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Control de versiones

Versión Fecha de
modificación

Responsable Aprobador Resumen de cambios

1.0 28/10/2022 Anjana Producto Anjana Producto Creación del documento
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Iconografía

Estructura de carpetas en Minio
Dentro de la carpeta cdn/images tendremos una clasificación de iconos e imágenes según su

finalidad.

En la carpeta brand encontraremos imágenes relacionadas con la identidad de marca, logotipos, y la

imagen que se mostrará en la cabecera de la aplicación. Ejemplo:

En la carpeta error-pages este directorio se encuentran las imágenes que aparecerán en caso de

error en la aplicación, por ejemplo errores 403 o 404.

La carpeta icons contiene todos los iconos del core de la aplicación, los no personalizables.

Ejemplo:
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La carpeta language-icons Contiene los iconos de idioma que se estarán utilizando en los

componentes de traducción. Ejemplo:

En la carpeta subtype-icons están todos los iconos personalizables de entidades y relaciones, en el

apartado “Iconos personalizados” de este documento se detallan los requisitos que han de cumplir

estos iconos y la forma de incluirlos en la aplicación, para su correcto funcionamiento.

Iconos por defecto
Son aquellos iconos que vienen por defecto en toda la aplicación y que no pueden ser modificados

por el cliente. Para mejorar la experiencia de usuario, Anjana dispone de tooltips que describen el

término/acción que representa el icono.

Algunos ejemplos:
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Iconos personalizados
Anjana permite personalizar los iconos que se usan para los diferentes tipos de objetos en Data

Catalog y en Business Glossary.

Características que deben cumplir los iconos

Para que los iconos se vean correctamente tanto en las páginas de linaje (grafo) como en el resto de

la aplicación es necesario que los iconos cumplan los siguientes requisitos:

- Formato SVG

- Tamaño recomendado 5KB

- La etiqueta svg tiene que tener como id=’svg’

- El archivo svg debe estar compuesto por 2 capas, cada una de ellas con su correspondiente

id:

- Icono: el icono solo debe estar en una única capa, con id=”primaryform”

- Fondo: círculo de color que está bajo el icono, con id=”backgroundform”
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En el grafo, únicamente se visualiza la forma del icono (sin el fondo), y su color depende del estado

del objeto al que representa. Para ello hay que comprobar y añadir, en el caso de que no lo tuviera,

que el xml de los svg tengan los identificadores esperados como se visualiza en la imagen anterior.

Es preferible que el icono tenga el mayor cuerpo posible, para ser reconocible en los gráficos de

linaje. Véase de las siguiente opciones, la primera se vería mucho mejor en estas pantallas.

Cómo subir los iconos en la aplicación

1. Entrar en la web de minio, carpeta  cdn/images/subtype-icons/

2. Botón upload y seleccionar los iconos escogidos
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Cómo personalizar iconos de subtipo de objeto para Anjana

Para que los iconos se vean correctamente tanto en todas las vistas como en los gráficos de linaje, los

svg deben configurarse como se ha explicado previamente. Para ello es necesario utilizar un editor de

svg, como puede ser InkScape, una herramienta de software libre que permite editar los svg con la

configuración que se necesita:

- Abrir un archivo de subtipo referencia que será modificado para obtener el icono

personalizado.

- Abrir en otra pestaña de inkScape el icono que se quiere incluir.

- Clickar la capa donde se encuentra la imagen del icono. Copiar el código que contiene D.

- Seleccionar la capa primary form del icono-referencia, y en el apartado D, borrar el código

que hubiera y pegar el código D que se ha copiado previamente.

- Presionamos enter y se deberá mostrar el nuevo icono.

- Redimensionar y centrar el icono. Si es necesario, se puede cambiar el color del fondo (capa

con id ‘background form’)

-

Importante: a la hora de guardar y subir el fichero al minio, es muy importante que el nombre del

fichero sea igual que el subtipo de objeto en minúsculas. Por ejemplo: para el subtipo de entidad

REPORT el icono debe llamarse report.svg

En la aplicación tendremos una lista con los nombres de nuestras entidades.

Esta lista se encuentra en el archivo de constantes de la aplicación en la siguiente ruta:
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https://inkscape.org/release/inkscape-1.1/
https://drive.google.com/file/d/1XQO5FVs_Mmj6T2UCv7qPKvIVUa_goGNr/view?usp=sharing


Para modificarla debemos sustituir los iconos de subtipo que trae Anjana por defecto, la lista está

ordenada alfabéticamente con las claves de cada icono, que utilizaremos con el atributo svgIcon y la

clave del icono correspondiente

Importante: Si no incluímos en esta lista un icono nuevo que incluyamos en la carpeta

“subtype-icons”, nos lanzará un error avisándonos de que no encuentra el icono.
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CSS
Actualmente la aplicación está utilizando dos librerías, Material y NgZorro, pero poco a poco se irá

dejando de lado Material para mantener la aplicación con NgZorro. Por el momento los estilos de

cada una están separados en sus respectivas carpetas:

Archivo index.scss
Este archivo sirve para importar todos los archivos de estilos y así unificarlos.
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Los archivos dentro de las carpetas roots y reset cuentan con los estilos generales (colores,

tipografía, medidas…), en los archivos index.scss de las carpetas material y ng-zorro están los estilos

que han sido necesario sobreescribir de las librerías para que se ajustasen a la estética de Anjana y

en el último bloque están unos archivos correspondientes al componente de editor de texto que no

se debe editar.

Material

Ng-zorro
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Archivos de Material

Archivo styles.scss

En ambas carpetas de ng-zorro y material, el archivo styles.scss contiene estilos globales para

componentes comunes, que apliquen de forma general en toda la app.

Archivo styles_media.scss

En este archivo encontraremos media queries en caso de que sean necesarias para implementar un

diseño responsive

Archivo variables.scss

En este archivo tenemos variables globales que reutilizamos en toda la aplicación. En el caso de las

variables de la carpeta de material están precedidas por el símbolo del dólar.
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Este archivo de variables desaparecerá y será sustituido por las variables de la carpeta de ng-zorro ,

que están en el archivo scss/ root.scss

En este momento en el archivo de variables de material están clasificadas por colores principales,

relacionados con la identidad de marca de Anjana:

Support colors

Estos en realidad deberían estar unificados con los colores de estado, que es lo que se corrige con las

nuevas custom properties

Colores de textos y fondos:
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Colores para iconos:
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Otras variables que están repetidas o hay que refactorizar y que hasta que no tengamos

completamente sustituido por ng-zorro no podemos eliminarlas:

Archivo typography.scss

Este archivo está vacío, se creó por si fuera necesario para darle estilos a las fuentes, pero por el

momento, no se está usando.

Archivo icons.scss

En este archivo tenemos estilos específicos de iconos
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Archivos de Ng-zorro

Archivo nz-buttons.scss

Contiene estilos para botones

Archivo nz-datatable.scss

Estilos de tablas

Archivo nz-form.scss

Estilos de formularios

Archivo nz- modal.scss

Estilos para modales

Archivo nz-progress.scss

Estilos para barras de progreso

Archivo nz-skeleton.scss

Estilos de componentes skeleton de precarga

Archivo nz-stepper.scss

Estilos de procesos por pasos como el de wizard de creación.

Algunos aspectos generales
Los archivos de estilos sólo se importan la primera vez que carga la app, así optimizamos la carga.

Las variables de material se mantienen hasta que se refactorizen los componentes que dependen de

ellas, si necesitamos cambiar colores, por ejemplo, el color primario, hemos de cambiarlo en el

archivos de la carpeta de material “variables.scss” y en el de la carpeta de angular “root.scss” para

que cambie en todas partes, ya que conviven componentes de ambas librerías.

Una vez todo esté migrado a ng-zorro, sólo habrá que sustituirlos en el el archivo “root.scss”.
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Todos los componentes se pueden editar como se quieran creando custom classes dentro del propio

scss y html, de ser necesario, para evitar repetir clases con la misma funcionalidad, entonces se crean

dentro de la carpeta de estilos globales.
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