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RESUMO

Uma empresa de desenvolvimento de software lida todos os dias com diversas pessoas e seja clientes
ou colaboradores e gerenciar tudo isso não é algo fácil. Esse relatório de estágio supervisionado
tem por fim relatar o processo de desenvolvimento de um design system que está sendo utilizado
para projetos internos da empresa Ioasys, tanto para agilizar o desenvolvimento de novos sistemas
como também trazer um padrão para seus produtos internos. O estagiário também participou do
desenvolvimento do primeiro sistema a utilizar esse design system que foi o Vision, um sistema criado
para ajudar os colaboradores da área de experiência a gerir seus colaboradores e seus clientes de
uma forma mais simples e funcional. Para isso, as principais tecnologias utilizadas foram React Js,
TypeScript e Storybook.

Palavras-chave: Design System. Desenvolvimento web. React Js. TypeScript



ABSTRACT

The abstract should contain representative words of the work content, located below the abstract,
separated by two spaces, preceded by the keyword expression. These representative words are spelled
with the first letter capitalized, separated by point.

Keywords: Design System. Web developer. React Js. TypeScript
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1 INTRODUÇÃO

A apresentação de sistemas é um fator decisivo na experiência do usuário. Um sistema com

uma boa usabilidade e um design intuitivo são fortes pontos para a escolha entre um sistema X e

Y, assim, a usabilidade não é só fazer "sistemas bonitos", é também pensar sempre em quem vai

utilizá-lo e implementar algo que o usuário goste de usar no seu dia a dia e que também seja fácil.

Entretanto, garantir a padronização visual de sistemas pode ser dificil devido a diversas ferramentas

disponíveis para se implementar um sistemas e também pelas diversas formas que é possível fazê-

lo. Mesmo que se utilize uma única tecnologia os desenvolvedores pensam diferente e implementam

sistemas que diferem-se um do outro, seja por facilidade com em determinadas metodologias ou pela

sua criatividade.

Neste sentido, os design systems visam principalmente a padronização de sistemas, seja para

uma identidade visual de uma empresa, ou seja para simplesmente facilitar um desenvolvedor. O uso

de um design system pode favorecer, e muito, uma empresa de desenvolvimento de software, pensando

primeiramente nas vantagens que um padrão de design pode trazer, como a padronização de todos os

produtos da empresa o que traz familiaridade para quem o consome e com isso vem a facilidade de

aprender a usar um novo software que utiliza o mesmo design system.

Além disso, um design system traz para os desenvolvedores uma grande economia de tempo

já que os componentes estão prontos para serem utilizados e permitem aos desenvolvedores focarem

mais em funcionalidades ao invés de gastar tempo refazendo componentes antes já feitos. Assim,

este documento descreve as atividades desenvolvidas pelo autor no estágio supervisionado realizado

na empresa Ioasys, no período de 5 meses. O principal objetivo do estágio foi o desenvolvimento de

um design system, o Legacy, para apoiar o desenvolvimento de soluções internas da organização e sua

consequente aplicação no desenvolvimento do Vision, um sistema para para gestão e organização de

colaboradores e projetos da empresa.
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1.1 Sobre a ioasys

A Ioasys 1 é uma empresa de inovação tecnológica, especializada em trazer o melhor do

mundo digital para seus clientes, ajudando as marcas a inovar através de transformação digital e prin-

cípios de metodologias ágil. Com seu lema “De pessoas para Pessoas”, a Ioasys tem sua cultura

fortemente enraizada que nos é passado para novos membros desde o primeiro dia na empresa e que

se mantém vivo durante todo o tempo que eles atuarem lá. A empresa preza muito o bem estar de seus

colaboradores e com isso transformam o local de trabalho em um lugar prazeroso e acolhedor, e por

isso hoje ela é detentora do prêmio de Great Place to Work, fornecida para empresas que assim como

a Ioasys se preocupam não apenas com seus clientes mais também com seus colaboradores.

Atualmente a empresa conta com cerca de 400 colaboradores presentes em mais de 100 cida-

des do Brasil e do mundo, Seu maior escritório fica localizado em Belo Horizonte em Minas Gerais,

porém conta também com escritórios em Lavras, Minas Gerais e São Paulo capital. Neste contexto,

o estagiário atuou remotamente na equipe responsável pelo Vision, onde atuava junto com mais três

desenvolvedores, uma scrum master e 1 designer.

1.2 Objetivos

Neste contexto, o objetivo deste documento é descrever as atividades desenvolvidas pelo autor

durante o estágio supervisionado realizado na empresa Ioasys. O objetivo do estágio tinha como

primeiro passo, desenvolver um sistema interno voltado para ajudar as pessoas com o gerenciamento

de projetos e de colaboradores. Com esse sistema o pessoal da gerência teria uma visualização mais

completa do que as planilhas oferecem hoje em dia, e para o desenvolvimento desse sistema surgiu a

oportunidade de desenvolver um Design System para projetos internos da Ioasys e com isso manter

um padrão entre todos e acelera o desenvolvimento do sistema de Gerência como de novos projetos

futuros. O estágio foi realizado no período de Setembro de 2021 à Abril/2022, totalizando 582 horas.

1 https://ioasys.com.br/
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1.3 Organização do Trabalho

O restante deste trabalho segue a seguinte organização. O Capítulo 2 apresenta uma descrição

das principais tecnologias utilizadas durante o estágio. No Capítulo 3 são apresentadas as atividades

desenvolvidas no estágio, com ênfase na concepção, desenvolvimento e aplicação do Design System

"Legacy"; No Capítulo 4 são apresentadas as considerações finais deste trabalho.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Neste capítulo serão apresentadas as tecnologias utilizadas para o desenvolvimento do esta-

giário durante seu período de estágio na empresa Ioasys, como principais tecnologias utilizadas se

destacam as de desenvolvimento web, focadas principalmente no desenvolvimento front-end que foi a

área de atuação do mesmo.

2.1 Desenvolvimento WEB

A internet trouxe para o dia a dia das pessoas novos hábitos de entretenimento, comporta-

mento, comunicação e consumo. O Desenvolvimento de aplicações Web precisa acompanhar essas

mudanças na rotina dos usuários, com a utilização de métodos e ferramentas específicas (MILETTO;

BERTAGNOLLI, 2014). Desenvolvimento Web é a área da tecnologia voltada para construção de

sites, softwares, aplicativos e quaisquer outras ferramentas voltadas para a internet. A área do desen-

volvimento Web é composta por duas subáreas, que são: front-end e back-end, sendo o back-end a

área voltada para infraestruturada de um site e por outro lado o front-end é responsável pela expe-

riência do usuário, ou seja, as telas por onde os usuários irão interagir com o sistema (MILETTO;

BERTAGNOLLI, 2014).

Nas subseções a seguir, são descritas as principais tecnologias utilizadas para o desenvolvi-

mento de front-end utilizadas pelo estagiário.

2.1.1 JavaScript

O JavaScript (JS) é uma linguagem interpretada e baseada em objetos como funções de pri-

meira classe (MOZILLA, 2022d). O JS é amplamente conhecido como linguagem de script para

páginas web, porém bastante utilizada em vários outros ambientes sem navegadores também, como

Node JS, Apache CouchDB e Adobe Acrobat (MOZILLA, 2022d). JavaScript é uma linguagem base-

ada em protótipos, multi-paradigma e dinâmica, suportando estilos de orientação a objeto, imperativo

e declarativos (MOZILLA, 2022d). No desenvolvimento de aplicações web, o JavaScript é muito uti-

lizado junto com HTML (HyperText Markup Language) e CSS (Cascading Style Sheets) no front-end.

O JavaScript é responsável por mudanças que ocorrem na página (eventos) enquanto o HTML e o
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CSS são responsáveis pela estruturação e apresentação dos conteúdos. A utilização do JS em páginas

HTML se dá pela inserção da tag <script>. A Figura 2.1 mostra um exemplo simples da utilização

do JavaScript em uma página HTML. A tag <script> dispara um alerta que mostra o texto "Hello

World" para o usuário. Durante o período de estágio, foi utilizado o JavaScript apenas para treina-

mento. Em desenvolvimentos posteriores foi utilizado por padrão o TypeScript (ver seção 2.1.4) por

fornecer algumas vantagens que serão citadas posteriormente.

Figura 2.1 – Exemplo de "Hello World"em JavaScript.

Fonte: https://ricardo-reis.medium.com/hello-world-em-javascript-61fc5f8fc59c

2.1.2 HTML - Linguagem de Marcação de Hipertexto

O HTML (HyperText Markup Language ou Linguagem de Marcação de HiperTexto) é o bloco

de construção mais básico da web (MOZILLA, 2022c). O HTML geralmente é utilizado com o CSS,

para descrever a aparência, e com o JavaScript, para descrever suas funcionalidade e comportamentos.

O HTML usa a “marcação” para anotar textos, imagens, tabelas e outros conteúdos para exibição em

um navegador da Web (MOZILLA, 2022c). A Figura 2.2 apresenta a estrutura básica de uma página
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desenvolvida em HTML. Os elementos HTML são separados por "tags", que consistem no nome do

elemento entre "< "e "> ". No exemplo, a tag <html> engloba a aplicação como um todo, e é essa tag

que informa ao navegador que todo conteúdo posterior deve ser interpretado como códigos HTML.

Um documento HTML é dividido em dois blocos principais, demarcados pelas tags <head> e <body>.

A tag <head> representa o cabeçalho da página, onde são adicionadas informações importantes, como

por exemplo o título da página (usando a tag <title>), ou também metadados (usando a tag <meta>).

No exemplo, os metadados informam qual a coleção de caracteres o navegador deve utilizar para

analisar a página. A tag <body> é responsável pelo conteúdo da página como texto, imagens, tabelas

ou qualquer outro conteúdo a ser implementado no site.

Figura 2.2 – Estrutura básica de uma página HTML

Fonte: https://www.devmedia.com.br/html-basico-codigos-html/16596

O HTML utiliza hierarquia na sua estrutura ainda mais quando se diz respeito a cabeçalhos,

utilizados para descrever brevemente os tópicos da seção, as tags que tem essa função são as <h1> até

o <h6>, sendo o <h1> o nível de seção mais alto e <h6> o mais baixo, como demonstrado na Figura

2.3 e Figura 2.3 (MOZILLA, 2022b).
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Figura 2.3 – Diferentes níveis de cabeçalho.

Fonte: Autor

Figura 2.4 – Resultado dos diferentes níveis de cabeçalho.

Fonte: Autor

Durante o tempo em que o estagiário atuou na empresa, HTML "puro"não era frequentemente

utilizado, entretanto para o desenvolvimento web a utilização do mesmo é essencial, e a biblioteca

React Js (ver Seção 2.1.5), utiliza-se uma variação das tags do HTML.
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2.1.3 CSS - Folhas de Estilo em Cascata

O CSS (Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo em Cascata) é uma linguagem de estilo

onde podemos descrever como os elementos de um código HTML serão apresentados na tela e cus-

tomizar seus comportamentos padrões como cores, fontes e layouts (MOZILLA, 2022a). Sem essa

estilização, o conteúdo de páginas HTML são renderizados de uma forma padrão e geralmente lis-

tados um abaixo do outro na ordem que foram escritos, conforme o exemplo da Figura 2.5 e Figura

2.6. O CSS define regras de estilo para os elementos HTML, podendo ser usado diretamente como

parâmetros dentro das tags HTML, ou importadas através de arquivos de estilos (arquivos com final

.css). Na Figura 2.7 e Figura 2.8 são apresentados, respectivamente, um trecho de código CSS e o

resultado da estilização quando aplicado à pagina apresentada na Figura 2.6.

Figura 2.5 – Exemplo de código HTML de uma página web.

Fonte: Autor
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Figura 2.6 – Resultado do código da figura 2.5.

Fonte: Autor

O CSS é capaz de alterar completamente o visual de um site, como mostrado na Figura 2.7

foi aplicada 3 regras de estilização para a página anterior, a primeira regra de estilo foi a responsável

por aplicar a cor azul na tag de título que neste exemplo foi representada pela tag <h1>, para definir

uma cor é possível referenciá-la pelo nome no caso de cores mais comuns como por exemplo cores

primárias (Azul, verde, vermelho, amarelo e etc), porém caso seja necessário a utilização de uma cor

mais específica também é possível referenciá-la pelo seu código HEX ou RGB. A segunda regra é a

responsável pela tag de subtítulo que neste caso foi utilizado a tag <h2>, aplicando a cor vermelha

como estilização, e para ambas as tags (<h1> e <h2>) também foi modificada a fonte utilizada para

Roboto. Para a última regra foi feito o redimensionamento da imagem para que tivesse uma melhor

visibilidade. E com todas as regras aplicadas é possível ver o resultado na Figura 2.8.

Durante o desenvolvimento de atividades no período de estágio, o estagiário utilizou bastante

o CSS para estilizar não só os sistemas feitos como também os componentes do design system.
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Figura 2.7 – CSS utilizado para estilização.

Fonte: Autor

Figura 2.8 – Resultado do HTML da figura 2.8.

Fonte: Autor
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2.1.4 TypeScript

O TypeScript é uma extensão do JavaScript voltada para facilitar o desenvolvimento de apli-

cativos JavaScript em larga escala. O TypeScript oferece um sistema de classes, módulos, interfaces

e um sistema bastante completo de tipagem (BIERMAN; ABADI; TORGERSEN, 2014). A maior

diferença do TypeScript quando comparado com o JavaScript é possível ver nas Figuras 2.9 e 2.10

onde a diferença mais chamativa é a tipagem, que deve ser passada seguida de ":"logo após o nome

da variável criada. Na Figura 2.10 podemos ver que as tipagens são respeitadas pelo interpretador da

própria IDE (neste exemplo a IDE utilizada foi Visual Studio Code 1) que nos alertar a não atribuir

um número em uma variável antes declarada como String, diferente do JavaScript por não ser uma

linguagem fortemente tipada não retorna nem um tipo de alerta ou erro.

Figura 2.9 – Declarações de variáveis em JavaScript.

Fonte: Autor

Figura 2.10 – Declarações de variáveis em TypeScript.

Fonte: Autor

1 https://code.visualstudio.com/
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Por padrão a empresa que o estagiário atuou utiliza-se no lugar do JavaScript a linguagem de

programação TypeScript.

2.1.5 React Js

A principal tecnologia de desenvolvimento na empresa em que o estagiário atuou por padrão

foi o React JS porém como citado acima foi definido a utilização do React junto do TypeScript em vez

do JavaScript. O React é uma biblioteca de JavaScript que seu foco maior é em componentes encap-

sulados o que gera códigos mais limpos, sem repetição de blocos de códigos, com uma manutenção

bastante fácil e com uma rapidez de desenvolvimento muito grande, por permitir cria um componente

uma única vez e utilizá-lo em vários locais do seu sistema (META PLATFORMS, 2022). O React uti-

liza uma forma de criar elementos bastante interessante chamada JSX, tem uma sintaxe bem simples e

parecida com o HTML o’que traz uma familiaridade para novos desenvolvedores, porém o JSX não é

interpretado pelo navegador o’que faz necessário a utilização de um “transcompilador” para fazer essa

conversão que neste caso utiliza-se o Babel, porém não se faz necessário a escrita dos componentes

necessariamente utilizando o JSX também é possível escrevê-los em JavaScript puro, podemos ver a

diferença das duas formas de escrever um componente pelas Figuras 2.11 e 2.12.

Durante o período que o estagiário atuou na empresa, a utilização do React esteve presente

a todo momento, foi utilizado para desenvolver tantos os componentes do design system (Legacy),

como o sistema de gestão de funcionários (vision) (META PLATFORMS, 2022).
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Figura 2.11 – Simples componente feito em React utilizando JSX.

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/

Figura 2.12 – Mesmo componente da Figura 2.11 porém feito em JS puro

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/

2.2 Design System

Um design system é a representação programática de um website criado geralmente por um

designer. É uma coleção de cores, fontes, botões, imagens, estilos, ritmos tipográficos e padrões UI

usados para transmitir significado e intenção (GODBOLT, 2016).
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A compreensão do objetivo de um design system é o primeiro passo para implementar uma

solução adequada que ajude as equipes com futuros produtos. Uma implementação clara e bem defi-

nida de um design system deixa os desenvolvedores e designers com mais tempo para concentrar em

resolver as necessidade dos clientes, em vez de recriar elementos e reinventar soluções (VESSELOV;

DAVIS, 2019). Existem seis áreas que interligadas constituem um design system, são elas:

• Layout: Medidas definidas que constituem espaçamentos e sistemas de grids;

• Componentes: Elementos centrais de uma interface. Estes incluem botões, e campos de formu-

lário;

• Regiões: Paradigmas de design abrangentes, tais como navegação ou pesquisa;

• Estilos: Aspectos centrais de linguagem visual. Estes incluem cores, tipografia e iconografia;

• Conteúdo: Informações sobre a voz e o tom, como as diretrizes de pontuação. O conteúdo

também pode incluir terminologia, se o produto a ser desenvolvido tiver vocabulário específico;

• Usabilidade: Regras que definem a acessibilidade e internacionalização (VESSELOV; DAVIS,

2019).

O design system surge quando começamos pensar em páginas web modulares, com as tec-

nologias que temos hoje para desenvolver sistemas webs como React JS ou Vue podemos parar de

pensar em páginas inteiras e começar a pensar em sistemas modulares, essas tecnologias nos permi-

tem criar componentes que podemos usar em várias páginas do projeto e com isso o desenvolvimento

fica mais rápido, e esse é o principal conceito de um design system porém visando reutilização não

apenas no mesmo sistema. Durante o tempo em que o estagiário atuou na empresa o desenvolvimento

de um design system veio cobrir a falta de padronização da empresa de produtos internos, como tam-

bém o tempo que economizaria e a facilidade que traria para os desenvolvedores que fossem atuar em

projetos internos futuramente.
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2.2.1 Storybook

O StoryBook é uma ferramenta muito utilizada pelos desenvolvedores front-end e designers

da empresa que o estagiário atuou, todos os dias na criação de novos componentes e principalmente

para o desenvolvimento do design system o StoryBook sempre estava presente. O StoryBook é uma

ferramenta muito útil principalmente para o React que utiliza a ideia de componentização, ele é respon-

sável por simplificar a documentação e os testes dos componentes implementados. Com poucas linhas

de código temos uma documentação rica e detalhes totalmente reativa, ou seja se um componente

tem variações documentadas elas podem ser testadas na tela do StoryBook e ter um feedback visual

do componente sendo renderizado e modificado sem ao menos ter que chamá-lo externamente (THE

MIT LICENSE, 2022). O StoryBook cria para seu sistema uma página isolada para cada componente

implementado ou facilita sua visualização e seus testes de implementação, e todos os componentes

são listados na barra lateral do mesmo como podemos ver na Figura de exemplo 2.13.

Figura 2.13 – Menu de seleção de componetes o Storybook.

Fonte: https://storybook.js.org/
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2.3 Desenvolvimento Ágil

Em fevereiro de 2001, dezessete profissionais da área da programação se reuniram para pen-

sar em algo para melhorar a forma de desenvolver softwares e assim surgiu o movimento ágil, uma

declaração de valores e princípios para desenvolver um software (JIM HIGHSMITH, 2001). E após

isso vem se adotando cada vez mais nas empresas de software utilização de metodologias ágeis ,

também conhecidos como métodos leves são formas de desenvolver produtos, comumente utiliza-

dos em cenários que devem ser apresentados com uma certa frequência uma entrega de resultados

e ou quando ocorrem com uma certa frequência alterações nos requisitos do produto.(CARVALHO;

MELLO, 2012).

2.3.1 Scrum

Scrum é uma estrutura leve que ajuda pessoas, equipes e organizações a criar valor por meio de

soluções adaptáveis para problemas complexos. Scrum é simples, e o framework Scrum é intencional-

mente incompleto, definindo apenas as partes necessárias para implementar a teoria Scrum. O Scrum

é construído sobre a inteligência coletiva das pessoas que o utilizam. As regras do Scrum não forne-

cem instruções detalhadas às pessoas, mas orientam seus relacionamentos e interações.(SCHWABER;

SUTHERLAND, 2020).

Na empresa que o estagiário atuou utiliza-se como estrutura de organização das equipes o

Scrum que é um método de desenvolvimento ágil e que ajuda a trabalhar em equipe e sempre aprender

e melhorar com as experiências de ciclo de desenvolvimento que no Scrum leva o nome de sprint. Um

Sprint é um curto período de tempo, onde é definido quais tarefas irão ser desenvolvidas, e com isso

vem um controle melhor do que pretende ser desenvolvido e também uma divisão do "todo"em micro

tarefas o que facilita tanto na divisão de trabalhos como nas entregas.

2.3.2 Planejamento e execução

O método Scrum foi planejado para trabalho em equipe, seja seguindo ele, como foi feito,

ou também com algumas alterações para adequar melhor a cada equipe, como por exemplo tamanho

da sprint. Para projetos mais extensos não compensa sprints pequenas pois as entregas não seriam
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finalizadas no tempo determinado, como também para projetos menores, os sprints grandes deixaram

os desenvolvedores ociosos por um tempo até o final da sprint. No projeto em que o estagiário atuou,

por ter algumas tarefas menores, eram feitas sprints de 12 dias úteis, o que era suficiente para atuar nas

atividades propostas. Antes de começar a sprint, há alguns "ritos"a serem seguidos que serão descritos

abaixo.

2.3.3 Sprint Planning

A Planning, como o nome sugere, é o rito de planejamento da nossa sprint, ou seja, um

rito com uma duração um pouco extensa pois é nela que vão ser divididas as tarefas do "todo"para

micro tarefas e então planejar o que os desenvolvedores podem fazer no tempo definido da sprint,

quais tarefas tem impedimento de outras, quanto tempo estimamos para atuar em cada tarefa, e definir

também a data dos próximos ritos e do final da da sprint.

2.3.4 Daily Scrum

As dailys são os encontros diários e rápidos, pois o ideal é não passar dos 15 minutos para não

atrasar o desenvolvimento de ninguém. As reuniões geralmente eram feitas pela manhã na empresa

que o estagiário atuava, para ver o andamento das tarefas e ver em qual cada um está atuando, e caso

haja algum impedimento discutimos para tentar resolver.

2.3.5 Sprint Review

Ao final do período determinado para o fim da sprint,existem dois ritos a serem seguidos:

o primeiro trata-se da Review em que vão ser apresentar tudo o que foi desenvolvido durante esse

tempo, mostrando os códigos, interfaces e uma pequena apresentação de slides se achar necessário. É

nela também que se pode conversar sobre algum impedimento que possa ter acontecido ou imprevisto

que não deixou finalizar alguma tarefa proposta, e essa apresentação geralmente é feita para o cliente

também porém o projeto que o estagiário atuou era interno então a apresentação era feita apenas para

a Scrum Master.
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2.3.6 Sprint Retro

E por final temos a Retro que é a última reunião do ciclo de uma sprint, na equipe que o

estagiário atuou era feito por costume a Review junto com a Retro no mesmo dia por ser um projeto

interno e pequeno, mais geralmente são ritos distintos que dependendo do projeto pode ser bastante

longos. Na retro é discutido como a equipe trabalhou naquela sprint, se teve algum problema com

alguma coisa que envolva a equipe, ou se aconteceu algo externo que atrasou o desenvolvimento,

como também era levantado o que deu certo para ser aplicado nas próximas sprints.

Figura 2.14 – Ciclo de execução de uma Sprint.

Fonte:
https://www.atlassian.com/br/agile/scrum/sprints
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3 DESENVOLVIMENTO DO LEGACY: UM DESIGN SYSTEM PARA CRIAR A IDENTI-

DADE AOS PROJETOS DA IOASYS

Neste capítulo são descritas as atividades realizadas pelo estagiário no período de 5 meses,

na organização Ioasys. Durante este período o estagiário foi responsável pelo desenvolvimento de um

design system, o Legacy, para apoiar o desenvolvimento padronizado dos componentes front-end das

aplicações Web da empresa. O Legacy foi utilizado para o desenvolvimento do sistema Vision, um

sistema de gestão de funcionários e projetos da empresa.

As seções a seguir descrevem os princípios e motivações para a concepção do Legacy (Seção

3.1), o detalhamento do seu desenvolvimento (Seção 3.2), e sua aplicação no desenvolvimento do

sistema Vision (Seção 3.3).

3.1 Concepção do Legacy

O Legacy é um design system projetado para satisfazer a necessidade de criação de uma iden-

tidade visual única e o estabelecimento de um conjunto de componentes reutilizáveis para todos os

produtos desenvolvidos internamente pela Ioasys. O foco é apoiar o desenvolvimento de aplicações

Web e Mobile com a biblioteca React. Os princípios que nortearam a concepção do Legacy são a

simplicidade e a facilidade de uso. Por “simplicidade” espera-se que o Legacy seja um design system

que não traga dificuldade na hora da sua utilização, que venha com uma familiaridade a todos progra-

madores que já utilizam pacotes NPM (Node Package Manager 1). Por "facilidade de uso", espera-se

que sejam implementadas regras de organização e categorização de componentes, de forma que os

desenvolvedores possam localizar e aplicar componentes de forma rápida e intuitivamente.

O projeto do Legacy foi inspirado em um design system de código aberto chamado Jota DS 2.

O objetivo do Jota DS é fornecer uma base reutilizável de diversos componentes para desenvolvimento

de design system, assim sendo, quando um designer for começar a desenvolver o seu próprio design

system ter uma base de componentes essenciais e padrões a serem seguidos para se ter um design sys-

tem que satisfaça quem for utilizá-lo. Um padrão de projeto utilizado do Jota DS que foi incorporado

1 https://https://www.npmjs.com/
2 https://jota.meiuca.co/
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ao Legacy é os "Design Tokens". Design Tokens são definições de padrões dos menores parâmetros

como cores, espessuras de linhas, tamanhos de fontes, espaçamentos e etc, e com isso podemos forçar

que os componentes tenham coerência entre si. (MEIUCA, 2022)

Dessa forma, a arquitetura dos Desing Tokens do Legacy foi estruturada em tokens, layouts,

tipografia e ícones. Assim, tokens são Design Tokens referente às regras de estilo para trazer coerência

e harmonia entre os componentes. Nessa esteira, os layouts são Design Tokens referentes às regras

para os grandes componentes ou até mesmo as páginas que utilizam componentes do Legacy. Assim,

a tipografia corresponde à Design Tokens referentes de padrões que os textos dos componentes devem

seguir. Logo, os ícones são Design Tokens referentes à padronização dos ícones a serem utilizados em

todo o projeto.

A arquitetura do Legacy é apresentada na Figura 3.1.

Figura 3.1 – Diagrama da Arquitetura do Legacy

Fonte: Autor

As subseções a seguir descrevem detalhadamente cada um dos Desing Tokens que compõem

o Legacy, separada em tokens, layouts, tipografia e ícones.
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3.1.1 Tokens

Os Tokens trazem para o projeto do Legacy algumas regras de estilo que deixam os compo-

nentes coerentes entre si e funcionais, pensando na experiência do usuário. A título de exemplo, é

possível citar o tamanho das fontes que foram utilizadas no Legacy, que são nomeadas e documenta-

das como mostrado na Figura 3.2, para que o desenvolvedor, no momento de estilizar o componente,

possa apenas passar o nome do texto que deseja e, com isso, manter um padrão em todos os com-

ponentes. Com isso facilitando a alteração caso necessário, pois como os tamanhos são variáveis a

alteração é feita apenas em um lugar e será aplicado para todo o sistema.

Figura 3.2 – Token de Font Size.

Fonte: Ioasys

Ainda na parte de tokens, há os documentos além do Font Size (Tamanho da fonte) citado

acima, como o Line Height(Altura da linha), Fixed Line Height (Altura de linha fixa), Border Radius

(Raio da borda), Border Width (Largura da borda), Opacity (Opacidade), Shadows (Sombras), Back-

ground Blur (Desfoque de fundo) e Spacing (Espaço). Assim, todos esses padrões são representações

de medidas pré-definidas, como mostrado no Font-Size. Além disso, foi definido também algumas

características das fontes a serem utilizadas no projeto, como por exemplo a família da fonte e a es-

pessura da fonte, como mostrado na Figura 3.3. Elas são divididas em duas, primária e secundária,

em que cada uma tem sua família específica, porém, ambas compartilham a espessura da fonte.
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Figura 3.3 – Token de Font Family e Font Weight.

Fonte: Ioasys

Como exposto na Figura 3.4, as cores definidas para os componentes do Legacy estão separa-

das em Brand Colors (Cores da marca), que serão cores mais marcantes e que trazem uma identidade

visual para o design system; e as Neutral Colors (Cores neutras) que, como o nome já diz, são cores

mais neutras que foram utilizadas para fundos e/ou fontes; e, por fim, os Status Colors (Cores de

status), que foram utilizadas em alguns componentes para demonstrar o status de disponibilidade ou

para passar alguma informação mais visual de erro ou sucesso, por exemplo.
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Figura 3.4 – Token de Colors.

Fonte: Ioasys
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3.1.2 Layouts

Em Layout, foram definidos alguns padrões voltados para os grandes componentes ou, até

mesmo, páginas que utilizam os componentes do Legacy. Isto é, nessa área foram definidos os Break-

points (Pontos de interrupção), que são as medidas para mudar o layout de uma aplicação responsiva

como mostrado na Figura 3.5.

Figura 3.5 – Layout de Breakpoint.

Fonte: Ioasys

Foi definido também os grids (grades), que tratam-se de componentes com uma abstração um

pouco diferente porém, muito conveniente, pois já trazem uma área toda configurada já com espaços

e colunas pré-definidas para colocar seus componentes e não precisar preocupar muito com a distri-

buição deles. Para ilustrar, na Figura 3.6 há a definição de alguns grids. Pensando em um grind como

um componente, temos um código limpo e uma usabilidade eficiente, pois basta abrir a tag do grid

desejado e colocar todos os componentes a serem utilizados, seguindo a funcionalidade de uma tag

div.
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Figura 3.6 – Layout de Grid.

Fonte: Ioasys

Ainda no Layout, temos mais duas definições, sendo elas de Backdrops (Cenários) que são

as regras para um componente que venha sobre outro ou alguma coisa, como exemplo a opacidade

ou blur, como mostrado na Figura 3.7. E, por fim, temos as definições do List (Lista), que são as

características que um List deve ter dentro de algum componente, como mostrado na Figura 3.8.



36

Figura 3.7 – Layout de backdrops.

Fonte: Ioasys
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Figura 3.8 – Layout de List.

Fonte: Ioasys

3.1.3 Tipografia

Essa parte também traz uma abstração um pouco diferente, na qual temos toda a tipografia

pensada como componentes, ou seja, na implementação de um componente ao invés de ser utilizadas

as tags de texto padrões do HTML, como mostrado no capítulo 2, utilizamos as “tags” de tipografia

já com as personalizações aplicadas e padronizadas. Conforme a Figura 3.9 temos a utilização dos

tokens para padronizar toda a tipografia do Legacy.
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Figura 3.9 – Exemplo de usabilidade dos tokens.

Fonte: Ioasys

3.1.4 Ícones

Em finalidade, temos a última definição de padronização que se configuram como ícones e,

para manter tal padrão, todos os ícones já são inseridos no projeto e, com isso, facilita a utilização.

Nesse sentido, a mesma abstração do componente de tipografia tem um componente icon em que há

acesso a todos os ícones da imagem 3.10 alterando apenas o seu parâmetro, bem como é possível

alterar o seu tamanho passando de um parâmetro para o outro.
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Figura 3.10 – Ícones utilizados no Legacy.

Fonte: Ioasys

3.2 Desenvolvimento do Legacy

O Legacy foi implementado com a biblioteca React e a linguagem de programação TypeScript.

Foi decidido pela utilização de React devido a sua a ideia de programação voltada a componentização,

que é compatível com o conceito de um design system.

O Legacy está disponível como uma biblioteca NPM. O NPM (Node Package Manager) foi

criado como um projeto de código aberto para ajudar os desenvolvedores de JavaScript a compartilhar

facilmente módulos de código empacotados como o Legacy (NPM, INC, 2022). Este formato garante

simplicidade na sua importação, através do comando NPM i @Ioasys-Legacy/core. Após a importação

do Legacy, o design system está pronto para ser utilizado em um projeto, apenas sendo necessário

incluir os componentes desejados nos documentos.

Os componentes do Legacy são organizados nas seguintes categorias: Alerts, Buttons, Con-

trols, Inputs, Navigation e Tags. As categorias que foram criadas para o Legacy estão detalhadas na

tabela a seguir.
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Categorias Descrição

Alerts
Foi classificado como Alerts todos os componentes que tenham como função
principal passar alguma informação por meio de notificações.

Buttons
Essa categoria foi criada pois implementamos diversos tipos de botões que
variam entre tamanho e cor, como também podem ter ícones,conter labels
ou não, dentre outras alterações.

Controls

Na categoria de Controls foram agrupados todos os componentes que tem como função
principal interagir e/ou controlar outros componentes, como por exemplo uma
scrollbar que é utilizada para controlar uma página e também um outro
componente interno.

Inputs
A categoria de Inputs segue bastante a ideia dos Buttons, pois nela
implementamos diversos tipos de componentes inputs com diversas
customizações, como: text area, upload file, input select, etc.

Navigation
Nessa categoria, foram agrupados os componentes utilizados para navegação
entre páginas e menus.

Tags
Em Tags ocorre a junção dos componentes que são utilizados para rotular determinada
página ou outro componente.

O Legacy foi implementado na forma de um Story Book, conforme descrito na subseção a

seguir.

3.2.1 O Storybook do Legacy

Na Figura 3.11, é possível ver a tela principal do Storybook do Legacy que, por mais que seja

uma tela organizada e intuitiva, está demarcada com setas numeradas para facilitar a explicação de

algumas áreas importantes que merecem serem citadas. A primeira seta demarca a listagem de todos

os componentes já implementados e que fica separada por 2 tipos: primeiramente os que seguem com

um ícone de pasta, que demonstram uma categoria como já citada no trabalho em capítulos anteriores.

Dentro dessa pasta há componentes que fazem parte da mesma categoria, algo que mantém o projeto

mais organizado. Em sequência, o segundo tipo são componentes livres de categorias, ou seja, são

componentes mais específicos que não encaixam nas área definidas. Nessa segunda seta, é perceptível

a expansão de um componente que tenha mais de uma variante, como nesse exemplo em que o acor-

dion tem mais de uma variação e que optamos por mostrar todas separadamente, assim facilitando para

os desenvolvedores que forem utilizar o Legacy a terem uma visibilidade maior de todas as variantes

do componente que deseja utilizar. Seguindo para a próxima seta em ordem numérica, temos a parte
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de controles do componente que é muito utilizada para testes na hora da implementação, como tam-

bém para desenvolvedores que forem utilizar conseguirem ver todos os parâmetros e ou variações que

aquele componente aceita por padrão. E, por último, a quarta seta trata-se da área que será renderizado

o componente para visualização e, com tudo feito em tempo real, qualquer alteração nos controles do

componente surtirá efeito imediato na visualização do mesmo.

Figura 3.11 – Tela principal do Storybook do Legacy.

Fonte: Ioasys

Exemplos de componentes documentados no StoryBook são apresentados nas Figuras 3.12,

3.13 e 3.14, respectivamente ilustrando Componente de alerta, Componente de botão e Componente

select.
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Figura 3.12 – Componente de alerta.

Fonte: Ioasys
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Figura 3.13 – Componente de botão.

Fonte: Ioasys
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Figura 3.14 – Componente de select.

Fonte: Ioasys

3.3 Desenvolvimento de um componente na prática

Neste capítulo será demonstrado sucintamente como foi desenvolvido um componente na

prática, com auxílio do código fonte desenvolvido durante o período de estágio. Na figura 3.15 é

demonstrado como é a estrutura de organização dos componentes do legacy, ele é composta por uma

pasta que leva o nome do componente que dentro contem 5 arquivos que são, respectivamente: um

arquivo responsável pela exportação do componente, o segundo é responsável pela documentação do

componente no Storybook, o arquivo seguinte é a estilização do componente, o próximo é o arquivo

principal onde é desenvolvido a lógica do mesmo e, por fim, o último arquivo é responsável pelos

testes do componente.
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Figura 3.15 – Estrutura de pastas do componente de switch.

Fonte: Ioasys

A implementação de um componente por padrão tem o costume de ser iniciada pela sua es-

tilização, pois como é utilizada Styled component a implementação iniciada pela estilização é mais

intuitiva. Como mostrado na Figura 3.16, a estilização do componente é feita utilizando as tags do

HTML, porém estilizadas para aquele componente.

Figura 3.16 – Styled component na prática.

Fonte: Ioasys

Indo para o arquivo principal, é nele que é feita toda a lógica de programação do componente,

visando sempre a sua reutilização e deixando-o mais modificável possível. Na Figura 3.17, podemos

ver que é uma implementação bastante simples e muito comum em componentes React a serem reu-

tilizados, porém neste caso são exportados para serem reutilizados em outros projetos. Na linha 23

podemos ver como um Styled component é utilizado na prática e segue tendo seu papel de div, porém

já estilizado e com nome mais fácil de referenciar.
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Figura 3.17 – Código de implementação do componente de switch.

Fonte: Ioasys

Com a estrutura do componente já implementada, é possível desenvolver sua documentação

no Storybook para ir testando conforme anda o desenvolvimento, como também testar suas funciona-

lidades. Na figura 3.18, temos a implementação do Storybook do componente switch, um componente

bastante simples e sem muitas funções. Por esse motivo temos um Storybook mais enxuto, onde as

únicas variáveis modificáveis são “disable” e “value”. Desse modo, “disabled” é destinado para

exibir o componente com uma estilização diferente quando ele estiver desativado, e “value”, como o

próprio nome diz, é a variável que guarda seu valor que, nesse caso, é verdadeiro ou falso.
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Figura 3.18 – Código do storybook do componente de switch.

Fonte: Ioasys

Por fim, quando o componente é finalizado, são feitos testes unitários e para cobrir o maior

numero de casos, são feitos diversos teste, e com isso gerar componentes menos propícios a falhas. Na

Figura 3.19, temos o teste responsável por verificar se a estilização do switch desativada era aplicada

quando se renderizava essa versão do mesmo.

Figura 3.19 – Código do teste unitário do componente de switch.

Fonte: Ioasys

Quando o estagiário começou a atuar no projeto ele não teve contato com a parte de coleta de

requisitos e criação do design dos componentes, apenas a parte de implementação dos mesmos nos

quais foram citados neste capítulo.

3.4 Aplicando o Legacy no desenvolvimento do Vision

Durante o tempo em que o estagiário atuou na empresa Ioasys, ele não só participou da im-

plementação do design system como também pode utilizá-lo no primeiro projeto interno que fez uso
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do Legacy: o Vision. O Vision nasceu a partir da dor que a empresa tinha de gerir seus colaboradores

e clientes, pois tudo isso e mais hoje é feito através de planilhas muito grandes que são acessadas a

todo momento por muitas pessoas. Então o Vision foi pensando para isso, para substituir todas essas

planilhas por um projeto completo e com uma interface agradável com chances de erros bem meno-

res. Atualmente, o Vision está em desenvolvimento ainda porém já tem algumas telas com seus design

projetados e telas já implementadas que serão mostradas neste capítulo. O intuito do Legacy foi visto

quando a implantação do Vision começou fazendo com que a implementação do mesmo fosse simples

e intuitiva. Na Figura 3.20 temos a demonstração de como ficou uma tela construída inteiramente com

os componentes do Legacy, as setas demonstram algum dos componentes que foram utilizados nessa

tela, desde componentes maiores como o menu complete que é uma sidebar com algumas informa-

ções, também com componentes simples e texto utilizado em toda a pagina, assim como também é

um elemento do Legacy.

Figura 3.20 – Tela do vision construída inteira com componentes do Legacy.

Fonte: Ioasys

Um componente interessante e que possui uma abstração bem diferente é o componente de

container, ele é um componente que delimita uma área que o desenvolvedor deve construir sua tela
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como se ele fosse uma tag div do html. Porém, como mostrado na Figura 3.21 temos o container já

com a sidebar, o que facilita muito quando se pensa na construção do Vision já que todas as suas telas

levam a esse menu lateral e, assim, facilitando no desenvolvimento de novas telas já com um espaço

pré-definido, o que poupa bastante tempo e esforço do desenvolvedor ao ficar estipulado regras para

aplicação para manter os componentes em seus devidos lugares. Desse modo, na Figura 3.22 tem-se

esse componente utilizado na prática, porém, como ele não é visualizável, foi demarcado com um

retângulo em toda sua área de atuação.

Figura 3.21 – Componente de container do Legacy.

Fonte: Ioasys
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Figura 3.22 – Aplicação do componente de container no vision.

Fonte: Ioasys

3.5 Considerações Finais

Este capítulo apresentou as atividades desenvolvidas pelo estagiário relacionadas à construção

de um design system (o Legacy) e sua aplicação no desenvolvimento de um produto interno da orga-

nização (o Vision). Percebeu-se que o uso do Legacy permitiu que o desenvolvimento do Vision fosse

mais simples visando a reutilização de componentes ao em vez de começar do zero, como também foi

ditado os padrões de design que os projetos internos da Ioasys terão daqui pra frente.
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4 CONCLUSÃO

As atividades desenvolvidas e os conhecimentos adquiridos e aprimorados durante o período

no qual se decorreu o processo de estágio foram de grande valia para a formação de pilares de desen-

volvimento e aprimoramento tanto pessoal quanto profissional do tutorado, processo ao qual todos os

envolvidos que tiveram contato direto ou indireto corroboraram para tal desenvolvimento e aperfeiçoa-

mento do estagiário. Essas pessoas, desde o mais breve contato ao mais continuo acompanhamento no

processo de estágio contribuíram de diversas maneiras e com o mínimo dos gestos passaram valiosos

ensinamentos. No período em que se decorreu o processo de estágio foi introduzido no ambiente do

tutorado diversas tecnologias, muitas das quais são muito recentes e de grande relevância no cenário

atual do mercado de trabalho. Mesmo sendo tecnologias evoluídas ou distintas daquelas introduzidas,

desenvolvidas e aplicadas durante o período de graduação, foi pertinente para a aplicação de diversos

conhecimentos adquiridos e construídos pelo discente no decorrer de sua formação. Conhecimentos

estes que se estendem desde os princípios básicos da programação como a lógica e a introdução à algo-

ritmos até boas práticas para desenvolvimento de um software limpo, seguro e consistente, assim visto

em disciplinas como engenharia de software, introdução à computação, paradigmas de linguagens de

programação e muitas outras.

Um dos conhecimentos básicos de um bom profissional que foi muito exercitado pelo tutorado

durante o processo de estágio foi a cooperação e trabalho em equipe, mesmo tendo sido introduzido em

dinâmicas cooperativas durante o período de graduação, por diversas disciplinas e professores, foi na

divisão de tarefas e equipes na dinâmica corriqueira de uma empresa de desenvolvimento de software

que fundamentou-se esses conhecimentos e concretizou essa maturidade de um bom profissional de

desenvolvimento de software. O contato direto com o mercado de trabalho e a exposição à volatilidade

do mundo corporativo isenta o conforto do ambiente controlado que é a sala de aula e é nesse momento

que o discente, frente ao mercado de trabalho, consegue abranger-se do estado de aluno para o estado

de um profissional. É de suma relevância salientar que durante o período de graduação o discente

cursou uma disciplina denominada de Modelagem e Implementação de Software, na qual o principal

objetivo almejado era simular funcionamento do dia a dia de uma empresa de desenvolvimento de

software, desde a divisão cooperativa de trabalho em equipe até a interação e negociação com cliente
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e potenciais consumidores da tecnologia desenvolvida. Experiencia essa que foi imprescindível para

preparar o discente às expectativas do mundo corporativo, permitindo-o adaptar-se e compreender de

maneira muito satisfatória o universo que o esperava à frente.
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