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RESUMO

O objetivo do projeto relatado foi a implementacdo de uma interface para um sistema da empresa
privada através da constru¢do de uma biblioteca prépria de Web Components. Este trabalho serviu
de auxilio e nele foi realizado uma parte do projeto de criacdo de uma biblioteca de componentes,
que posteriormente foi utilizada pra desenvolver uma aplicacdo de marketplace, destinada a disponi-
bilizacdo de aplicativos corporativos. Web components podem ser definidos como um conjunto de
tecnologias distintas utilizadas para construir trechos de cédigo HTML que podem ser reutilizados
diversas vezes e serem customizados de maneira simples. Essa tecnologia esta sendo muito utilizada
por empresas, pois garante que as mesmas possam definir um padrio de design nos seus componentes
e replica-los em todos os seus sistemas, o que ajuda a fortalecer sua identidade visual. O estagio re-
portado nesse relatdrio foi realizado na empresa SYDLE Sistemas Ltda, que € desenvolvedora de uma
plataforma que fornece solugdes tecnoldgicas para que empresas possam lidar com seus processos cor-
porativos de uma maneira mais pratica e eficaz. Foi feito uma proposta de criagdo de um sistema de
marketplace onde a empresa poderia publicar aplicativos corporativos, chamados de SYBOX, prontos
para serem baixados pelos seus clientes. O trabalho que envolve a implementacao da interface desse
sistema foi todo baseado no conceito de Web Components. Desta forma, foi criada uma biblioteca
de componentes altamente customizaveis para que posteriormente eles pudessem ser reaproveitados
em todos os sistemas da empresa. O Trabalho realizado no estdgio relacionou-se diretamente com
contetdos vistos em sala de aula e proporcionou uma visdo pratica dos mesmos.

Palavras-chave: Front-end. Web Components. Marketplace. Corporativo. Reutilizagco



ABSTRACT

The objective of the reported project was the implementation of an interface for a system of the private
company through the construction of its own library of Web Components. This work served as an
aid and a part of the project to create a component library was carried out, which was later used to
develop a marketplace application, aimed at making corporative apps available. Web components
can be defined as a set of distinct technologies used to build HTML code snippets that can be reused
several times and be customized in a simple way. This technology is being widely used by companies,
as it ensures that they can define a design pattern in their components and replicate them in all their
systems, which helps to strengthen their visual identity. The internship reported in this report was
carried out at the company SYDLE Sistemas Ltda, which is a developer of a platform that provides
technological solutions for companies to deal with their corporate processes in a more practical and
effective way. A proposal was made to create a marketplace system where the company could publish
corporative apps ready to be downloaded by its customers. The work that involves the implementation
of the interface of this system was all based on the concept of Web Components. In this way, a library
of highly customizable components was created so that they could later be reused in all the company’s
systems. The work carried out in the internship was directly related to contents seen in the classroom
and provided a practical view of them.

Keywords: Front-end. Web Components. Marketplace. Corporative. Reuse
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1 INTRODUCAO

A SYDLE ¢é uma empresa de produtos voltados para tecnologia corporativa. A empresa apre-
senta um conjunto de 9 solucdes que visam otimizar a gestdo de processos corporativos, sendo eles
externos ou internos. Cada soluc¢do possui um objetivo especifico, porém todas sio utilizadas den-
tro de uma unica plataforma denominada SYDLE ONE, que € o seu produto principal. O SYDLE
ONE ¢ um sistema web que integra recursos de BPM (Business Process Management), ECM (En-
terprise Content Management), CRM (Customer Relationship Management), Analytics, Pagamentos,
E-commerce, Gestdo de energia, Portal de servicos e SYBOX a uma interface de usudrio intuitiva, que
busca além de automatizar processos, garantir uma boa experi€ncia de usabilidade aos clientes.

Neste contexto, o objetivo deste documento € descrever as atividades desenvolvidas pelo autor
durante o estagio supervisionado realizado na empresa SYDLE. O objetivo do estdgio era desempe-
nhar atividades ligadas ao desenvolvimento de software, com um contato direto com o produto da
empresa, sendo responsdvel por realizar o desenvolvimento, modelagem, manutencio e testes de so-
lucdes web, atuando na plataforma SYDLE ONE, utilizando tecnologias como: Javascript, Elastic-
search, Angular, entre outras, sendo supervisionado por um profissional capacitado. O estdgio foi

realizado no periodo de maio/2021 a dezembro/2021, totalizando 840 horas.

1.1 Sobre a SYDLE

Fundada em 2005 pelo seu CEO Daniel Cataldo, a SYDLE estd localizada na regido da Savassi
na cidade de Belo Horizonte - MG e atua com seus produtos em mais de 80 paises. Com mais de 15
anos de atuacdo no mercado e hd mais de 10 vem sendo premiada como uma das melhores empresas
de tecnologia para se trabalhar no Brasil e na América Latina, a SYDLE empresa possui seu negécio
voltado para produtos de tecnologia corporativa, oferecendo cerca de 9 solugdes que auxiliam as
empresas a gerenciarem seus processos dentro de uma tnica plataforma,o SYDLE ONE. Tais solu¢des

consistem em:

* BPM: Um sistema de automatizacdo de processos que se baseia na modelagem de diagramas

construidos em notacio BPMN (Business Process Model and Notation). Para isso, o BPM
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conta um editor de diagramas que funciona com base no modelo arrasta e solta e um sistema de
importacio que permite a montagem de um processo a partir do upload de um arquivo contendo

um diagrama.

ECM: A solugdo de ECM € mais voltada para gestdo de contetidos e documentos. Com ela é
possivel armazenar grandes quantidades de dados em um tnico local, além de proporcionar um
sistema de seguranca em que € possivel configurar niveis de acesso para os usudrios e também

a geracdo de documentos através da criacdo de formuldrios personalizados.

CRM: Com o CRM ¢ possivel que a empresa consiga gerenciar o relacionamento com seus
leads e clientes de uma forma mais pratica. O CRM oferece todo um conjunto de ferramentas
que auxiliam na captacdo e classificacdo de leads, além de automatizar qualquer processo que

envolva funil de vendas e contato com o cliente.

Analytics: O analytics € um sistema que realiza a andlise e processamento de dados e os sinte-

tiza no formato de graficos, tabelas, quadros kanban e etc.

Billing: Billing € a tecnologia que auxilia os clientes fornecendo uma solu¢cdo completa de

gestdo de cobrancas de produtos, servigos e assinaturas.

E-commerce: A plataforma de e-commerce fornece um sistema que possui front-end e back-

end integrados para maximizar conversoes de vendas em grande escala.

Energy: O Energy € o sistema que fornece solugdo de comercializacdo de energia aplicada a
evolucdo de negécios. Desta forma, a plataforma de Energy possibilita que o cliente gerencie
seus contratos, acompanhe o histérico de suas negociacdes, desenvolva seu portfélio e realize

simula¢des com algoritmos que auxiliam na tomada de decis@o para o negdcio.

Service Desk: O service Desk é uma plataforma que proporciona maturidade operacional na
gestdo de demandas internas e externas. O produto conta com um sistema que possibilita o
registro e atendimento de tarefas, desenvolvimento de canais de relacionamento com o ptblico,
geragdo de relatério de desempenho baseado nos chamados abertos na fila e os ja atendidos e

etc.
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* SYBOX: O SYBOX ¢ uma solucdo que apresenta automatizagdes para 0s processos mais co-
muns do mundo corporativo, como gestao de Recursos Humanos, gestao de setor Administrativo
e Financeiro, Juridico, Marketing e etc. As solugdes SYBOX sdo sistemas prontos para serem

importados e utilizados na plataforma SYDLE ONE.

A empresa possui equipes de desenvolvimento, infraestrutura, marketing, atendimento ao cli-
ente e consultores. Cada equipe de desenvolvimento possui foco em uma das 9 tecnologias apresen-
tadas acima.Além disso hd uma equipe de produto que atua no desenvolvimento e manutengdo da
plataforma que integra todas essas solu¢des e um equipe de Growth que desenvolve as plataformas e
contetdos responsaveis por expor o nome da SYDLE pelo mundo.

Na estrutura, a empresa conta com 3 andares do prédio em que esté localizada e disponibiliza
notebooks, monitores e internet para os funciondrios. A empresa também possui uma sala de refeicio
que conta com lanches liberados, como frutas, misto quente e outros e uma sala de descompressao,
com &rea gourmet, além de um grande espago aberto para relaxar ou trabalhar em um ambiente dife-
rente.

Durante o periodo de estdgio o estagidrio atuou tanto na equipe de Growth, quanto na equipe
de usabilidade do produto. Nas duas equipes a metodologia de trabalho é muito parecida. Para o
inicio de cada projeto € realizada uma reunido em que a equipe responsavel realiza um detalhamento
técnico de tudo o que o projeto precisa atender na entrega final. Com o objetivo final definido, o
projeto é quebrado em tarefas menores e a equipe de desenvolvimento escolhe prioriza quais serdo
trabalhadas de imediato. Para acompanhamento do projeto sio marcadas reunides didrias onde a
equipe de desenvolvimento tem a oportunidade de expor em detalhes as tarefas que estdo realizando e
apresentar possiveis divida e impedimentos. Além disso, é feita uma reunido de planejamento a cada

10 dias onde os resultados s@o apresentados e novas tarefas sdo planejadas para os préximos 10 dias.

1.2 Organizacao do Trabalho

O presente trabalho visa relatar atividades desenvolvidas e experiéncias adquiridas durante o
periodo de estdgio. Desta forma o documento encontra-se organizado no sistema de capitulos, onde

no Capitulo 1 € feita uma introducdo sobre a empresa em que o estdgio foi realizado, descrevendo
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seu funcionamento e uma breve defini¢do dos objetivos do estagio. O Capitulo 2 traz uma explicagdo
inicial sobre os conceitos e tecnologias utilizadas durante a execu¢do do projeto proposto. O Capi-
tulo 3 faz uma abordagem detalhada sobre as atividades desenvolvidas durante o projeto de estigio,
envolvendo a construcdo de uma biblioteca de Web Components e sua utilizagdo na implementacio
de um sistema de marketplace. Por fim, o Capitulo 4 apresenta uma conclusio contendo dificuldades
enfrentadas, habilidades desenvolvidas e uma comparagao entre conceitos adquiridos em sala de aula

com a sua utilizag@o na prética dentro do mercado de trabalho.
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2 CONCEITOS E TECNOLOGIAS

Este capitulo descreve alguns conceitos e tecnologias a cerca de desenvolvimento web, Web
Components, testes automatizados e controle de versdes cujo o dominio foi importante para uma boa

execucdo das atividades explicitadas no Capitulo 3.

2.1 Programaciao Web

O conceito de programacdo Web pode ser definido pelo conjunto de a¢des que envolvem o
desenvolvimento de sistemas de informacdes, cuja hospedagem ¢ feita na internet.

Segundo (CALOURIS et al., 2013), aplicacdes web sdo divididas em 3 médulos:

* Interface de usuario: Mddulo que define a parte visivel do sistema para o usudrio, através da

qual, ele se comunica para realizar suas tarefas.

* Servidor: Mddulo que realiza a ponte de comunicacio entre a interface e o banco de dados,
realizando as manipulacdes de dados necessdrias antes de transmitir a mensagem entre um e

outro.

* Banco de dados: Mddulo que armazena os dados produzidos dentro do sistema, de maneira a

garantir a persisténcia das informagdes.

Deste modo a programacgdo web envolve o estudo e a execugdo das atividades de construcdo destes
3 médulos. Pra isso, existem diversas tecnologias que possibilitam essa implementagdo. E possivel
construir a interface utilizando linguagens como HTML, CSS e JavaScript ou alguma ferramenta de
desenvolvimento como o Angular que utiliza de TypeScript como linguagem principal. O servidor
pode ser desenvolvido utilizando algum framework de desenvolvimento destinado a construgdo de
servidores, como o Laravel que utiliza PHP como linguagem de programacao, o Django que utiliza
Python, entre outros. J4 os bancos de dados, podem ser desenvolvidos através da linguagem SQL
utilizando algum sistema de gerenciamento de banco de dados ou através do sistema noSQL onde
os SGBDs(sistemas de gerenciamento de banco de dados) armazenam os dados utilizando o formato

JSON (JavaScript Object Notation).
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2.1.1 Angular

Segundo (GOOGLE, 2022), o Angular é uma plataforma de desenvolvimento, construida atra-
vés da linguagem TypeScript, que engloba algumas tecnologias que auxiliam no desenvolvimento de

aplicacdes Web. Sendo tais tecnologias:

* Um framework orientado a componentes destinado a construcdo de sistemas web, altamente

escalaveis.

* Uma colecdo de bibliotecas nativas que proporcionam diversas funcionalidades como rotea-

mento, tratamento de formuldrios, comunicacdo com servidor cliente, entre outros.

* Um conjunto de ferramentas de desenvolvimento que ajudam no desenvolvimento, compilagdo

e testes das aplicacdes.

O desenvolvimento utilizando Angular, costuma ser comparado com o ato de brincar com blocos de
montar, onde os blocos sdo 0os componentes e a aplicacdo seria uma das possiveis composi¢des feitas

com esses "blocos".
Figura 2.1 — Declara¢do de componente Angular
import { Component } from ’@angular/core’;

@Component ({
selector: ’‘meu—-componente’,

template:
<h2>Clique para gerar um numero</h2>
<button (click)="generateNumber ()"></button>

H)
export class MeuComponente {
number = 0;

generateNumber () {

this.number = Math.random () * 10;
alert (‘0 numero gerado e: ${this.number}?');

Fonte: Otavio de Lima Soares
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Para construir um componente, que seria um dos blocos que compode a aplica¢do € necessario
a implementacdo de uma estrutura com um padrao parecido com o cédigo presente na Figura 2.1. O
decorador @ Component diz para o compilador que a classe declarada logo abaixo € um componente
que deve ser construido através da rag HTML com nome definido no atributo selector e renderizard
em tela o conteido declarado no atributo template. A utilizacio do @Component indica também
que o cédigo definido na classe "MeuComponente"é que define os comportamentos do componente
que estd sendo criado. Desta forma, o exemplo da Figura 2.1 define um componente Angular que ao

clicar no botdo renderizado € exibido um alerta contendo um nidmero entre O e 10, gerado de maneira

aleatoria.

2.2  Web Components

Como explicado por (YANG; PAPAZOGLOU, 2002), o conceito Web Components ¢é utili-
zado para definir um conjunto de tecnologias que permite a criacdo de elementos extensiveis, custo-
mizaveis e reutilizaveis, cuja funcionalidade se encontra separada do restante do cédigo da aplicacao.
Esses componentes encapsulam trechos de cédigo que definem funcionalidades e templates HTML
que servem como blocos de construg@o para o desenvolvimento de aplicacdes complexas, com base
em conceitos de reutilizagcdo e extensao.

(PIOVESAN et al., 2021) afirmam que a construgdo desses "blocos de montar"é baseada em

3 tecnologias bésicas:

* Elementos Customizados: Um conjunto de APIs JavaScript que possibilitam a construgéo de

elementos customizados, definindo sua forma e comportamento.

¢ Shadow DOM: APIs JavaScript que encapsulam o contetido de um elemento em uma arvore
DOM "fantasma". Deste modo, seus recursos sdo renderizados de forma separada do DOM
principal da aplicacdo, evitando conflitos de estilos e de comportamento com outros elementos

do sistema.

* Templates HTML: Atributo que permite a definicio do modelo de estrutura de um elemento

customizado, ou seja, define a forma do componente.
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2.2.1 Stencil

Segundo (GIULIANO; RILEY; THOMAS, 2022) o Stencil ¢ um compilador de Web Com-
ponents altamente customizdveis, desenvolvido pela Ionic framework, que combina conceitos dos
frameworks de desenvolvimento mais populares no mercado em uma tnica ferramenta.

O Stencil utiliza TypeScript, JSX (tecnologia que permite a escrita de c6digo HTML/XML
dentro do JavaScript) e CSS para criar Web Components, que podem ser utilizados para criar apli-
cacdes, sistemas de design e bibliotecas de componentes de alta qualidade, que € o caso do projeto
relatado no presente documento.

A ferramenta gera componentes compativeis com os padrdes que funcionam com estruturas
populares de forma imediata, basta apenas declarar a tag HTML do Web Component compilado. Além
disso, € possivel gerar componentes nativos de qualquer framework que serdo usados como qualquer
outro componente declarado pelo framework de escolha. O Stencil faz isso envolvendo seus Web
Components por meio do seu recurso Output Target, que mapeia a estrutura de um componente da
ferramenta alvo e realiza a traducio em tempo de compilagao.

Comparado ao uso direto de elementos personalizados, o Stencil fornece ferramentas adicio-
nais que simplificam a escrita de componentes ageis. APIs como Virtual DOM, JSX e renderizacio
assincrona facilitam a criacdo de componentes poderosos e rapidos, mantendo 100% de compatibili-
dade com Web Components. O Stencil também habilita alguns recursos importantes em elementos da

web, como pré-renderizago e objetos como propriedades (em vez de apenas strings).

2.2.2 Storybook

Assim como dito por (STORYBOOK, 2022), o Storybook € uma ferramenta de desenvolvi-
mento de interface de usudrio que torna o desenvolvimento mais rdpido e ficil isolando componentes.
Isso permite que cada componente desenvolvido seja trabalhado individualmente. Desta forma, é pos-
sivel desenvolver uma interface de usudrio inteira sem ter que iniciar uma pilha de desenvolvimento
complexa, vincular determinados dados a algum banco de dados ou navegar pelo seu aplicativo.

Além disso, o Storybook permite documentar e testar visualmente os componentes de forma

automatica para evitar erros. O Storybook possui também um ecossistema de ferramenta complemen-
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tares que ajudam em varias tarefas durante o desenvolvimento, como adaptar um layout responsivo ou
testar a acessibilidade.

Como o Storybook apresenta ferramentas poderosas que auxiliam no desenvolvimento e do-
cumentacdo, utilizou-se tal ferramenta para realizar a documentacdo dos componentes presentes na
biblioteca desenvolvida no presente projeto. Desta forma além de fazer consulta a respeito da utili-
zacdo de cada componente o usudrio poderia realizar alguns testes em tempo real, além de visualizar

informagdes como o protétipo que inspirou o componente € cddigo HTML que o mesmo encapsula.

2.2.3 Design Tokens

O termo "Design Tokens"surgiu no ano de 2014, durante o desenvolvimento do Design System
da empresa Salesforce, implementado pelo time de design no qual a profissional Jina Anne atuava
quando propds essa defini¢do. Este termo foi criado para denominar varidveis semanticas aplicadas
ao estilo de um elemento, definindo tipografia, cores e formas de uma maneira livre de tecnologias
especificas e que garantem certa praticidade na estiliza¢gdo do mesmo.

Geralmente a nomenclatura dos Design Tokens segue uma anatomia padrido exemplificada
pela Figura 2.2 que procura informar seu local de utilizacdo sem que seja necessario verificar seu
valor.

Figura 2.2 — Anatomia de um Design Component

categoria superficie estado

color — background — container — primary — hover

propriedade variante

Fonte: Otavio de Lima Soares
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Desta forma, sempre que preciso modificar o estilo especificado por determinado Design To-
ken € possivel modificar seu valor apenas onde foi declarado e a mudanga surte efeito em todos os

lugares do cédigo onde o foken foi utilizado.

2.2.4 Style Dictionary

Style Dictionary € um sistema que permite que o usudrio defina estilos que podem ser consu-
midos por qualquer plataforma ou linguagem. Com ele, € possivel criar e editar folhas de estilo e um
Unico comando exportar essas regras para qualquer plataforma necesséria - i0S, Android, CSS, JS,
HTML, arquivos de esbo¢o, documentagdo de estilo e etc.

De acordo com (AMAZON, 2021), ao gerenciar as experiéncias do usudrio pode ser bas-
tante desafiador manter os estilos consistentes e sincronizados em vdrias plataformas e dispositivos
de desenvolvimento. Ao mesmo tempo, designers, desenvolvedores, gerentes de projeto, entre outros
devem ser capazes de ter uma documentacio de estilo consistente e atualizada para permitir um traba-
lho e uma comunicagdo eficazes. Mesmo assim, erros inevitavelmente acontecem e o design pode niao
ser implementado com precisdo. O Style Dictionary resolve esse problema gerando automaticamente
defini¢cdes de estilo em todas as plataformas a partir de uma tnica fonte, removendo obstaculos, erros
e ineficiéncias no fluxo de trabalho.

O Style Dictionary estd disponivel para uso através de uma interface de linhas de comando,
mas também pode ser utilizado como um médulo npm convencional, ou seja, € possivel realizar sua
instalac@o dentro do projeto via npm e deste modo utilizar suas funcionalidades em meio ao c6digo
do projeto. Deste modo, € possivel estender suas funcionalidades, adicionando algumas configuragdes

mais especificas do projeta que estd sendo desenvolvido.

2.3 Teste de Software

Uma das tarefas mais dificeis durante o desenvolvimento de uma aplicagdo € garantir que ela
esteja funcionando 100% como o esperado. Afinal, a construcio do software depende principalmente
da habilidade de interpretagcdo e desenvolvimento das pessoas que o desenvolvem, com isso algumas

falhas podem surgir durante sua execucao.
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Para que tais erros ndo perdurem e que o produto final possa ser entregue com a maior quali-
dade possivel (DELMARO; MALDONADO; JINO, 2016) afirma que existe uma série de atividades,
chamadas de “Validacdo, Verificacdo e Teste”, ou “VV&T”, que possuem a finalidade de garantir que
tanto o modo pelo qual o software estd sendo construido quanto o produto em si estejam em confor-
midade com o especificado. Essas atividades ndo se restringem apenas ao produto final e podem ser
executadas em tempo de desenvolvimento garantindo que problemas inciais nao evoluam para proble-
mas maiores. Hoje em dia existem muitas ferramentas que auxiliam o desenvolvedor na execugdo de

tais atividades. O Jest somado ao Puppeteer é um 6timo exemplo de ferramenta de testes de interface.

2.3.1 Jest

Jest € uma estrutura de teste JavaScript projetada para garantir a exatiddo de qualquer base de
codigo JavaScript. Ele permite a escrita de testes através de uma API acessivel, familiar e enriquecida
com recursos que fornecem resultados precisos de forma rapida. Como dito por (FACEBOOK, 2022),
o Jest possui uma documentacdo completa de todas as funcionalidades de sua API, garantindo um
maior auxilio ao desenvolvedor durante o desenvolvimento.

O Jest possui uma tecnologia de paralelizacdo que realiza os testes em processos isolados,
garantindo um estado global exclusivo para cada um. Além disso o framework possui uma politica
de priorizagdo de testes que executa primeiro os processos que falharam durante a dltima execugdo e
depois reorganiza a prioridade de execucdo com base nos tempos de processamento anteriores de cada

um. Deste modo a execugdo de testes consegue ser mais precisa e rapida.

2.3.2 Puppeteer

Puppeteer € uma biblioteca que implementa uma API hierdrquica de alto nivel, que permite
controlar navegadores do tipo Chromium ou Chrome, através do protocolo DevTools.

A comunicacdo do Puppeteer com o Chromium, ou Chrome € estruturada através de estru-
turas andlogas as de um navegador do navegador registradas na Figura 2.3. Ao se conectar a uma
instancia Chromium € criada uma instancia do tipo Browser e € através dela que toda comunicacio é

orquestrada, fazendo assim o papel de um navegador propriamente dito. Logo que criada, a instincia
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Browser necessita de uma instancia de contexto, denominada BrowserContext que armazena informa-
¢oes relativas as sessdes do usudrio naquele "navegador”, bem como as paginas, representadas pela
entidade Page e seu conteddo, representado por Frame. Desta forma, o Puppeteer consegue através
de comandos do protocolo DevTools manipular essas entidades da forma desejada, podendo rende-
rizar por exemplo trechos de codigo a serem testados e realizar algumas interacdes para checar seu

comportamento.

2.4 Controle de Versoes

Assim como explicado por (CHACON; STRAUB, 2022), o controle de versdo é um sistema
que registra alteracdes em um arquivo ou conjunto de arquivos ao longo do tempo tornando possivel
recuperar versdes especificas posteriormente. Para profissionais da drea de tecnologia da informacao
em geral, entre outros, esse ¢ um sistema que auxilia de maneira significativa o fluxo de trabalho,
uma vez que mantém uma linha do tempo de alteragdes nos cddigos fonte de um software ou de
imagens desenhadas para compor uma tela. Desta forma, € possivel retroceder o arquivo ou projeto
todo a um estagio anterior, comparar as mudangas com o passar do tempo, ver quem foi que modificou
determinadas partes do arquivo, entre outras funcionalidades interessantes.

Ha diferentes tipos de sistemas de controle de versdes, que utilizam de técnicas distintas para

realizar o gerenciamento dos arquivos. Tais variagdes consistem em:

* Sistema de controle de versao local: Consiste em um banco de dados local na maquina do

usudrio que armazena as versoes dos arquivos a medida que alteracdes vao sendo feitas.

* Controle de versao centralizado: Criado como uma alternativa ao sistema local, para possibi-
litar que usudrios diferentes pudessem ter acesso a mesma base de arquivos. Com isso € criado
um repositdrio central onde os usudrios se conectam para ter acesso aos arquivos, fazerem alte-

racdes e etc.

* Controle de versoes distribuido: E uma fusdo do sistema local com o centralizado. Ha um
repositorio central que contem o versionamento dos arquivos, porém cada usudrio tem sua cépia

local que permite que eles trabalhem localmente e depois facam upload dessas alteracdes para
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Figura 2.3 — Estrtura de comunicacao do Puppeteer
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o servidor, evitando assim problemas acarretados por falta de rede, falhas no servidor, entre

outros.

24.1 Git & Gitlab

Git € o sistema de controle de versdo mais utilizado no mercado atualmente. Isto se deve
ao fato de ser um sistema eficiente e de facil manipulagdo. Segundo (CHACON; STRAUB, 2022) o
que difere o Git dos demais sistemas de controle de versdo é a maneira que ele analisa e armazena
seus dados. A maioria dos SCVs enxerga os dados como uma lista de mudangas ao longo do tempo,
desta forma cada arquivo contém uma lista e cada n6 dessa lista armazena as mudancgas feitas no
mesmo, ja o Git ele armazena os dados no formato de snapshot, ou seja, toda vez que uma alteragdo é
submetida é tirada como se fosse uma foto do estado de cada arquivo e uma referéncia a esse snapshot
é armazenada. Para fins de otimizacdo, arquivos que ndo tiveram alteracdo ndo sdo armazenados
novamente e sim uma referéncia ao dltimo estado alterado do mesmo. Desta forma, cada snapshot
gerado pelo Git, chamado de commit, possui um cédigo identificador e € através dele que € possivel
localizar os estados dos arquivos e navegar sobre a linha do tempo de alteracdes.

O Git possui um conjunto de comandos que sdo utilizados para realizar as acdes desejadas
com os arquivos observados. Porém utilizar apenas linhas de comando sem uma interface grafica
para organizar os dados pode ficar um pouco cansativo com o passar do tempo. Por isso, algumas
ferramentas podem auxiliar no uso do Git, o Gitlab € uma delas. O Gitlab é uma plataforma DevOps
completa que auxilia os desenvolvedores durante todo o processo de desenvolvimento de softwares.
Com o Gitlab € possivel gerenciar repositorios do Git através de uma interface grafica intuitiva, que
permite criar repositorios, visualizar commits, organizar o fluxo de trabalho com permissionamento de
usudrio para realizar determinadas tarefas no repositdrio e etc. Além disso o Gitlab conta com outras
funcionalidades, como a cria¢do de quadros do tipo kanBan para gerenciar as tarefas do time, confi-
guracdo de ferramentas de integracio e deploy continuo, gerenciamento de pacotes Node, entre outras

funcionalidades que garantem uma maior automatizacdo do processo de gestdo do desenvolvimento.
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3 SYDLE-UI: UMA BIBLIOTECA DE WEB COMPONENTS

Este capitulo descreve as atividades que foram realizadas em um projeto de estdgio, na em-
presa SYDLE, durante o periodo de maio a dezembro de de 2021. O projeto teve como principal
objetivo a criacdo de uma biblioteca de Web Components que pudesse ser utilizada durante o desenvol-
vimento dos projetos da empresa, de maneira a garantir uma padronizagdo no design dos componentes
utilizados na construcao das interfaces de todos os seus produtos. O desenvolvimento dessa biblioteca
seguiu uma estrutura muito bem definida que serd detalhada nas secdes seguintes deste capitulo.

A Secdo 3.1 trds a motivag@o para a criagdo da biblioteca e como se estruturaram as etapas de
desenvolvimento. A Secdo 3.2 realiza um passo a passo de como os componentes foram desenvolvidos
e publicados. A Secdo 3.3 demonstra a construg¢do de uma aplicagao de marketplace utilizando a bibli-
oteca desenvolvida. E por fim a Se¢do 3.4 contém um relato de toda a experiencia de desenvolvimento

de sistemas com Web Components bem como suas vantagens e dificuldades.

3.1 Concep¢ao da SYDLE-UI

O projeto surgiu através de uma vontade que a empresa tinha de criar uma identidade visual
que fosse forte e tnica da empresa, para que pudesse ser aplicada em todos os seus produtos. O
objetivo além de garantir uma maior consisténcia de interface nos sistemas da organizag@o era posici-
onar a empresa na rede de maneira que as pessoas remetessem a SYDLE sempre que vissem alguma
aplicacdo que seguisse tais padrdes.

Para isso, foi necessdrio pensar em uma maneira de criar essa padronizacdo de uma forma
que fosse facil, rdpida, prética e sem dependéncia com nenhuma tecnologia muito especifica, tendo
em vista que os produtos da organizagado utilizam tecnologias distintas. Além disso, também foi de
extrema importancia pensar em uma forma de garantir que essa padronizacdo pudesse ser flexivel a
algumas customizagdes, principalmente de mudancgas de paleta de cores e estilizacdo de textos, visto
que a SYDLE faz parte de um grupo de empresas parceiras como a LEVTY e a Dog Life que viriam
a usufruir dessa solugao futuramente, adaptando ao seu préprio estilo de design.

Levando em consideracao todos esses requisitos sugeriu-se o desenvolvimento de uma bibli-

oteca de Web Components altamente customizaveis, denominada SYDLE-UI. A escolha pelos Web
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Components foi feita pois quando instalados no projeto eles podem ser utilizados como se fossem tags
nativas do HTML, suprindo a necessidade de liberdade tecnolégica nos projetos e também seu alto

nivel customizagdo através da utilizacdo de Design Tokens.

3.2 Construcao da SYDLE-UI

Com a tecnologia definida, criou-se um time que envolvia colaboradores da 4rea de usabili-
dade e um ou dois representantes dos demais times que viriam a utilizar essa biblioteca tanto na cons-
trucdo de novas aplicacdes quanto na refatoracido de outras ja existentes. Apos a definicdo do time
foi necessdrio estabelecer um padrdo de trabalho que também garantisse que os componentes criados
tivessem a mesma qualidade e seguissem o mesmo estilo de funcionamento. Com isso, estabeleceu-se

o fluxo de trabalho ilustrado pela Figura 3.1.

Figura 3.1 — Fluxo de desenvolvimento do projeto

Levantamento
e Prototipagé@o

Desenvolvimento Testes Automatizados

Aplicagéo Publicagéo Design Tokens

Fonte: Otavio de Lima Soares

De uma forma geral a SYDLE-UI se inicia por uma fase de coleta de ideias de componentes
através do estudo de outras bibliotecas de referéncia, juntamente com a criagdo de protétipos que
seriam o esbocgo inicial de como ficaria o sistema de design da biblioteca. Logo apds iniciou-se entao

a fase de construcio, trazendo para o cédigo o que time de design desenhou. Na sequéncia testes
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automatizados sio aplicados para garantirem a qualidade de desenvolvimento dos Web Components.
Ap6s desenvolvimento e testes inicia-se entdo a fase de construcio dos Design Tokens, com o objetivo
de permitir a customizacio dos componentes, passando por uma nova rodada de testes e seguindo para
fase de publicacdo que permite sua disponibiliza¢cdo em massa para a utilizacdo em aplicacdes mais

genéricas.

3.2.1 Levantamento e prototipacio dos componentes

Para dar inicio a construcio da biblioteca foi feito um levantamento dos componentes que
seriam interessantes estar nessa biblioteca mais geral como diferentes tipos de botdes, caixas de texto,
componentes de layout e etc. O levantamento de tais componentes foi inspirado pela biblioteca de
componentes do lonic, um kit de ferramentas de cédigo aberto que facilitam o desenvolvimento de
aplicativos méveis e de desktop de alta qualidade e desempenho usando tecnologias da Web — HTML,
CSS e JavaScript. Além de servir como base para o levantamento de componentes, o Ionic serviu como
ferramenta de consulta para eventuais ddvidas sobre quais comportamentos conferir a cada compo-
nente durante o tempo de desenvolvimento dos mesmos. Apds esse levantamento, os membros do time
responsaveis pelo design do projeto desenvolveram um protétipo, utilizando o Figma como ferramenta
de prototipacdo, de cada um dos componentes elencados, detalhando cada comportamento nas mais
variadas situagdes que componente web pode se encontrar, sendo algumas delas: ativado, desativado
e hover (ato de passar o mouse sobre o componente), para que entio o trabalho de construcio pudesse

ser iniciado.

3.2.2 Desenvolvimento dos componentes

Com o protétipo em maos utilizou-se o compilador de Web Components Stencil, onde eram
escritos os cédigos que davam comportamento de desenho aos web components. O Stencil foi es-
colhido, pois é facil de aprender, principalmente quando o desenvolvedor ji estd acostumado com
tecnologias como React e similares e garante maior produtividade, encurtando caminhos que seriam

necessarios na forma "natural".
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O Stencil propde uma estrutura muito bem definida para o desenvolvimento de componentes,
o que facilita muito a sua construcdo, através da utilizacdo de decoradores ao longo do cédigo que
automatizam alguns processos. Como explicado por (HANISCH; THOMAS, 2021), para se iniciar
um componente como € necessdrio criar um arquivo de extensio .tsx como meu-componente.tsx €
inseri-lo no diretério src/components do projeto, contendo algo parecido com o conteido da Figura
3.2. A extensdo .tsx é necessdria pois o Stencil utiliza a tecnologia JSX juntamente com TypeScript

para construir os componentes.

Figura 3.2 — Estrutura de um componente no Stencil

import {Component, h, Host, Prop} from "@stencil/core";

@Component ({
tag: "meu-componente”,
styleUrl: ["scss/index.scss"]
b
export class MeuComponente ({
J ok
* Conteudo textual do botao
*/

@Prop () conteudo : string;

render () {
return (
<Host >
<button>{this.conteudo}<button>
</Host >

Fonte: Otavio de Lima Soares

O decorator @ Component encontrado logo no inicio do cédigo € responsavel por informar ao
compilador algumas informac¢des como o nome da tag HTML que vai ser gerada para o componente, e
o caminho de onde se encontra a folha de estilos do mesmo. Logo abaixo temos uma classe tradicional
que implementa de fato o componente, definindo seus atributos, métodos, escutadores de eventos e

contém também o c6digo JSX que € renderizado em tela através da declarag@o da funcdo render.
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As propriedades declaradas na classe que contém o decorator @Prop transmitem ao compi-
lador a informacdo de que sdo atributos publicos que podem ter seu valor definido pelo usudrio. Por
isso possuem também um observador de mudangas que faz com que o componente seja atualizado na
tela toda vez que houver alguma alteracio.

Uma vez compilado o componente pode ser declarado através da tag HTML criada, definindo
o valor de seus atributos. No caso do exemplo a declaracido pode ser feita como na Figura 3.3, que

renderizard em tela um botdo que contém o texto "Enviar".

Figura 3.3 — Declaragdo da Tag HTML

<meu-componente conteudo="Enviar"></meu-componente>

Fonte: Otavio de Lima Soares

Atrelado ao Stencil utilizou-se uma ferramenta chamada Storybook que é uma biblioteca de
visualizacdo de modelos que apresenta os componentes compilados pelo Stencil em uma interface
onde € possivel visualiza-los, realizar testes manuais e gerar uma documentacdo dos mesmos. Neste
Projeto, utilizou-se esta ferramenta para documentar informagdes a respeito de tudo o que foi desen-
volvido na biblioteca, desde informacdes necessarias para o desenvolvimento de componentes, até
informacdes de publicacdo e instalacdo da biblioteca para a utilizagdo em projetos. Assim, o conteido

dividido em:

1. Desenvolvimento: Informagdes a respeito de configuracdo de ambiente, escrita de testes, pu-

blicacdo de versao, padrdes de codificacio e etc.

2. Projetos: Contetidos que auxiliam na instalagdo da biblioteca para ser utilizada em projetos

Stencil, AngularJs e Reactls.

3. Fundamentos: Documentacdo da definicdo da paleta de cores, tamanhos de espagamento,

utilizacdo de icones e tipografia.
4. Componentes: Informagdes sobre os componentes desenvolvidos.

Neste projeto, a categorizagdo dos componentes no Storybook foi feita através da funciona-

lidade que cada um desenvolvia, visando facilitar a busca por componentes na documentagdo. Desta
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forma, os componentes foram agrupados em: Layout, Controle, Entrada, Visualizagcdo e Utilidades.
Para inserir a documentacdo de um componente no projeto é necessario a inser¢ao de um arquivo meu-
componente.stories.tsx no diretdrio /src/components/meu-componente/ contendo a declaracido de uma
classe do tipo SyStoryConfig que conta com o atributo de titulo que mostra para o compilador em qual
sessdo a histdria deve ser criada, atributo de design contendo o link para o protétipo do componente, e
atributo args que define os atributos do componente. A Figura 3.4 faz uma ilustragdo do contetido do

arquivo meu-componente.stories.tsx.

Figura 3.4 — Estrutura do arquivo de histdria do Storybook

import {SyStoriesConfig} from "../../../.storybook/stories/automatedStories";
import readme from "./readme.md";

const storyConfig: SyStoriesConfig = {
title: ‘Components/Controls/MeuComponente’,

design: {

type: "figma",

url: "https://www.figma.com/file/meu-componente"
}
args: {

conteudo: "Enviar"

Fonte: Otavio de Lima Soares

Desta forma, como exemplifica a Figura 3.5, o compilador organiza essas propriedades e cria
uma sess@o no Storybook, contendo uma renderizacdo do componente, uma aba mostrando o nivel de
acessibilidade do componente, uma aba de controle com os valores dos atributos definidos, uma aba

de design exibindo o protétipo e uma aba contendo o cédigo HTML gerado.

3.2.3 Testes automatizados

Durante o desenvolvimento dos componentes, foi aplicada uma ferramenta para realizar testes
automatizados, de maneira a garantir que modificagdes futuras ndo alterem o desenho e os comporta-

mentos estabelecidos para cada um. A ferramenta de testes utilizada foi o Jest, pois fornece toda uma
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Figura 3.5 — Exibi¢do do componente no Storybook
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Fonte: Otavio de Lima Soares

estrutura de fungdes que auxiliam na escrita de tais testes e permitem o armazenamento dos resultados
através de capturas de tela.

Em adicdo ao Jest foi necessario usar também o Puppeteer, uma biblioteca que possui uma
API que possibilita controlar o Chrome ou Chromium através das ferramenta de desenvolvimento.
Utilizou-se o Pupeteer para que o Jest pudesse renderizar e manipular os componentes presentes nos
testes escritos através de uma janela web, a fim de realizar as capturas de tela que armazenam os
resultados e posteriormente fazer uma comparacdo pixel a pixel dos mesmos para sempre garantir que
o comportamento principal do componente foi mantido a cada mudanga ou manutencao.

Para se realizar um teste utilizando o Jest com o Pupeteer basta adicionar um arquivo HTML
contendo a declaragdo do componente a ser testado,como se encontra na Figura 3.6, e um arquivo de
extensdo .e2e.ts, que contém o c6digo que ird manipular o componente, ao diretdrio src/components/meu-
componente/test.

O cédigo pertencente a Figura 3.7 entdo abre o cdigo HTML da pasta de testes e cria um es-
copo de testes através da funcio describe indicando qual é o componente a ser testado e uma funcéo

que contém os cendrios de teste. Dentro desse cendrio de testes, cada caso € definido pela funcdo it
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Figura 3.6 - HTML de teste

<!DOCTYPE html>
<html >
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<title>Meu componente</title>

<style>
body {
padding: lrem;
}
</style>
</head>

<body>
<meu-componente conteudo="Enviar"></meu-componente>

</body >
</html>
Fonte: Otavio de Lima Soares

Figura 3.7 — Cédigo do teste

import { newE2EPage } from ’@stencil/core/testing’;
import fs from ’fs’;
import path from ’“path’;

const html = fs.readFileSync (path.resolve(__dirname, ’index.html’), ’‘utf-87);

describe ("meu-componente’, () => {
it ('renders’, async () => {
const page = awalt newE2EPage ({
html: html,

b

const comp = await page.find(’meu-componente’);
expect (comp) .toBeTruthy ();

awailt page.waitForTimeout (3000);

const compare = awalt page.compareScreenshot ();
expect (compare) .toMatchScreenshot ();

b)i

Fonte: Otavio de Lima Soares
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que define um titulo com o que deve ser feito e funcdo que executa o teste. No cendrio de exemplo o
teste entdo renderiza o componente em tela através da criagdo de uma pagina web de testes com o Pu-
peteer utilizando a funcdo newE2EPage, dentro dessa pagina ele procura pelo componente declarado,
verifica se a busca foi bem sucedida e entdo faz uma captura de tela que é comparada com a imagem

de referéncia, exemplificada pela Figura 3.8.

Figura 3.8 — Captura de tela de referéncia

| Enviar |

Fonte: Otavio de Lima Soares

3.2.4 Design Tokens

Ap6s a implementacio inicial dos componentes e o ambiente de testes propriamente configu-
rado a terceira etapa do projeto foi a definicdo de Design Tokens. A finalidade desta etapa foi garantir
aos componentes algumas possibilidades de customizacdo, bem como adaptacdo ao tema escuro ou
claro do navegador do usudrio. Novamente o time de design atuou definindo o design dessas customi-
zagdes para que os fokens pudessem ser implementados. Para organiza-los melhor esses tokens foram

divididos entre:

1. Design Tokens: Esses eram mais genéricos, definiam a paleta de cores a ser utilizada, tipogra-

fia dos textos, tamanhos de espacamento e etc.
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2. Component Tokens: Esses ja eram mais especificos para cada componente em si e muitas

vezes utilizavam valores definidos nos Design Tokens.

Com essa configuracdo de design é possivel que os componentes sejam customizados de forma
mais facil seja usando os valores dos tokens pré-definidos ou alterando o valor de alguns tokens através
da folha de estilos do projeto.

Para a criacdo destes Design Tokens foi utilizado o Style Dictionary, pois a ferramenta permite
que com a criagdo de um tnico arquivo JavaScript contendo a defini¢do dos fokens, seja possivel
exporta-los para qualquer tipo de plataforma, sendo ela CSS, 10S, Android ou HTML, o que evita
retrabalho.

A definicdo de Design Tokens para um componente na SYDLE-UI é feita através da criacio de
um arquivo de nome fokens.js, na raiz do diretério que contém os arquivos do componente, contendo
a seguinte estrutura: Com a estrutura declarada na Figura 3.9 o Style Dictionary compila este objeto

Figura 3.9 — Defini¢ao de Design Tokens

const { autoDoc } = require(’../../../.style-dictionary/token.helper’);

const TOKENS = {
"meu-componente: |
"background-color": {
value: "#0000"
} ’

"color": {
value: "#fffrfr"

b
bi

module.exports = autoDoc (TOKENS);

Fonte: Otavio de Lima Soares

e cria um arquivo tokens.scss (3.10) na pasta de estilos do componente que contém a declaragcdo dos
Design Tokens em varidveis Sass, com suas respectivas documentagdes criadas pelo helper autoDoc.
Para utilizar o token basta declard-lo como valor em alguma regra css através da fungdo map-get,
como na Figura 3.11, que pega o token e verifica se ele teve um valor definido em alguma outra regra,

caso contrario € utilizado o valor padrio definido no arquivo tokens.js.
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Figura 3.10 — Design Tokens compilados

J Ak
* Do not edit directly
* Generated on Wed, 30 Mar 2022 18:07:27 GMT

*/
S\textit {tokens}: (
meu-componente-background-color: var (--meu-componente-background-color, #0000),
meu-componente-color: var (--meu-componente-color, #ffff),
)i
J Ak

* @prop ——meu—-componente-background-color: Meu-componente background-color
* (@prop —-meu-componente-color: Paginator button border-radius

*/
Fonte: Otavio de Lima Soares

Figura 3.11 — Utilizac¢do de Design Tokens

thost {
display: block;
background-color: map-get ($\textit{tokens}, meu-componente-background-color);
color: map-get ($\textit{tokens}, meu-componente-color);

Fonte: Otavio de Lima Soares

3.2.5 Publicaciao

Esta etapa do projeto teve como objetivo estruturar como ficaria o esquema de disponibiliza-
¢ao de versdes da biblioteca e definir a forma como essa biblioteca seria distribuida, para que outros
colaboradores pudessem utilizd-las em seus projetos. Como a SYDLE j4 utilizava o Gitlab para geren-
ciar os repositorios do projeto optou-se por utilizar o Gitlab Package Registry para publicar os pacotes
da SYDLE-UI, j4 que a ferramenta se encontra configurada com verificacdes de seguranga, a fim de
garantir que apenas colabores da SYDLE conseguissem instalar o pacote e utilizd-lo em seus projetos.

A publicacdo de pacotes pelo GitLab Package Registry € muito simples, para isso, basta criar
um projeto com repositério no Gitlab e em seguida configurar o npm para realizar publicacdes neste

projeto especifico através dos comandos contidos na Figura 3.12.
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Figura 3.12 — Comandos de configuracdo do npm

npm config set @minhaBiblioteca:registry https://gitlab.dominio.com/api
/v4/packages/npm/

npm config set -- ///gitlab.dominio.com/api/v4/packages/npm/:_authToken’
"<seu_token>"

npm config set always-auth true

Fonte: Otavio de Lima Soares

O primeiro comando € responsavel por definir a url de download de pacotes pertencentes ao
grupo "minhaBiblioteca".O segundo comando adiciona o token de acesso do usudrio, que pode ser
obtido acessando a aba "Tokens de Acesso"no perfil do usudrio no gitlab e concatenado ao final da url.
Este token € necessario para garantir o controle de instalcdo de pacotes privados. Por fim o terceiro
comando define que € necessdrio autenticacio de usudrio para qualquer acao feita no Package Registry.

Feito isso os pacotes podem ser publicados seguindo os passos padrio de publicacdo de pacotes npm.

3.3 Usando a SYDLE-UI no desenvolvimento de um Marketplace

A tltima etapa do projeto teve como objetivo realizar a implementa¢do de um sistema web
utilizando a SYDLE-UI. A aplicacdo desenvolvida foi uma plataforma de marketplace, onde a SY-
DLE pudesse disponibilizar alguns aplicativos, denominados SYBOX, prontos para serem baixados e
aplicados a plataforma SYDLE ONE dos clientes.

O desenvolvimento do marketplace foi dividido em trés etapas. A primeira etapa envolveu
a criagdo de uma POC (Proof of concept), para validar a viabilidade da aplicacdo. Esta construgcao
inicial foi feita com o desenvolvimento de componentes em Angular que utilizavam a SYDLE-UI em
sua composicao e seguiam o protétipo construido pelo time de UI/UX. Desta forma, foi possivel testar
a usabilidade da biblioteca, bem como a sua integracdo com projetos criados pelo Angular e detectar
alguns pontos de melhoria nos componentes.

A segunda etapa teve como principais atividades a corre¢do de todos os erros apontados du-
rante o desenvolvimento da etapa anterior e criar alguns componentes especificos do marketplace,

que passam a compor entdo a biblioteca SYDLE-UI MARKETPLACE. Com a criagdo desses novos
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componentes houve um retorno a primeira etapa do projeto onde os componentes criados no Angu-
larJS foram reescritos em Stencil, utilizando toda a estrutura apresentada na Sessao 3.2.1. Logo apds
configurou-se um ambiente de testes similar ao da SYDLE-UI e por fim foram desenvolvidos Design
Tokens para os mesmos.

A terceira e ultima etapa foi a conclusio de todo o projeto, através da construcio de fato do
sistema web, utilizando a ferramenta de desenvolvimento Angular]S e os componentes implementa-
dos tanto na SYDLE-UI, quanto na SYDLE-UI MARKETPLACE. Como os componentes j4 estavam
prontos e fiéis ao protdtipo fornecido o desenvolvimento da interface da aplicacio consistiu em com-
binar os componentes desenvolvidos ao longo do projeto para dar forma as paginas do Marketplace.

A Figura 3.13 exemplifica como ficou a pdgina inicial.

3.4 Consideracoes finais

Todo o processo de desenvolvimento da biblioteca da SYDLE-UI seguiu um sistema de etapas
muito bem definido, como foi descrito nas Se¢des acima. Essa padronizacdo garantiu um 6timo fluxo
de trabalho e permitiu que todo o time estivesse em sintonia durante a constru¢do dos componentes.
A quebra das tarefas em etapas permitiu um desenvolvimento limpo e de extrema qualidade, uma vez
que a cada avango a fase anterior era validada, corrigida e incrementada.

Em contrapartida o desenvolvimento de Web Components foi um grande desafio, principal-
mente na parte de mapear os comportamento de cada componente, bem como a defini¢do de métodos,
escuta e emissdo de eventos e definicdo de propriedades. Outro grande desafio na constru¢io da
SYDLE-UI foi a criagao de Design Tokens o suficiente para garantir uma boa customizacdo sem que
os componentes fujam muito da identidade visual pré-estabelecida.

Foi um periodo de aprendizado muito intenso, a cada etapa era um tecnologia nova a se do-
minar, o que contribuiu muito para a minha formagdo na obten¢do do titulo de bacharel em ciéncia da

computagdo.



Figura 3.13 — Pdgina inicial Marketplace

=vma

Mais populares M

Universo de aplicativos

para SYDLE ONE

Q_  Busque por apl

Mais populares Ver mais
Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo

Melhor avaliados Ver mais.
Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo

Staff picks Ver mais
Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo Nome do Aplicativo

Fonte: Otavio de Lima Soares
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4 CONCLUSAO

O estdgio realizado na SYDLE, como Trabalho de Conclusdo de Curso para obtencéo do titulo
de Bacharel em Ciéncia da Computagdo proporcionou a aplicacdo dos conhecimentos adquiridos no
periodo académico, em um contexto de mercado de trabalho. As experiéncias adquiridas em cada

etapa do trabalho foram as seguintes:

* A concepcio da ideia da SYDLE-UI possibilitou um entendimento de como as empresas trans-
formam suas necessidades em um produto que traga solugdes para as mesmas € como o plane-

jamento estratégico de um projeto funciona.

* A etapa de construcao dos componentes da biblioteca proporcionou o desenvolvimento de ha-
bilidades de desenvolvimento de Web Components utilizando o Stencil e de documentagdo de

componentes e interfaces no Storybook.

* Durante os testes dos componentes foram adquiridas habilidades a respeito de teste de software,
principalmente de teste de interfaces. Além da familiariza¢do com tecnologias como o Jest e o

Puppeteer.

* O desenvolvimento de Design Tokens permitiu o conhecimento do conceito de desenvolvimento

customizavel e da geracdo de estilos multiplataforma com o Style Dictionary.

* A etapa de publicacdo da SYDLE-UI possibilitou o aprendizado sobre criagao e distribuicao de

pacotes npm utilizando o Gitlab Package Registry.

* A etapa de construgdo do Marketplace possibilitou a ampliacdo do conhecimento de tecnologias

web, como por exemplo o aprendizado do framework Angular.

Durante a execugdo do projeto algumas relagcdes com conceitos adquiridos durante a gradua-
¢do foram feitas. Os conhecimentos obtidos na disciplina de Programacido Web foram essenciais para
a realizacdo do trabalho descrito neste documento. Conceitos como padrdes de projeto e desenvolvi-
mento com HTML e CSS foram vistos durante a disciplina e aplicados no estagio. A disciplina de

Teste de Software proporcionou uma noc¢do de como funciona os testes de ponta a ponta. A disciplina
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de engenharia de software proporcionou o entendimento tedrico das etapas de criagdo de um produto,

o que ajudou na realizag@o pratica.

4.1 Trabalhos futuros

Os trabalhos futuros envolvem o desenvolvimento de novas aplicagdo utilizando a SYDLE-UL
Para este desenvolvimento serd necessdrio o levantamento da necessidade de componentes especificos
para o contexto da nova aplicacdo. Desta forma serd necessdrio novamente a realizacdo de todas as

etapas descritas neste documento porém no contexto dos novos componentes levantados.
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