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Sammanfattning

IGDB ir ett foretag med avsikt att samla all viktig data om spel pé ett och samma stélle.
Kodbasen for den nuvarande hemsidan &r stokig, gammal och restriktiv. Utvecklarna har
svért att skapa ny funktionalitet och hantera den dldre. Rapporten beskriver ett arbetet med
syftet att skapa en ny kodbas 1 JavaScript med hjdlp av biblioteket, React]s. Arbetet
avgransas till front-end utveckling dd allt annat omhéndertas med hjdlp av IGDB’s egna
API. Det hir arbetet ticker utvecklingen av komponenter med hjilp av React som bibliotek
och material-Ul som grund for anvédndargrinssnittet. Arbetet ticker metoden och
genomforandet dir det beskrivs hur arbetet har gétt tillviga samt vad som har anvints och
hur det har anvénts. Rapporten ticker dven en utvidrdering av slutprodukten samt en
diskussion om huruvida andra alternativ kan ha varit mojliga for att uppna samma resultat.

Nyckelord: ReactJs, JavaScript, Webbapplikation, Komponent, ESLint, Scrum, Enzyme,
Material-Ul



Abstract

IGDB is a company intending to collect all essential data about games in the same place.
The codebase for the current website is messy, old and restrictive. Developers have difficulty
creating new functionality and managing the old. This report describes a work with the
purpose of creating a new code base in JavaScript using the library, React]s. The work is
limited to front-end development as everything else is dealt with using IGDB's own API.
This project covers the implementation of components with the help of React as library and
material-Ul as basis for the user interface. The work also covers the method and
implementation describing how the work has been carried, what has been used and how it
has been used. The report also covers an evaluation of the final product and a discussion of
whether other options may have been possible to achieve the same result.
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Examensarbetet har gjorts vid institutionen for data- och informationsteknik pa
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Forkortningslista

API Application Programming
Interface

CSS Cascading Style Sheets

HTML Hypertext Markup Language

IGDB Internet Game Database

IS JavaScript

Npm Node Package Manager

Prop/props Property/Properties

Ul User Interface

DoD Definition of Done

App/appar Applikation/Applikationer

REST Representational State Transfer
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Ordlista
AngularJs

Boolean

Back-end

Enzyme

ESLint

Front-end

HTML
Instansiering
JavaScript

Komponent

Material- Ul
Microsoft VSC
Npm

Open source

Pluralsight
ReactJs/React

Rendera

Ruby on rails

Scrum

ett ramverk for utveckling av dynamiska appar.
ett virde som antingen dr sant eller falskt.

utveckling som haller sig till det forser front-end
med data och uppgifter.

en testmiljo for ReactJs .

hdller reda pd och begrinsar kodskrivandet pd ett sditt sd att det haller
vissa fordefinierade standarder for radavstdnd.

utveckling som endast hdller sig till det grafiska.

ett programsprdk for att programmera hemsidor.
anvdndning och upp-startande av en klass.

ett programsprdk som anvdnds for att konstruera webbapplikationer.

en JavaScript klass som ger ett specifikt utseende och funktion i hemsidan.

Allt som en anvindaren kan interagera med dr en komponent.
en mdngd av forprogrammerade komponenter i ReactJs.
Microsoft Visual Studio Code, programmeringsmiljo.

en pakethanterare for JavaScript.

mjukvara ddr ursprungskoden dr tillginglig for allmdnheten for att
anvdndas fritt.

en hemsida med diverse kurser.
ett JavaScript bibliotek for att bygga anvindargrdnssnitt.

berdkningen som ett program gor for att visa en
bild.

ett ramverk som utnyttiar MVC arkitekturen och tillhandahdller
standardstrukturer for databas, webbtjdnster och webbsidor.

ett arbetsmetod for agil utveckling.
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1. Inledning

IGDB ér ett foretag med avsikt att samla information om nysldppta och gamla spel pa ett och
samma stélle, vilket kan vara allt frén recensioner till vad spelet handlar om, nér det sldpptes,
genre, tillgdngliga plattformar samt mycket mer. Deras nuvarande hemsida behover
rekonstrueras for att gora det enklare for befintliga och nya utvecklare att komma in i koden men
dven bibehélla nuvarande prestanda for slutanvéndaren.

1.1.Bakgrund

Den befintliga kodbasen &r rorig, gammal och restriktiv. Den tekniska skulden har blivit ett
stort problem och utvecklarna har svért att skapa ny funktionalitet samt uppréatthilla hemsidan.
En justering dr nddvéndig for utveckling och framtida arbete.

1.2.Maél

Projektet avser att resultera i en solid grund for att kunna implementera ny kodbas samt en
dokumenterad verktygsuppsattning for att underlatta underhall, funktionsskapande och léttare
atkomlighet for befintliga och nya utvecklare. Den bor ocksé leverera en snabb och trevlig
upplevelse till slutanvindaren.

1.3.Frigestéllning

Hur kan man bygga upp generella komponenter med tekniker for att konstruera en snabb, smidig
och enkel webbapplikation.

1.4.Avgransningar

Projektet kommer att begrinsas till utveckling 1 JavaScript med ReactJs som bibliotek,
implementering av komponenter och skriva tester med hjélp av Enzyme. Programmeringen
kommer begrinsas till front-end-utveckling da databasen, autentisering och all annan server-
logik redan dr omhéndertaget pa grund av IGDB’s API, vilket &r den tjdnst som allt kretsar kring.



2. Teknisk bakgrund

Mer ingaende beskrivningar av viktiga delmoment och tekniker for projektet. Avsnitten nedan
behandlar Scrum, MVC, Github, React]s, Enzyme och Jest, NPM, Microsoft Visual Studio
Code, ESLint, HTML & CSS samt Pluralsight och Codesandbox.

2.1.Scrum

Scrum ér ett agilt tillvigagangsséatt for hantering av mjukvaruprojekt/produkter som har blivit
extremt populért bland foretag. En huvuddel &r att man delar in veckor i sa kallade sprintar, dér
en sprint dr en tidsperiod av uppsatta mal fran en produktlogg som skall utféras innan sprintens
slut. Kraven for en produkt anges i produktloggen och det dr produktloggen som man arbetar
med att uppfylla under ett forbestdmt antal sprintars tid. I produktloggen finns en lista av
uppgifter som utvecklarna vill lagga till. Det som skall finnas i produktloggen kan specificeras
av utvecklarna eller kommas dverens om mellan en kund och utvecklarna tillsammans. Idén
bakom en avklarad sprint &r att vid varje avslut skall man kunna ha en produkt med ’fardig”
funktionalitet att visa upp[1][2].

Dagliga moten kombinerades in och diverse storre sprintplaneringsmoten samt avslutningsmoten
(sprintretrospective) for ndr en sprint dr klar. Under sprintplaneringsmdtet bestimmer gruppen
vilka uppgifter som skall utforas under den kommande sprinten och man kan ocksa anta poiang
for hur svér en uppgift(user story) dr. En user story ér en del av hela produktloggen och é&r oftast
en fardig funktionalitet, nér klar. For dessa sa finns ocksé en Definition of Done (DoD), vilket &r
en mening som beskriver ndr user storyn &r helt klar.

Under en sprintretrospective gar man igenom och visar resultat, om vad som har uppnétts under
sprinten. Man gér ocksa igenom hur man uppfattat att det har gatt och vad som hade kunnat
utforts bittre.

I ett Scrum-lag finnas olika roller. Produktigaren, Scrum-master och Scrum-gruppen.
Produktégaren har ansvaret for att hantera och ha d4ganderitt 6ver produktloggen. Under
utvecklingsstadiet har alla 1 gruppen ritt till att 14gga in ndgot i produktloggen men
produktédgaren har rétt att bestimma vad som skall prioriteras. Det skall ocksa finnas en Scrum-
mistare, som tar hand om gruppens planering och ser till att alla ar pa rétt spar samt att Scrum
implementeras pa ritt satt. Slutligen, Scrum-gruppen, hir sitter oftast 5—7 utvecklare i en
gemensam miljo som tacklar olika uppgifterna i produktloggen[2].

22.MVC

MVC ér ett designmonster som definierar hur ett program eller applikation skall kodas. M star
for Model, och bor innehalla ett objekt som haller data, den kan ocksé innehalla logik som
uppdaterar C, Controller. Controller kontrollerar dataflddet till M objektet och uppdaterar View.
View bor innehalla allt som visas grafiskt for anvéndaren, frdn modellen[3].



2.3.Github

Github &r en plattform for utveckling, av vanligen programkod. Github tillater anvandare att
arbeta lokalt pé sin egen dator, och sedan ladda upp till Github, i en webbaserad samlingsplats for
sitt projekt. Hér kan alla som arbetar pa ett och samma projekt se vad olika utvecklare arbetat
med, och vilka dndringar som gjorts. Vilket tillater utvecklare att arbeta med olika funktionalitet
parallellt med varandra och dr mycket smidigt att anvinda tillsammans med Scrum.

2.4 Reactls

React]s ér ett open-source JavaScript bibliotek, konstruerat av Jordan Walke, en
mjukvaruingenjor hos Facebook. ReactJs nyttjas for att hantera vy lagret framfor allt for ’single-
page applications’ och tillater utvecklare att skapa dteranvindningsbara Ul-komponenter[4].

Med React]Js kan utvecklare producera storskaliga webbapplikationer som kan modifiera sin data
utan att ladda om hemsidan. Fokuset for ReactJs ligger vid att vara snabbt, skalbart och enkelt.
React interagerar endast med anvandargrénssnittet 1 applikationen och kan jamforas med view

1 MVC-modellen[4].

Istéllet for vanlig JavaScript mallhantering anvidnder React]s JSX. JSX gor det realiserbart for
utvecklare att skriva i HTML i JavaScript filen och dr genomforbart pd grund av att HTML
syntaxen Oversitts till JS anrop i React]s ramverket[4].

I React]Js bestdms en uppséttning av statiska vérden till komponenten nir de renderas, pa sa sétt
som HTML taggar fungerar. Komponenten kan inte dndra ndgot av dessa viarden men kan
anvénda sig av dem fOr att reagera pa olika sitt. De kallas kort for ”’props” som star for
properties och kan vara mycket praktiskt for att géra en komponent mer generisk for iterativ
anvandning 1 en webbapplikation[4].

Nedanstaende definieras 1 renderingsklassen for Button,
<Button labelName='My Button' chosenColor='red' > </Button>

Nedan kallas ”propsen” chosenColor och labelName i komponenten vid anvindning,
<Button color={this.props.chosenColor}>

{this.props.labelName}</Button>

Resultatet blir en rod knapp med fordefinierade props,

MY BUTTON
Figur 1 Rod knapp



Varje komponent har dven ett tillstind. Har definieras de variabler som komponenten kan ha
tillgéng till och dndra. For att bruka dessa variabler i klassen kan man skriva this.state.X,
déar x ar variabeln man vill inspektera, som har definierats vid rendering . Ett exempel pa vad
som kan finnas i state dr inputValue, for en textruta. Vilket dr ndgot som komponenten
kan behdva ha tillgang till for en komponent som till exempel tilldter anvéindaren att skriva in
text, och sedan f4 ut texten i realtid. Nedan kommer ett exempel for det,

constructor (props) {
super (props) ;
this.handleChange = this.handleChange.bind(this);
this.state = { inputValue: "" };

I konstruktorn definieras state och inputvalue sitts till en tom strédng, for att ha tillgdng till
state 1 andra metoder behdver man binda metoden till this, och eftersom handleChange
dndrar state, behover den bindas,

handleChange (event) {
this.setState ({

inputValue: event.target.value

)

handleChange dr vad som hanterar fordndringen i textboxen, och dndrar inputvalue i

state,
render () {
return (

<diwv>
<TextField onChange={this.handleChange}
hintText="Hint Text"/>
<div>
You wrote: {this.state.inputValue}
</div>
</div>
)

Alla klasser som man vill visa i ett anvandargrianssnitt behdver ha en renderingsmetod, render,
som returnerar komponentens vy i form av HTML. For att kunna anvédnda metoden
handleChange maste man skriva this.handleChange for att visa att metoden finns i
klassen.



Sedan har man tillgéng till tillstdinden, via raden this.state.inputValue. Resultatet blir
som i bilden under nir man skriver ndgot i textrutan och det uppdateras utan att anvéindaren
tvingas ladda om hemsidan.

Hej

You wrote : Hej

Figur 2 Exempel pa hur state dndras med anvindarens virde.

2.5.Enzyme och Jest

Fardig kod behover testas mot anviandningsfall s allt fungerar som det skall vid lansering. For
detta sd anvindes Enzyme med Jest. Jest ar skapat av Facebook och é&r ett test-ramverk for att
testa JavaScript och React kod[5]. Enzyme ér ett verktyg for att sedan kora tester. Testerna kors
1 terminalen med hjélp av npm.

Med hjélp av Jest kan man skriva tester som simulerar knapptryck, fordndringar i input data samt
i tillstdndet. Man kan dessutom testa sé att data man definierar med hjilp av props inte fordndras
pa végen vid anvdndning i komponenten[5].

2.6.NPM

NPM anvinds dels som en pakethanterare men dven for att starta och automatiskt uppritthalla
hemsidan temporért, pa en port pa datorns lokala nitverk. Npm kompilerar &dven och
uppdaterar automatiskt hemsidan vid sparande av ny kod. For att starta hemsidan sa skrivs
“npm start”’1i terminalen. Aven for att himta tredje parts paket/komponenter sa anvinds NPM
till att installera dessa. Det gors genom att skriva “npm install X’ dér X &r namnet pa det
paket/komponent paket man vill installera. Sedan har man tillgdng till dem genom att
importera dem i JSX filerna pa foljande sitt “import X from Y. X i exemplet &r den variabel
man doper det man importerat till for anvindning och Y dr hur man hittar det i projektet. Ett
exempel pa ovanstdende kommer nedan,

import Button from 'material-ui/Button',
<Button color=’'red' labelName='My Button' >

Vilket resulterar i en knapp fran material-ui och hade inte vart mojligt utan importen, se figur
1 frn avsnitt 2.4.



2.7 .Microsoft Visual Studio Code

Microsoft Visual Studio Code 2017 anvinds som utvecklingsmiljo eftersom det har bra stod for
ReactJs och JavaScript. Med Microsoft VSC kan man dven ladda ned paket, for att underlitta
kodningen samt bibehélla kodkvaliteten, tex ESLint.

2.8.ESLint

ESLint &r ett open source projekt skapat av Nicholas C. Zakas. Mélet &r att skapa ett plugin som
kontrollerar koden och héller koll s att sarskilda standarder anvénds. Med ESLint kan
utvecklaren dven skapa egna regler som skall f6ljas vid kodning[6].

2.9.HTML & CSS

HTML bestdmmer strukturen for webbsidan och CSS bestimmer hur HTML elementen beskrivs
pa webbsidan [7], [8]. I projektet anvinds HTML och CSS 1JS koden, i JSX filerna for att visa
anvindargrinssnittet for anvdndaren av slutprodukten.

2.10.Pluralsight och Codesandbox

Pluralsight dr en hemsida med kurser inom ménga omréden. I projektet anvidndes deras
ReactJs och JavaScript kurs for att komma igang med ReactJs och JS. Codesandbox dr en
hemsida som tilldter anvdndaren att implementera ReactJs komponenter utan att sjdlv behova
nagot mer dn en webblésare. Codesandbox anvéndes for projektet tillsammans med
Pluralsight for att genomfora de olika uppgifterna som gavs vid den webbaserade kursen.



3. Arbetsmetod

Nedan beskrivs hur arbetet har lagts upp. Kapitlet behandlar arbetsplats och val av tekniker.

3.1.Arbetsplats

Allt arbete skedde hos IGDB i deras kontor pa Lindholmen dér alla de ingédende personerna i
foretaget satt i ett rum tillsammans. Vilket var fordelaktigt da alla alltid vad néra till hands om
hjélp behovdes. Det skapade genast en gemensam milj6. Nackdelarna var att det kunde bli
valdigt varmt d4 ménga datorer placerades i samma rum.

3.2.Val av teknik

Val av de tekniker som anvints var redan vid atagande av projektet bestdmt av bestillaren. Av
denna anledningen anvéndes ReactJs som bibliotek for anvindargrinssnittet och deras
funktioner genom projektet. JavaScript blev det spraket som anvéndes, eftersom den tidigare
front-end utvecklaren redan hade mycket erfarenhet inom omridet. For informationssékande
anvéandes sokmotorn Google och som webblidsare Google Chrome. Sedan eftersom man i teamet
ville anvdnda samma IDE, sa blev valet har Microsoft VSC. For att skriva och kora tester
anvdndes Enzyme med Jest. Det som kontrollerades var att diverse props fungerade, att
tillstdndet kunde @ndras och simulering av anvédndarinput. Som hdrdvaruplattform for utveckling
av mjukvaran har det anvints en Macbook Pro. For att avancera som grupp anvéndes Scrum som
arbetsmetod.



4. Genomforande

Kapitlet beskriver mer ingdende pé tillvigagangssétten i arbetet. Innehall i kapitlet &r
foregéende system, foregaende kod, planering och arbetsgéng.

4.1.Foregaende system

Aven fast det inte 4r nigot fel med MVC i sig, si anviindes ett gammaldags utférande av
arkitekturen. Genom att rendera front-enden med data som hérror direkt fran webbplatsens back-
end. Den nya front-enden kommer istéllet ta enkla datastrukturer och montera dem pa klienten for
att skapa anvindargranssnittet. Det kommer gora att klienten tar at sig den storre delen av
belastningen och serven kommer ha mycket mer prestanda till att hantera trafik. Det betyder att
nér hemsidan dr under mycket anvindning ar det klienten som kommer fa gora arbetet och inte
serven som ligger pd IGDB’s hill.

Aven om styrenheterna och databasen kommer forbli ungefir densamma, kommer back-end
ansvaret vara att leverera data i ett simpelt format till front-enden, tillskillnad fran nu, nér back-
enden &r ansvarig for att rendera varenda begédran fran klienten. Som service skulle den nya front-
enden utnyttja REST standarden till att kommunicera med back-enden, vilket kommer ge stor
forenlighet med koden.

Databasen, som forblir densamma, har kontakt med IGDB’s API. APlet begér data med hjélp av
diverse kommandon, frdn databasen. Kommandona kan filtrera hur mycket data som kommer
tillbaka och éven filtrera om man endast sdker viss information. Databasen levererar tillbaka med
den sokta datan i form av en lista med all information som hittats och sokts efter i databasen om
det sokta spelet. For webbsidan i detta fallet hamtas en ldnk som dirigerar om anvéndaren till
IGDB’s hemsida for det spelet som soktes efter.

Den foregaende strukturen fungerade vid mindre trafik av hemsidan men nu nir den blivit mer
populér dr det inte ldngre héllbart for dem att serven gor allt arbete for alla besokare. Det skapar
onddig belastning pa serven om den ska hantera renderingen av klientens komponenter och dven
all trafik pa webbsidan.

4.2 Foregaende kod

Den ursprungliga front-end kodbasen har ingen komponentarkitektur. Varje externt bibliotek
fanns i det globala namnutrymmet. P4 grund av den tekniska skulden for originalkoden var
ménga bibliotek foraldrade och kostnaden for att behélla eller uppdatera koden ar for hog for
IGDB’s nuvarande gruppstorlek. Vilket gor att en uppdatering krivs for att kunna bibehdlla en
likvardigt anviandargrinssnitt men for en lagre kostnad. Komponent-tekniken som react erbjuder
1 sitt sétt att skapa single-page applications ar precis det som behovs for att hantera hemsidan pé
ett skickligare sétt. Eftersom komponenterna i sig inte dr beroende av varandra for att fungera
och koden som renderar anvdndargrinssnittet for anvindarna inte ligger i ett kluster av HTML
kod utan snarare var for sig.



Gillande komponenten som beskrivs 1 4.3, se ComboBox, passade inte deras ursprungskod deras
dndamal. De hade anvint sig av ett redan fordefinierat bibliotek och kom dirav inte med de
alternativ som de ville ha och snarare med andra anvidndarsitt som var for avancerade och
onddiga for deras fall.

Biblioteket blev vildigt stort och tog ddrav mycket prestanda vid renderingen. Ett av alternativen
som biblioteket hade, och som de ville anvénda sig av gav en oattraktiv implementation och det
medforde att grinssnittet ibland buggade ur. Dérav krdvdes det nagot nytt, mer skraddarsytt for
deras méal, och mindre tungt vid import.

4.3.Planering

De forsta tvd veckorna gick ét till att skaffa kdinnedom om JavaScript samt ReactJs som
introducerades med hjélp av en webbaserad nybdrjarkurs i React]s pé pluralsight[9]. Kursen
gick igenom grundlédggande hur man arbetade med tillstand, props och vad en komponent var.
Diérefter borjade det med lite enklare 6vningar med ReactJs och JavaScript med hjilp av
Codeseandbox.io[ 10]. Efterat sa installerades Microsoft VSC och npm pa datorn for att starta
med projektet.

4.4.Arbetsgang

Uppbyggnaden av webbsidan skulle ske i form av komponenter, dir en komponent &r en
JavaScript klass med ett eget fordefinierat anvéndargrianssnitt och funktion. Avsikten med att
koda olika komponenter dr for att gora den slutgiltiga webbapplikationskoden sa simpel som
mojligt genom att enkelt addera en komponent vid behov. P4 grund av att komponenter skall
kunna dteranvindas ér det darfor nddvindigt att de dr generiska. Darfor kan man bestdmma olika

variabler att skicka in till komponenten vid rendering, till exempel bestimma vad en textruta
skall ha for informationstext till anvdndaren.

For att fa tillging till dessa variabler i JS kan man skriva this.props.Variablerna far man
tillgang till genom att definierar dem fran utsidan av klassen vid instansiering. Variablerna kan
vara allt fran booleska vérden, till variabler som haller data, strdngar och heltal.

Komponenter gor ocksa att det blir enklare for nya utvecklare att sétta sig in i koden vid
vidareutveckling, om nagot behdver éndras eller 14ggas till, kan det enkelt goras och koden ser
inte lika stokig ut.

ComboBox

Forsta komponenten var en autosuggestion box(ddptes senare till ComboBox), dir tanken var att
om nagot skrivs in far man upp forslag pd diverse ord som anvdndaren kan tinkas mena, tex
namn pa olika spel. Dessa ord avgrénsas till ord som utvecklaren fordefinierade 1 props vid
instansiering av komponenten och de kan antingen komma in som en array av objekt eller
hidmtas fran en URL.

Det komponenten behover for att kunna visa upp data 1 anvandargrinssnittet var ett id samt ett
namn. Id var viktigt da det kunde finnas spel med likadant namn, och d& behdvdes de atskiljas
med ett id.



Nedan ér ett exempel av en array med olika nycklar och vérden, samt hur den anvinds vid
instansiering av ComboBox.

En array test skapas med nycklarna name och id. Dessa tilldelas olika vérden,

const test = |
{name: 'Fallout 4', id: 5},
{name: 'Counter strike', id: 2}
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ComboBox instansernas och data sitts till test,

<ComboBox data={test} />

Alternativen finns nu vid anvdndning av ComboBox. Anvindaren har skrivit in “ou ”som input
och far saledes upp bdda alternativen som forslag, da “ou ” finns i bdda namnen.

ou

Fallout4 (name: Fallout4,id:5)

Counter strike (name: Counter strike , id : 2)

Figur 4 ComboBox vid sokning

Mycket av koden for att implementera ComboBox fanns redan pa Material-UI[11], dock behdvde
mycket modifieras for att anpassas till de fordefinierade anvéndningsfallen. Koden behdvde dven
forédndras for att bli mer generisk. Mer alternativ behdvdes, sdsom att kunna vélja lokal data samt
data fran en URL.

Datahandler

Variabelnamnen i komponentens array som visar upp data doptes till id och name, men man
kunde inte garantera att det namngavs sa for lokal data eller en URL. Dérfor skapades
metoden dataHandler, for att hantera just dessa fall. Metoden omvandlar data frén

utomstaende kéllor, identifierar vilket som &r namnet samt id och placerar dem i
komponentens array.

Multiple
Multiple ér ett alternativ for ComboBox som tilldter anvéndare att vélja fler sokalternativ én ett.
Om man tex, vill soka efter fler spel och det demonstreras mer tydligt 1 resultatdelen.

Kommunikation med API
ComboBox kommunicerar med IGDB’s egna API, i bilden nedan begér den data fran ett visst
spel, och far tillbaka all n6dvéndig lagrad information for efterfragat spel,
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get(/games/?search=query)

query = Zelda
[ >

ComboBox.jsx

IGDB API

'3

1

“id": 1838,
"name": "Zelda",
"game": {

“id": 1838,
"name": "Zelda"

h
“themes": [
!

| 8
“id": 1,
"name": "Action”

%

5

1§

"id": 19,

"name": "Adventure"

3
Figur 5 Hur IGDB's API kommunicerar med ComboBox

Tester

For att skriva tester gjordes en ny klass for komponenten som skulle testas. I klassen monterades
komponenten och tester skrevs for olika anvdndningsfall. Fordelarna med att anvénda sig av
Enzyme med Jest var att testerna ar snabba och néstan ingen forkonfiguration alls kravdes.

Nedan kommer tva exempel péd hur dessa skrevs.

Exempel pa test for att se om props fungerade,

it ('use of multiple choice option prop', () =>
{ const wrapper = mount (<ComboBox multiple />);
expect (wrapper.props () .multiple) .to.equal (true) ;

P

Exempel pa test for att se om tillstdndet kunde @ndras,

it ('Check state change', () => {
const wrapper = mount (<ComboBox data={test} />);

expect (wrapper.update () .state('inpuvValue')) .to.not.equal ('Johannes"')
wrapper.setState ({ inputValue: 'Johannes' });
expect (wrapper.update () .state('inputValue')) .to.equal ('Johannes') ;

P
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ESLint

Redan vid borjan av projektet hade den andre front-end utvecklaren installerat och konfigurerat
ESLint for att anpassa sig till vara behov. ESLint var mycket anvéndbart eftersom det var som
ett sdkerhetsbilte. Vid varje uppdatering som gjordes efter skrivande av kod lades koden
korrekt och passande efter den tidigare koden som skrivits, i form av radavstand till var och en.

Anvindargrianssnitt

Nar ett anvandargrinssnitt implementerades sa gjordes det, om det endast var lite modifieringar
som krivdes, i style. Style dr en av de taggar som kan jimforas med dem fran HTML och
ett exempel pa ovanstdende kommer under,

<Button
style={{ backgroundColor: "red", padding: 50 }}>Press me
</Button>

Vilket resulterar i nedanstdende bild och kan jamforas med figur 1 i avsnitt 2.4 dir padding
alternativet inte anvénds.

Figur 3 Exempel pd hur CSS dndrar utseende

Om lite storre konfigurationer kriavdes eller om det inte 6nskades bland HTML koden kan det
definieras i en egen variabel. Vilket var smidigt och anvédndes ofta eftersom variabeln kunde
innehélla alla olika objekt som skulle &ndras pa i hela komponenten. Ett exempel pa
ovanstaende visas nedan,
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const styles = theme => ({
root: {
flexGrow: 1,
height: 250,
}I
container:
{ flexGrow:

1,

position: 'relative',
}l
paper: {

position: 'absolute',

zIndex: 1,
marginTop: theme.spacing.unit,
left: O,
right: 0,
by
inputRoot:
{ flexWrap:
'wrap',
}I
1) ;

For att senare anvianda tex den fordefinierade paper konfigurationen anvéndes className, och
hir hianvisades det till variabeln som innehéller CSS for paper,

<div className={this.props.classes.paper} >

13



5. Resultat

Resultatet blev en funktionell ComboBox med mycket valmdjligheter for att géra den sé generell
som mojligt. Komponenten blev vildigt lyckat eftersom den blev helt skriddarsydd for IGDB’s
behov men @nda sé pass generisk att den dven skulle kunna anvidndas for ménga andra fall och
webbsidor. Nedan skildras ett exempel pa anvéndargranssnittet samt hur en sokning kan ga till
med Multiple som alternativ.

Exemplet under visar hur ComboBox sig ut i sitt slutskede. I “Search for Something " placeras
texten nir man skriver pa tangentbordet.

Figur 6 Instans av ComboBox innan sékning

Hér har anvindaren skrivit “ou ”och tva alternativ pa spel som innehéller “ou "1 namnet visas.

ou

Fallout 4

Counter strike

Figur 7 Anvindaren har sokt efter "ou" och fdtt upp alternativ

Anvindaren har sedan klickat med musen pa alternativ 2, Counter strike och objektet har nu
placerats i komponentens textruta.

Loone e ]

Figur 8 Anvindaren har valt alternativ 2, Counter strike

14



Nedan gor anvindaren ytterligare en sokning, med “a” och far upp tre alternativ pa spel som

innehéaller “a 1 sitt namn.

Loorene 3

World of Warcraft

Days Gone

Fallout 4

Figur 9 Anvinder soker igen efter nagot som borjar pa "a"

Vid bilden nedan sé valde anvidndaren alternativ 1, World of Warcraft.

Figur 10 Anvindaren har nu valt World of Warcraft

Efter anvdndaren har valt alternativ sd kan anvidndaren trycka pa en sdkknapp, alternativt trycka
enter pa tangentbordet med idén att fi fram dessa soktermer 1 form av mer ingéende sidor for

eventuella spel. S6kningen sker med hjilp av IGDB’s API som kontaktar databasen och himtar
lankar till spelets egna dedikerade hemsidor pd IGDB.
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6. Diskussion

I skrivande stund har enbart en komponent skapats och genomgétt tester, medan tanken fran
borjan var att hinna med mer én sa.

Arbetet under dessa veckor med JavaScript och ReactJs visar att det finns manga l6sningar for
utveckling av webbapplikationer dd man kan anvinda npm med JavaScript. Vilket gor det annu
viktigare att faktiskt veta vad man vill eftersom om man hittar ndgot fran internet man vill
implementera kan man enkelt géra s& genom npm. Om man anvénder sig av ndgon annans
16sning kan den komma med mycket mer funktionalitet &n vad man vill ha, vilket kan vara
pafrestande for applikationen vid slutanvindning. Det gor det viktigt att identifiera vad man inte
behover.

Erfarenhet

Eftersom tidigare kunskap inom dessa olika verktyg (JavaScript, & ReactJs) var minimal var
arbetet till en borjan anstrangande. Fullt med problemldsning och mycket hjilp av internet for
att hitta 16sningar som for en lite mer erfaren JavaScript utvecklare formodligen inte hade varit
nagra problem. Det tog mer tid &4n véntat att komma in i JavaScript och till en f6ljd av det, dven
ReactJs. Fran en tidigare kurs *Webbapplikationer’ som har lasts hade jag redan en del kunskap
géllande HTML och CSS men kodningen i den kursen hanterades av Java. Jimfort med i detta
fall, JavaScript vilket jag trots allt foredrog. Det beror framst pa att JavaScript kdnns mycket
friare och tillater anvdndaren att programmera pa ett sadant sétt att webbutveckling helt enkelt
passar in perfekt med séttet som JavaScript ar skapat. Jag dr siker pa att om jag hade haft
liknande kunskap i JavaScript som i1 Java hade mycket av utvecklingen gatt snabbt.

ReactJs

Aven fast det till en borjan var svart att komma igang, tror jag inte det 14g pa react utan pa
JavaScript. React var aldrig ett hinder vid utvecklingen av komponenter eftersom det har varit
ganska tydligt frdn borjan hur det fungerade.

Vid projektets start beslutades det att React]Js skulle nyttjas, men det finns enligt mig dtminstone
ett till alternativ. Angular]S, Angular var pd marknaden redan 4 ar innan React och ar skapat av
Google. Det som verkar vara den storsta skillnaden mellan ReactJs och AngularJs ér att Angular
anvinder sig av den fulla MVC arkitekturen, medan React endast anvédnder sig av V, view delen 1
MVCJ12]. P4 grund av Angular’s arkitektur brukar det prestera 1dngsammare &n ReactJs da det
maste hantera mer ting.

Aven om Angular pastds vara enkelt att lira sig s& kommer det formodligen att ta mer tid &n
React. Eftersom man behdver lara sig mycket mer nytt, medan react endast introducerar tre nya
begrepp. Komponenter, states, och properties.

I Angular]JS skapar man applikationer med hjélp av direktiv, vilket betyder att man blandar JS,
CSS och HTML kod. I React anvinds endast JS, som anvénder ett syntax som tillater
anvindaren att skriva HTML med JS 1 samma fil, som dér kalas JSX. For nagon som 4r ny med
react kan det verka avskrickande, det kidnns dock som det smidigare alternativet[12].
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Kodkvalitet
Eftersom ett av syftena med den slutgiltiga produkten var att gora det enklare for nya utvecklare
att komma in i koden, sé att vidareutveckla eller modifiering kunde ske var det viktigt att

kodkvalitén holl en hog standard. Med hjélp av ESlint genomdrevs en fran borjan bra kvalitet pa
koden.

Tester

Syntaxen for att skriva testerna var mycket enkel, och kom naturligt efter ndgra minuters
anvindning. Dessvirre s uppdaterades material-UI framat slutet. Resultatet blev att inte
Enzyme kunde anvindas ldngre och man fick sitta och kora tester for hand.

Scrum

Eftersom jag skulle 3 tillgdng till hjélp fran en front-end utvecklare pa foretaget och webbsidans
renovering var i deras backlogg s& implementerades jag i foretagets egna Scrum-grupp. Man kan
1 efterhand ténka att for mycket tid spenderades pd att sitta vid dem veckovis madndagsmotena
eftersom vi var en stdrre grupp och endast det som den andre front-end utvecklaren holl pd med
ibland var relevant for projektet. Jag ansag dock inte det som négot storre problem, dd det kindes
givande att fi sitta med och ldra sig mer om vad de andra holl pa med. Det gav dven tillgéng till
mycket hjélp frdn andra sidor eftersom alla visste vad jag arbetade pa den veckan.

Framtida arbete

Ett framtida arbete hade varit att avsluta det jag paborjat, fortsdtta med utvecklingen av
komponenter for att avsluta implementationen av den nya hemsidan. Ett annat intressant framtida
arbete skulle kunnat vara att jimfora den dldre hemsidan med den nya. Kodkvalitén,
anvindarvénlighet, anvindarupplevelse och snabbhet.

Eftersom ReactJs anvédndes for projektet, kunde ett annat projekt varit att vilja ett annat typ av
bibliotek eller ramverk, som AngularJS, och se om man kan replikera resultatet.
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7. Slutsats

Om ndgon med mer erfarenhet inom JS hade tagit sig an projektet hade formodligen mer blivit
avklarat. D4 cirka tva veckor i borjan dgnades at att utbilda sig s& mycket som mgjligt inom JS
och react. Da det visade sig att react inte alls var speciellt besvérligt att ldra sig hade den tiden
kunnat ldggas till annat om redan kunskap inom JS hade funnits.

Oavsett sa lyckades en komponent skapas, ComboBox. Komponenten var oerhort lyckad och har
mycket funktionalitet som gor den bade generell och precis for olika andamal.

Aven fast Enzyme med Jest slutade fungera pa grund av en uppdatering med material-UI s han
mycket av anvédndarfallen testas innan.

Anvindningen av ESLint var som tdnkt, det gick bra och mycket av kodstandarderna kunde
enkelt hallas eftersom det inte gick att kompilera koden om négon av dessa bréots. Vilket
forcerade utvecklaren att aktivt folja alla rekommendationer och meddelanden som ESLint
foreslog. Dock kunde det vara aningen irriterade vid testning av komponenten da ESLint inte
tilldt anvandaren att spara variabler 1 koden som inte anvandes, vid det tillfdllet.

Hur som helst sé visade sig det vara relativt enkelt att utveckla generella komponenter med
ReactJs for att bygga upp en hemsida och om en redan erfaren JavaScript anvindaren hade valt
att gora projektet hade denne formodligen kommit mycket ldngre &n vad forfattaren av
rapporten gjorde.

Etik och miljo

Eftersom IGDB hénvisar och ger information om spel automatiskt dr det mycket mojligt att det
ibland kan bli oklart pa vilka typer av spel som faktiskt sprids. Ett ansvar ligger d4 pa foretaget
att mojligtvis sitta aldersgrénser for att komma in pé olika sidor, som extra skydd for att hindra
till exempel underariga for att se material som inte ar lampligt f6r dem. Vad géller miljo sa &r
elforbrukningen en faktor som bor uppmérksammas. Forbrukningen bestér grovt sett av
klienternas egna datorer samt det nétverk som oftast dr involverat. Underlédttande och
uppmuntran till spel dkar troligen forbrukningen hos alla ingdende komponenter. Den aktuella
hemsidan har dock mycket smé& mdjligheter att pdverka detta. Generellt bidrager den allménna
teknikutvecklingen av datorerna till minskad energiforbrukning.
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