medium”.

45 it("Should render the button with size small™, ()} =» {

45 const {getByRole} = render(<Button variant="primary” size="small" onflick={() => {}} »test button</Button:);
47 const button = getByRole{"button", { name: "test button" })

48 expect(button).toHavellass("button-ejemplo-practicas-small”™);

49 15k

se

51 it("Should render the button with size medium”, () =» {

52 const {getByRole} = render(<Button variant="primary" size="medium"™ onClick={() =» {}} >test button</Button:);
53 const button = getByRole("button™, { name: "test button" })

54 expect(button).toHavellass("button-ejemplo-practicas-medium™);

=L I3 H

Figura 35. Pruebas unitarias para verificar empleo de className de tamaiio.

En la figura 36 se muestran otras pruebas que verifican la funcionalidad de distintas
propiedades del componente Button. La primera prueba de la linea 63 verifica si el
componente se renderiza como deshabilitado. Para ello, se le pasa al componente la
propiedad isDisabled y se espera que la funcion "expect(button).toBeDisabled()" pase
la prueba en caso de que el componente esté realmente deshabilitado, y falle en caso

contrario.
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Para realizar pruebas sobre funciones, Jest permite crear funciones de prueba
asignadas como jest.fn(). En las lineas 70 y 79 se asigna esta funcion a la variable
handleClick, y es esta variable la que se pasa como prop onClick para validar su
ejecucion. Utilizando la propiedad de expect() llamada ".toHaveBeenCalledTimes()", se
espera que la funcién handleClick se haya ejecutado el numero de veces especificado

como argumento.

En las dos ultimas pruebas se simula un evento de tipo click sobre el elemento "button"
mediante la funcion fireEvent.click(button). Antes del disparo del evento, se espera que
la funcién handleClick no haya sido llamada ninguna vez. Una vez se dispare el evento,
se espera que la funcién haya sido llamada una unica vez. En la ultima prueba se esta
haciendo uso de la propiedad isDisabled, por lo que se espera que después del disparo
del evento de tipo click, la funcion handleClick no se haya llamado ninguna vez ya que

el componente deberia renderizar como deshabilitado.

i

it("Should render the button as disabled", () =% {
const {getByRole} = render(<Button variant="primary" size="xsmall" onClick={()} => {}} isDisabled »test button</Button:);
const button = getByRole("button", { name: "test button" })

Fa

o

expect(button).toBeDisabled();

N

it("Should call the onflick function when clicked ", () => {
const handleClick = jest.fn()
const {getByRole} = render(<Button variant="primary" size="xsmall" onClick={handleClick} »test button</Button:);
const button = getByRole("button", { name: "test button" })

[EY I I R I e -]

sxpect(handleClick) .toHaveBeenCalledTimes (@)
fireEvent.click(button)

I

sxpect(handleClick) .toHaveBeenCalledTimes (1)

N

it("Should MWOT call the onClick function when clicked but isDissbled={true}", () =>» {
const handleClick = jest.fn()
const {getByRole} = render(<Button variant="primary" size="xsmall" onClick={handleClick} isDisabled »*test button</Button:);
const button = getByRole("button”, { name: "test button" })
expect(handleClick).toHaveBeenCalledTimes (@)
fireEvent.click(button)
expect(handleClick).toHaveBeenCalledTimes (@)
s

rks

Wk ® w2 - Sh

] \Ip 0O 00 0O 00 md sl md wl md wd owmd o wl m] =l OO0 Gh Ch O CR O

&N

Figura 36. Pruebas unitarias para verificar que el componente Button renderiza

como deshabilitado y verificar el comportamiento de la funcién onClick

Por ultimo para ejecutar las pruebas unitarias y verificar si las pruebas pasan o fallan se

debe correr el comando de la figura 37:
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npm run test Button

Figura 37. Comando para ejecutar las pruebas unitarias del archivo

Button.test.tsx

Al terminar la ejecucion del comando anterior, y en caso de que todas las pruebas sean

aprobadas, se observa una respuesta similar a la de la figura 38:

src/componemts /Button/Button. test . t=x
Running Test for Button

J Should render the button (58
Should render the butto 1 primary (22 ms)
Should render the button as variant secondary (25 ms)

J Should render the button as wvariamt tertiary (28 ms)

J Should remnder the button as variamt warning (16 ms)
Should render button with si mall (15 ms)
Should render button with si all (15 ms)

Should render button with medium (11 ms)
J Should render button with large (12 ms)
Should remder button as disabled (9 ms)
Should call the omClick function when clicked (19 ms)
J Should NOT call the onClick function when clicked but isDisabled={true} (12 ms)

Test Suites: 1 p 1 total
Tests: 2 » 12 total
Snapshots: @ total

Time: 5.813 s, estimated 6 s

Figura 38. Ejecucion de todas las pruebas unitarias del componente Button

pasando satisfactoriamente

5.6. Procedimiento realizado con los otros componentes.

Como se menciona en al inicio de la seccion 5.3 los componentes a migrar son
componentes que han sido desarrollados previamente por los desarrolladores de la

empresa, por lo que la logica y estilos que poseen son validos y no habia necesidad de
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implementar o crear nueva légica, el trabajo de migraciéon de JavaScript a TypeScript
consistia en la identificacion de los tipos de datos que recibe cada prop de cada
componente y con esta informacion crear una interfaz que es la que define los tipos de
datos que puede recibir en nuevo componente migrado a TypeScript. Conociendo el
tipo de dato y la funcién de cada prop se crea una descripcion a modo de comentario
en la interfaz la cual es usada por la herramienta Storybook para generar la
documentacion de dichas props en la ventana Docs de cada componente en el

Storybook.

Componentes como Input y Modal fueron los dos unicos componentes que estaban
definidos como tipo clase por lo que a estos componentes se aplicd una serie de pasos

para convertirlos a tipo funcion.
Para estos componentes se realizo el siguiente procedimiento:
1. Convertir la clase en una funcidon: Se debe eliminar la definicion de la clase y

el método render(), y reemplazarla por una funciéon que acepte las props como

argumento como se muestra en la figura 39.

Figura 39. Definicion de componente tipo funciéon

2. Eliminar el constructor y el estado: Los componentes de tipo funcion no
tienen estado local y no necesitan un constructor por lo que se deben eliminar.

3. Convertir los métodos de ciclo de vida en hooks: Si el componente de tipo
clase utiliza métodos de ciclo de vida [Seccion 4.3.1.3], como
componentDidMount() o componentDidUpdate(), se deben convertir en hooks

[Seccion 4.3.1.4]. Para ello, se deben utilizar los hooks proporcionados por
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React, como useEffect() o useState(). En la figura 40 se observa un ejemplo de
cambio de componente tipo clase a componente tipo funcién, donde el método
de ciclo de vida llamado componentDidMount() del componente tipo clase es
cambiado por el hook useEffect() con el segundo parametro vacio ([ ]), lo que
permite realizar la misma funcion que en este caso seria el de realizar una
accion cuando el componente se encuentre montado/renderizado

satisfactoriamente.

class MiComponente extends React.Component

constructor(props

super(props

this.state import React useEffect from ‘react’

datos:
function MiComponente
iseEffect -
codigo a ejecutar después del montaje del componente

componentDidMount

// codigo a ejecutar después del montaje del componente // codigo del componente

return “aw J/ retorno del componente

jdigo del componente

render return f// retorno del componente

Figura 40. Estructura de componente tipo clase y componente tipo funcion

4. Retornar el “HTML” del componente: En la funcién del componente de tipo

funcion, se debe devolver el HTML que se renderiza en la interfaz de usuario.

Para crear los stories que representan el componente en el catalogo de Storybook se
debe instanciar el componente en un archivo aparte (.stories.tsx) con valores por
defecto en las props previamente identificadas por lo que este proceso es similar al

ejemplificado con el componente Button en la seccion 5.4.

Para la creacion de las pruebas unitarias de los otros componentes es similar al
mostrado en la seccion 5.5 en el sentido que se debe comprobar que el componente o

un texto en especifico se renderice correctamente con la funcion
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expect(“...”).toBelnTheDocument(), que los estilos se carguen correctamente con la

2!

funcién expect(“...”).toHaveClass(“..”), o que las funcionalidades debido a un click del
usuario por medio de la funcién fireEvent.click(“‘componente”) ejecuten las acciones
adecuadas con la funcion expect(“...”).toHaveBeenCalled() o que haya sido llamada el

numero de veces adecuado con la funcion expect(”...”).toHaveBeenCalledTimes(#).

Debido a lo mencionado en esta seccion es que se toma la decision de explicar
detalladamente el procedimiento realizado con el componente Button desde la seccion
5.3 a la seccién 5.5 para definir el procedimiento que se realiza en con los otros

componentes definidos en la seccion 4.1.4.

5.7. Despliegue de libreria NPM

Al finalizar la migracion de los nueve componentes requeridos en este trabajo, se
realizé la publicacion de la libreria NPM. Para este paso se contd con la ayuda de una
persona que tenia credenciales validas de la empresa en npmjs.com ya que la libreria
seria publicada como una libreria privada.

La publicacion se realizé siguiendo los siguientes pasos:

1. Tener configurado correctamente el archivo package.json. asegurarse que la
propiedad "name" contenga un nombre unico para la libreria, la propiedad
"version" contenga la version actual y la propiedad “private” tenga el valor true.
También se debe asegurar de tener una propiedad "main” que apunte al archivo
principal de tu libreria. Un ejemplo de la configuracion de este archivo se puede

notar en la figura 41.



64

"name": "nombre-de-la-libreria",
"version": "9.0.4",
"description": "Descripcidén de la libreria",
"main": "dist/index.js",
"types": "dist/index.d.ts",
"repository": "https://github.com/tu-usuario/nombre-de-la-libreria",
"private": true,
"dependencies": {
"react": "~17.0.2"
|
"devDependencies": {
"@types/react": "~17.0.30",
"typescript": "~4.3.5"
|

Figura 41. Parte del archivo de ejemplo llamado package.json con informacién de
la liberia NPM

2. Enla terminal, iniciar sesion con la cuenta que posee credenciales validas de
npmjs.com usando el comando “npm login”.

3. Se ejecuta el comando ftsc && npm run build” que se encarga de compilar el
codigo de TypeScript a cédigo JavaScript valido y se genera la versiéon
optimizada de la aplicacion.

4. Luego, se ejecuta el comando “npm publish”. Esto crea una nueva versién de la

libreria y la publica en NPM.

6. Resultados y Analisis.

Este trabajo se compone de cuatro entregables, como se puede apreciar en los
objetivos especificos. Por esta razén, esta seccidon se divide en subsecciones para
explicar y presentar cada uno de los resultados obtenidos durante la practica

académica.
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6.1 Resultados

6.1.1 Repositorio en GitHub de componentes en TypeScript

El repositorio donde se encuentra alojado el codigo correspondiente a el trabajo de este
proyecto es privado y para uso interno de la empresa por lo que el acceso esta
restringido por usuario y contrasefa, pero en la figura 42 se puede notar que el
repositorio de GitHub perteneciente a la empresa posee 100 commits o confirmaciones

de cambios de cédigo y estos hacen referencia a los cambios que fueron desplegados

a la rama production (main) para hacer el primera liberacion de la libreria NPM.

O Search or jump to... / Pull requests Issues Codespaces Marketplace Explore
8 Private ©Watch 2 ~ - % Star 0 |~
<> Code () Issues 1% Pullrequests () Actions [ Projects [0 Wiki @ Security [+ Insights
Pulse Nov 6, 2022 - Apr 10’ 2023 Contributions: Commits
Contributors
Centributions to pro, excluding merge commits and bot accounts
Comrmunity
Traffic
Commits
Code frequency
Dependency graph
Network ) December 2023 February March April
Forks
. sorozco-tso #
100 commits 11,134 =+ 6,152 -

Figura 42. Repositorio en GitHub con el proyecto desarrollado

En la Figura 43 se muestra que el 75% del repositorio corresponde a archivos de
TypeScript los cuales incluyen los codigos de los componentes, las interfaces y los
tests correspondientes. El 18% de los archivos son de SCSS o CSS, que contienen los
estilos de los componentes, como colores, tamafos y tipografia, mientras que el 6,6%

restante se compone de archivos de JavaScript especificos del proyecto de React.
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Languages

A
® TypeScript 75.2% @ 5085 181%
Javahcript 6.6% ® HTML 01%

Figura 43. Lenguajes utilizados en el repositorio del proyecto de practicas

6.1.2 Storybook

Al ingresar la URL donde se encuentra alojado el Storybook con el catalogo de los
componentes visuales, el usuario se encuentra con una introduccion (figura 44) que, en
el momento de la entrega del proyecto, cuenta con un texto de relleno Lorem Ipsum.
Sin embargo, en los dias posteriores, el contenido de esta pagina deberia contener
informacion detallada del funcionamiento del Storybook y de su documentacién, una
guia paso a paso para la correcta instalacién de la libreria NPM y demas informacion

que la empresa considere necesaria.

s oS )
: I Canvas  Docs : E px @ English
GPS Trackit

¢GPS Trackit

& Introduction
c s
B Button
-
& Checkbox Introduction:
B8 DatePicker
= DateRangePicker Lorem ipsum dalor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor incididunt ut labere et dolore magna aliqua. Phaseallus faucibus scelerisque
® DateRangePickerModal eleifend donec pretium vulputate sapien nec sagittis. Velit ut tortor pretium viverra suspendisse potenti nullam. Viverra adipiscing at in tellus integer. Nuncid
& DragDroplist cursus metus aliquam eleifend mi in nulla. Amet consectetur adipiscing elit ut aliquam. Nisl tincidunt eget nullam non. Vel elit scelerisque mauris pellentesque
& FileUpload pulvinar pellentesque habitant, Amet porttitor eget dolor morbi non arcu risus. Uma molestie at elementum eu. Sit amet consectetur adipiscing elit pellentesque
R habitant morbi. Risus nullam eget felis eget nunc lobortis mattis.
B |cons
B Input - Text Quis commodo odio asnean sed. Morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis. Nibh sed pulvinar proin gravida. Semper auctor neque vitae
B Input - Numeric tempus quam pellentesque. Gravida cum sociis natogue penatibus et magnis dis parturient mentes. Facilisi etiam dignissim diam quis enim lobortis, Viverra
& Loading accumsan in nisl nisi scelerisque eu ultrices vitae. Sagittis orci a scelerisque purus. Non nisi est sit amet facilisis magna etiam. Tincidunt id aliquet risus feugiat in.
® Modal Massa sed elementum tempus egestas sed sed risus. Condimentum mattis pellentesgue id nibh. Nunc eget lorem dolor sed. Eleifend donec pretium vulputate
& pill canian nar canittic alimiam Trictinia riciic nar faumiat in farmantiim nnciara irna nar Amat inctn dnnac anim diam Cancartatir liharn id fanciboe nicl fincidont ¥

Figura 44. Pagina de inicio del Storybook con catalogo de componentes
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En la la columna de la izquierda bajo el titulo de COMPONENTS se encuentra la lista
de componentes migrados a TypeScript y que se encuentran disponibles en la libreria
NPM. Para la demostracién de resultados, se explicaran 3 componentes y la
documentacion de uno de ellos pero en la seccion de anexos se puede encontrar la
documentacion generada para los demas componentes que fueron migrados en este

proyecto.

6.1.2.1 Componentes

Button:
El componente Button en React es un componente que representa un boton en una
interfaz de usuario. Este componente se utiliza para activar acciones, enviar

formularios, navegar entre paginas, entre otras funciones.

En la pestaina canvas del storybook se encuentra la vista aislada del componente.
Como se puede ver en la figura 45, el componente Button se renderiza en la mitad de
la pantalla con sus valores por defecto. En la columna de la derecha en la pestafia de

Controls se pueden observar todas las props con las que cuenta el componente.

Por medio de estos controles el usuario puede interactuar en tiempo real con el
componente y presenciar el resultado de cambiar uno o varios controles para asi
conocer el resultado que puede llegar a tener al momento de renderizar el componente

en algun proyecto por medio de la libreria NPM que los contiene.
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anvas Do px ot English Controls (8)

Button —

3 Checkbox Name Control

DatePicker

it primary v

DragDropList children

FileUpload

primary

Form
aliCaps False | True
lcons
Input - Text
Input - Numeric isDisabled False  NiEAE

B Loading

icon

Choose option...

onClick*

size O small

O xsmall

style Set object

Timezone

Tooltip
className Eot e

Figura 45. Componente Button en Storybook con controles interactivos

Input:

El componente Input en React es un componente que representa un campo de entrada
de texto en un formulario. Este componente permite al usuario ingresar informacion, ya
sea un texto simple, una direccidn de correo electrénico, un niumero de teléfono, entre
otros tipos de datos. Este componente para su disefio mas completo puede contar con
la integracion de otros componentes que también se encuentran en el storybook por lo
que lo hace un componente compuesto cuando se usan las props correspondientes
como lo es con el caso del componente Button, icono, un tooltip, estos son
componentes que también hacen parte de la libreria NPM y se encuentran en la
columna de la izquierda. En la figura 46 se puede observar la pestafia Canvas donde
se puede interactuar con el componente de forma aislada por medio de los controles

interactivos de sus props.



Canvas px @ English Controls (15

Name

type
label
placeholder

maxLength

Title label

assistiveText
placeholder text m

I e tooltip

buttonText

icon

Control

text

title_labe

placeholder_text

assistive_text

nformation_fied

iconPosition @ left

) right

Figura 46. Componente Input en Storybook con controles interactivos

Modal:
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Un componente modal es un tipo de componente visual utilizado en el desarrollo de

interfaces de usuario que se muestra en la parte superior de la interfaz actual y

requiere que el usuario interactue con ella antes de continuar con la aplicacion.

Normalmente, los modales se utilizan para mostrar informacién importante al usuario,

como mensajes de error, confirmaciones, alertas, ventanas de autenticacion,

formularios y otros elementos que requieren una respuesta inmediata del usuario.

En la figura 47, se puede apreciar la pestafia Canvas del componente Modal. En este

ejemplo, se utilizaron componentes como el input, Button, checkbox y Radiobutton

como contenido del modal para ejemplificar un formulario. En la columna de la derecha,

el usuario puede encontrar los controles interactivos que le permiten controlar el

tamano del modal mediante la propiedad "size", controlar si se renderiza o no el

encabezado del modal (ejemplificado con el texto "Report Setup”) mediante la

propiedad "hasHeader". También puede abrir y cerrar el modal a través de la propiedad
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"isOpen”, y mediante la propiedad "isLoading" puede simular la accion de carga de
contenido que pueda ser demorado en descargar desde una base de datos, viendo

cdmo se comportan los componentes mientras la carga ocurre.

% Find components

@ px @ English E XM Controls (14)  Actions  Interactions

B Introduction Name Control

COMPONENTS hasHeader False  True

Report Setup X
@ Button
& Checkbox

@ DatePicker

Clear Al title

& DateRangePicker
@ DateRangePickerModal
@ DragDroplist

Report Options size O extra-small

“Usemame @ smal

O medium

FileUplaad
- & Usemame m >
@ Form e
B lcons
B Input - Text “Password isOpen False  True
& Input - Numeric
= O= Password
® Loading " m isLoading False | Trus
@ Modal
*Option list I t
style style =
© Option one O Option twe O Optien three overflow; "hidden”
)
*Option list
className overflow-hidden
[ option one 7
[ option two iconBackClose False  True
Close Send 4]
hiddenCloseButton False  True

Figura 47. Componente modal con controles interactivos

6.1.2.2 Documentacién

Al momento de seleccionar la pestafia Docs, el usuario se encuentra con la
documentacion de las props que posee el componente. Por medio de la tabla que se
observa en la figura 48 el usuario puede conocer la funcionalidad de cada una de ellas,
puede conocer si estas contienen un valor por defecto (en caso de que no se pasen al
componente) y al igual que en la pestafia de Canvas, el usuario tiene la posibilidad de

interactuar con las props por medio de los controles.

Por medio del botén “Show code” la documentacion también cuenta con la posibilidad
de generar el codigo (figura 49) necesario para instanciar el componente tal y como lo
personaliza el usuario en esta pestafa y se puede garantizar que el resultado sera
igual siempre y cuando la libreria NPM sea instalada en el proyecto donde se espera

instanciar dicho componente.
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Docs E © px @ English

Input - Text

Show code
Name Description Default Control =
type Which type of input do you need? 7 "Text” text "
"text"
label " Label
e
placeholder Place holder to display when there is no input EJEMPLO PRACTICAS
P
maxLength What is the maximum number of characters 15
allowed?
Figura 48. Documentacién de componente Input
Docs E @ px @D English
Input - Text
i
A EJEMPLO PRACTICAS m
Hide code

<Input
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Figura 49. Generacion de cédigo desde documentacion de Storybook

6.1.3 Pruebas unitarias

En la figura 50 se aprecia el resultado de la ejecucion de todas las pruebas unitarias de
los componentes de la seccion 6.1.2. En total se realizaron 68 pruebas unitarias para
un promedio entre 7 y 8 pruebas por componente con el propdsito de evaluar el

correcto comportamiento y visualizacion de cada uno de los componentes.

\react-controls

src/components/TextArea/TextArea.test. tsx (21.289 5)
src/components/Modal /Modal . test.tsx (27.119 s)
c/components/Checkbox/Check.test.tsx (27.14F s)
src/components/Tooltip/Tooltip.test.tsx (27.191 5)
src/components/SidePanel/SidePanel.test.tsx (27.466 s5)
src/components/Input/Input.test.tsx (27.71 s)

src/components/Button/Button. test.tsx (27.828 5)
src/components/Switch/Switch.test.tsx (6.619 s)
src/components/Radio/Radio. test.tsx

Test Suites: 9 total

Tests: £ , B8 total
Snapshots: @ total

Time: 31.894 5, estimated 63 s
Ran all test suites.

Figura 50. Resultado de ejecucion de pruebas unitarias de los componentes de

seccion 6.1.2

6.1.4 Libreria NPM

En la figura 51 se presenta una captura de pantalla de la libreria privada de NPM
alojada en la pagina npmjs.com. Ingresando a esta pagina con credenciales de la
empresa se puede notar que la libreria se encuentra en la version 0.0.4, que
proporciona el comando necesario para instalar la libreria en un proyecto de Reacty

contiene un apartado para informacion adicional como instrucciones de instalacion.
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“pm Q, search packages m @v

0.0.4 + Private » Published 2 months ago

@ Readme E Code (Bm:) e 6 Dependencies &% 0 Dependents @ 4Versions £ Settings

Installation: install

» npm 1
This is a Node.js module available through the npm registry.

Before installing, download and install Node.js. Node.js 14.17.3 (LTS) or higher is recommended. Repository
. . . . . e @ github.com,

If this is a brand new project, make sure to create a package.json first with the npm init

command.
Homepage

Installation is done using the npm install command: & github.com,

. Version License
npm install

0.0.4 I1SC

Figura 51. Libreria NPM de los componentes visuales alojada en npmjs.com

6.2. Analisis

Flujo actual de trabajo con componentes visuales

Actualmente en la empresa cuando un componente visual requiere ser modificado, se
le asigna la tarea a un desarrollador del equipo y este se encarga de modificar el
codigo existente en el repositorio del proyecto, estas modificaciones pasan por el
equipo de QA de la empresa que se encarga de garantizar la calidad de los productos o
servicios que ofrece una empresa y de revisar que los cambios cumplan con las
funcionalidades especificadas, y posteriormente otro desarrollador diferente al que
realizé las modificaciones del componente puede ser el encargado de implementarlo en

la pagina web o plataforma web de la empresa.

Este flujo de trabajo cuenta con la desventaja de que los cambios de los componentes
visuales pueden pasar por diversos desarrolladores y llegar a no ser consistentes en el

tiempo, pueden llegar a ser dificiles de mantener y crean problemas de colaboracion ya
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que la informacion de los cambios puede quedarse en unas cuantas personas sin ser

socializados con el resto del equipo.

Debido a la creacion de una libreria NPM de los componentes visuales y la

centralizacion de estos, se genera un cambio en el flujo de trabajo previamente

mencionado.

Cuando los proyectos dependan de esta libreria el flujo de trabajo seria el siguiente:

El equipo de disefio pasa la solicitud al equipo de desarrollo del cambio que
requiere en un componente o de la creacion de un componente nuevo.

El caso le es asignado a un desarrollador con conocimientos del Storybook en
cuanto al manejo del lenguaje TypeScript, como documentar el componente y
creacion de pruebas unitarias en Jest.

Cuando el componente es creado o modificado, pasa por el equipo de QA para
validar sus funcionalidades y estilos.

Se publica una nueva version de la libreria en caso de que sea urgente y en
caso de que no lo sea, se espera a que haya varios componentes a cambios
significativos para publicar una nueva version de Liberia NPM.

Una nueva tarea es creada para la implementacion del nuevo componente
usando la nueva version de la libreria.

En caso de que los cambios de la version solo sean estéticos, solo es necesario
la actualizacion a la nueva versién para ver cambios en los componentes

inmediatamente en el proyecto que usa la libreria.

7. Conclusiones

Se cumplié con el objetivo de migrar los componentes propuestos inicialmente

del lenguaje JavaScript al lenguaje TypeScript y en los casos necesarios los
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componentes de tipo clase a tipo funcién permitiendo asi la implementacion de
la herramienta llamada Storybook para la creacion de un catalogo de

componentes visuales con los que cuenta la empresa.

Se puede evidenciar la ventaja de utilizar TypeScript en lugar de JavaScript para
la generacién de la libreria NPM ya que al momento de utilizar la libreria en un
proyecto de la empresa se cuenta con la opcidén de identificar y prevenir errores
en tiempo de ejecucion ya que estos pueden ser encontrados en tiempo de
compilacién debido a la definiciéon de un tipo de variable para cada prop de los

componentes.

Una de las ventajas de centralizar los componentes en una libreria de NPM es
que se promueve la reutilizaciéon de cédigo y la consistencia en la interfaz de
usuario en todo el proyecto. Si todos los componentes visuales estan en un lugar
centralizado, es mas facil para los desarrolladores encontrar y reutilizar los

componentes existentes en lugar de crear nuevos desde cero.

Por medio de la herramienta Storybook se logra crear un catalogo interactivo de
los componentes visuales con los que cuenta la empresa ayudando a la
centralizacién de la informacion tanto del cédigo como de la documentaciéon. Por
lo que también se logra tener un punto de referencia entre el equipo de disefio y
de desarrollo permitiendo asi evitar ambigiedades en los disefios en las

implementaciones requeridas en las plataformas web.

Se logro la creacidon de pruebas unitarias que se encargan de la validacion de
las funcionalidades y estilos de los componentes migrados, permitiendo verificar
rapidamente que la funcionalidad existente no es afectada cuando se modifica el

cédigo, o se crean nuevas funcionalidades.
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9. Anexos

Como se expres6 en la seccion 6.1.2 acerca de los resultados de Storybook, a
continuacion se presenta la documentacidon generada por esta herramienta para cada
uno de los componentes mencionados en la seccion 4.1.4. que fueron migrados de
JavaScript a TypeScript y ahora se encuentran en la libreria NPM liberada en este
proyecto.

9.1. Checkbox

Este componente permite al usuario seleccionar una o varias opciones de una lista de
opciones disponibles. En la documentacién de este componente mostrada en la figura
52 se pueden observar algunas de las props cuyos tipos de datos se definieron y

también se documentaron tales como “label”, “checked” o “isDisabled”.
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Figura 52. Documentaciéon de componente Checkbox

9.2. Radio Button

Este componente permite al usuario seleccionar una unica opcion de una lista de
opciones disponibles. En la documentacién de este componente mostrada en la figura
53 se pueden observar algunas de las props cuyos tipos de datos se definieron y

también se documentaron tales como “label”, “checked”, “value” o “group”.
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Figura 53. Documentacion de componente Radio Button

9.3. TextArea

Este componente permite al usuario introducir y editar grandes cantidades de texto en
una pagina web o en una aplicacion. En la documentacion de este componente
mostrada en la figura 54 se pueden observar algunas de las props cuyos tipos de datos

se definieron y también se documentaron tales como ‘name”, ‘label”, “style” o

‘placeholder”.

TextArea

Label
Show code

Name Description Default Control

id String to make campanant be unique

placeholder ing has been typed. flsehanis

Figura 54. Documentacion de componente TextArea

9.4. SidePanel

Este componente se utiliza para mostrar informacion adicional en un panel lateral de la
pantalla y a menudo se utiliza en aplicaciones web para permitir al usuario interactuar
con la aplicacién de manera mas eficiente. En la documentacion de este componente
mostrada en la figura 55 se pueden observar algunas de las props cuyos tipos de datos
se definieron y también se documentaron tales como ‘hiddenButton”, “style” o

“classSidePanel”.



Docs i px (@ English
.
SidePanel
(Click the amow on the top right.
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hiddenButton If true, the floating button to open the side panel is not
rendered
style

classSidePanel

classPanelContent Specify an optional classMame to be added to the
SidePanel content

Default

Show code

Control

False | True

"translateX(350px)

Set string

Set string

Figura 55. Documentaciéon de componente SidePanel

9.5 Switch

Este componente de interfaz de usuario se utiliza para alternar entre dos estados o
valores como “aceptar/denegar” o “activar/desactivar’. En la documentacién de este
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componente mostrada en la figura 56 se pueden observar algunas de las props cuyos
tipos de datos se definieron y también se documentaron tales como “label”,

‘optionLabels” o “labelPosition”.
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Figura 56. Documentacion de componente Switch
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