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Resumo

O processo de desenvolvimento de interfaces é moroso e produz resultados intermédios
desnecessdrios. No processo o designer produz imagens das interfaces, através de um
programa de computador, que um programador terd de replicar em cédigo. Um sistema que
capaz de converter os ficheiros de design produzidos pelo designer para cédigo pode reduzir o
tempo de producdo de interfaces. O objetivo desta tese é a construcdo de um sistema que facga
essa conversdo entre ficheiros de design e cddigo aplicacional de forma automatica. Tendo por
base os padrdes de design que surgiram na industria e respetivas bibliotecas que os
implementam, tanto a nivel de design como de cédigo aplicacional. O resultado do trabalho
devolvido foi um sistema capaz de extrair um subconjunto reduzido de elementos da biblioteca
de design e inseri-lo no cddigo aplicacional. A organiza¢do de ficheiros no design também é
replicada no cdédigo. Este trabalho é a primeira fase de um sistema conversor de design para
codigo aplicacional. Durante a realizacdo do mesmo foram encontrados diversos obstaculos que
impediram a conclusdo de outras fases da conversao.

Palavras-chave: Construtor de interfaces, Design, Geracao de cédigo, Orientacdes de design,
Interface com o Utilizador
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Abstract

The interface development process is slow and produces unnecessary intermediate results. In
the process the designer produces images of the interfaces, by a computer program that a
programmer will turn into code. A system capable of convert design files into code can reduce
the time spent producing interfaces. The objective of this thesis is to build a system that can
convert design files into code automatically. Based on design patterns that emerged in the
industry and respective implementation libraries, both in design and code. The result of the
developed work was a system capable of extract a small subset of elements from the design
library and insert it in code files. The design file organization is replicated on code. This work is
the first step of a converser system from design to code. During the development some
problems appeared that made impossible the conclusion of other steps.

Keywords: Interface builder, Design, Code generation, Design guidelines, User Interfaces
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1 Introducao

O presente capitulo destina-se a introduzir o problema tratado na tese, fornecendo o contexto
e a descricdo do problema em estudo. Também é apresentado os objetivos a cumprir e os
motivos que originaram este trabalho. Por fim é indicada a estrutura do documento e como
este deve ser lido.

1.1 Contexto

O desenvolvimento de interfaces é o ato de produzir um modo de intera¢cdo do ser humano
com a maquina, usualmente uma representacdo grafica com a qual o utilizador pode interagir.
O desenvolvimento de interfaces segue um processo onde pelo menos trés entidades estdo
presentes: o cliente, o designer e o programador. O processo pode ser visto em maior detalhe
na secgao 2.1. Sendo que o processo envolve varias entidades, é necessdrio haver comunicagao
e troca de documentos entre as mesmas. Um tipo destes documentos sdo as maquetes
desenvolvidas pelos designers. Estas maquetes sdo utilizadas pelos programadores para
produzir a interface grafica da aplicagdo. As maquetes, assim como a aplicagdo final, sdo
produzidas num computador. Assim faria sentido que o designer pudesse ser capaz de criar a
interface do produto final sem a necessidade de um programador, eliminando
consequentemente a produ¢dao de maquetes.

O termo maquete pode ter significados diferentes em diferentes contextos. No contexto de
arquitetura, mais vulgarmente usado, define-se como representacao fisica a escala do edificio
projetado(Wang et al., 2019). No contexto de desenvolvimento de interfaces, a maquete pode
ser vista como um conjunto de imagens que correspondem a uma pagina no sitio/aplicacdo
web, e nas quais estdo identificadas acGes que quando realizadas nessa pagina a alteram total
ou parcialmente (Bajammal, Mazinanian and Mesbah, 2018). No presente documento aplica-se
a ultima definicao.



1.2 Problema

O processo de desenvolvimento de interfaces passa por vdrias fazes podendo ficar num ciclo
antes de passar para a proxima fase tornando-o moroso. Antes de chegar a fase de producao
pode passar por varias fazes de idealizacdo e refinamento. Em qualquer uma das fases pode
acontecer alteragOes que adicionam complexidade tornando a conclusdo do processo mais
demorada.

Ao longo dos tempos tém sido desenvolvidas aplicacdes que facilitam o processo de
desenvolvimento de maquetes por parte do designer (Sketch, no date; Adobe XD Features, no
date), em algumas delas sdo adicionados mddulos capazes de fazer a exportacdo de maquetes
para codigo. Contudo o cédigo gerado por estes é geralmente ineficiente, ndo estruturado e
confuso. Estes problemas tornam praticamente impossivel a sua utilizagdo por um programador
como base do projeto. Estas aplicagcdes sdo pensadas de forma a ajudar o designer e ndo a
simplificar o processo. A maioria dos designers ndo sabe produzir cédigo, estes tém maior
conhecimento estético nao légico.

Por outro lado, o cédigo de geragdo de interface com o utilizador (Ul) necessita de bastantes
linhas de cddigo, por isso foram desenvolvidas ferramentas que facilitam a producao de cddigo
de Ul. Estas ferramentas podem ser bibliotecas que abstraem as primitivas de desenho (Sopin
and Hamza-Lup, 2010), ou aplicacBes mais préximas do ambiente do designer (OutSystems Ul
Framework, no date; SwiftUl, no date). Estas ferramentas simplificam a etapa de
implementacdo do design, mas nao eliminam o designer do processo. Os programadores nao
tém o conhecimento estético para produzir interfaces apelativas.

Em suma, o processo de desenvolvimento nunca é totalmente modificado, apenas sdo
simplificadas algumas etapas. O designer continua a produzir maquetes por ter mais
conhecimento estético e artistico, e o programador continua a implementd-las por saber como
ligar a Ul a dados, e manipular estes ultimos.

1.3 Objetivos

A solugdo proposta nesta tese passa por desenvolver um sistema que dé a capacidade aos
designers de produzir interfaces sem necessidade de um programador. O principal objetivo é
produzir interfaces em menor tempo, para isso pretende-se eliminar a necessidade de
producdo de maquetes. Passando logo para a fase de desenvolvimento de protétipo. Assim serd
desenvolvido um sistema que cumpra com os seguintes requisitos:

e Interpretar os designs
e Entender que elementos da interface podem ser traduzidos facilmente em cédigo

e Identificar conceitos de design



e Fazer o mapeamento de conceitos design para codigo

e Criar ficheiros de cédigo modelo para os conceitos design

1.4 Contributos e motivacao

O tema desta tese surge pela experiéncia do autor como programador front-end na producao
de Ul. Grande parte dessa tarefa é mondétona consistindo na replicacdo de imagens em cddigo,
contudo é possivel ser automatizada devido a padrdes que foram surgindo na industria. Um
programador preocupa-se maioritariamente com problemas logicos, pelo que problemas
estéticos sdo lhe mais dificeis de resolver. Um programador pode criar sistemas complexos e
eficientes, mas ndo serem esteticamente apelativos. Por outro lado, um designer pode criar
interfaces apelativas, mas ndo ser capaz de lhes atribuir funcionalidade. Assim surgiu a
motivac¢do para o desenvolvimento de sistema ajudasse a resolver os pontos fracos de cada um
dos intervenientes no processo. Atribuindo uma especializacdo a cada interveniente, mas
possibilitando uma interface auténoma de comunicacao, o sistema a desenvolver.

1.5 Estrutura do documento

O documento estd estruturado de forma a que possa ser lido seguido, em que o capitulo
seguinte acrescenta informagdo sobre o anterior. Para certos conceitos ou documentos que se
encontram em explicados em capitulos posteriores, existem referéncias para o local no
documento em que estes se encontram. Possui sete capitulos seguido de referéncias e anexos.

O primeiro capitulo destina-se a apresentar uma introdug¢do a area de negdcio, ao problema e
aos objetivos da solucdo.

O segundo capitulo destina-se a apresentar uma revisao de estado de arte de solugdes
existentes semelhantes ao objetivo, assim como descrever solugdes que simplificaram etapas
do processo de desenvolvimento Ul.

O terceiro capitulo destina-se a apresentar a andlise de valor e gera¢do de ideias subjacentes
ao problema a resolver.

O quarto capitulo destina-se a apresentar o design da proposta de solucdo, da arquitetura da
solucdo e respetivos casos de uso, assim como a especificacdo dos testes a realizar.

O quinto capitulo destina-se de explicar o desenvolvimento da proposta e problemas existentes
no mesmo.

O sexto capitulo destina-se a apresentar o modo de avaliagdo da proposta, a respetiva avaliagao
e os resultados obtidos.



O sétimo e ultimo capitulo destina-se a apresentar as conclusGes chegadas e apresentar
trabalho futuro.

De seguida seguem-se as referéncias do presente documento e por fim os anexos, nestes
Ultimos estao divididos entre material fornecido ao designer e ao programador.



2 Estado de Arte

No presente capitulo é descrito o processo de desenvolvimento de interfaces, e sdo
apresentadas ferramentas que atualmente auxiliam os intervenientes do mesmo. Também sdo
apresentadas uniformizacdes de criacao de Ul, os padrdes de design. Essencialmente existem
ferramentas que usam o resultado do designer para produzir cddigo (aplicacdes de design),
ferramentas que usam cédigo para produzir design (programagdo orientada ao design),
ferramentas dedicadas ao desenvolvimento de interfaces (construtores de interface), e
ferramentas que pretendem integrar os envolvidos no processo na mesma plataforma
(plataformas low-code). Estas ferramentas podem usar padrdes de design para simplificar o
desenvolvimento, quer das maquetes como do cddigo Ul.

2.1 Processo de desenvolvimento de interfaces

O processo de desenvolvimento de interfaces comeca no pedido de um cliente para a
constru¢do de um sitio/aplicacio web. Neste pedido sdo levantadas as funcionalidades e
restrices em termos de apresentacdo que o cliente pretende. Caso seja necessario, é
desenvolvida uma analise de mercado de forma a perceber que sitios/aplicacdes web existem
atualmente, o que é que os seus concorrentes usam, de forma a obter ideias. Com a informacao
de negdcio e as restri¢des do cliente o designer comeca a criar uma maquete do sitio/aplicacdo
web, geralmente do mais geral para o mais especifico, por exemplo, primeiro o esquema de
cores, segundo a idealizagdo de algumas areas com funcionalidades especificas, terceiro a
ordenacdo destas uUltimas na pagina, entre outros. Ao longo do processo de desenvolvimento
de interfaces sdo desenvolvidas vdrias maquetes até o cliente aceitar uma solugdo (Rodriguez-
Martinez et al., 2015).

Ap0s a finalizagdo da maquete esta é fornecida aos programadores informaticos. A funcao dos
programadores é traduzir as imagens da maquete em cédigo que o computador entenda, de
forma a gerar uma cdpia exata da maquete (Chen et al., 2018). Este tipo de programador é
conhecido como programador front-end, por serem responsaveis por desenvolver a parte que
interage com o utilizador. Contudo nem sempre a maquete desenvolvida pelo designer pode
ser facilmente transcrita em cddigo, pelo que algumas alteracGes poderdo ocorrer
posteriormente (Leiva et al., 2019). A Erro! A origem da referéncia ndo foi encontrada.
descreve visualmente o processo e entidades envolvidas.
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Figura 1 Processo de desenvolvimento de interfaces

Isto ocorre porque por serem especializacGes diferentes, a forma de pensar também é
consideravelmente diferente. O designer tem um pensamento mais artistico, com base nas
restricoes do cliente ele vé uma folha a duas dimensdes e desenha a interface. O programador
tem um pensamento mais ldgico, ao ver as imagens pensa em componentes semelhantes que
pode reutilizar, numa estrutura hierdrquica de componentes e de que forma é que o
computador vai entender esse modelo. Em suma, o designer preocupa-se em tornar as ideias
visiveis, enquanto o programador preocupa-se com tornar as ideias percetiveis para o
computador. Esta componente mais artistica dos designers pode fazer com que a mesma
funcionalidade produza maquetes consideravelmente diferentes quando realizada por pessoas
diferentes, tornando a experiéncia de utilizagdo por parte do utilizador mais confusa.

2.2 Padroes de design

Inicialmente os designers s6 tinham a sua disposicdo um pequeno conjunto de componentes,
campos de texto, pequenos icones, botdes, menus e pouco mais para construir as suas Ul.
Mesmo seguindo recomendacdes de estilo dos construtores de computadores os utilizadores
tinham dificuldade em saber o significado dos elementos na interface. A existéncia de novas
plataformas de interagcdo também veio trazer novas formas de interacdo e por consequéncia
interfaces diferentes (Tidwell, 2006). Enquanto num computador fixo o meio de interagdo é um
rato e teclado, num dispositivo mdvel o meio interacdo é o préprio ecrd, com o qual o utilizador
interage através da via tatil. Num esfor¢o para unificar o desenvolvimento de interfaces as
grandes empresas de desenvolvimento de software, Apple, Google e Microsoft, criaram
padrGes de design. A Apple criou orientacdes de interface humano-maquina (Human Interface



Guidelines, no date) para cada um das suas plataformas, a Google o “Material Design” (Material
Design, no date) e a Microsoft o “Fabric Ul” (Ul Fabric, no date), estes ultimos padrdes
multiplataformas.

Os padrdes de design ndo sao mais que diretrizes que indicam ao designer como a interface
deve ser desenhada. Indicam que componentes devem ser utilizados e seu respetivo formato,
qual o seu posicionamento na pdgina, como funciona a navegacao da utilizagcdo da aplicacdo, as
paletes de cores, as animacdes que devem realizadas na interacao, entre outros. Servem para
produzir magquetes mais facilmente, ndo para produzir cédigo, contudo fornecem aspetos a ter
em atenc¢do na producdo de cddigo de interface com utilizador.

Um desses aspetos € mencionado no trabalho de Clemens Zeidler (Zeidler et al., 2013), onde é
abordado o problema de posicionamento de componentes num ecra. Devido aos diferentes
tamanhos de ecras dos dispositivos atuais, torna-se complicado desenvolver uma interface que
se adapte as alteracdes de tamanho, que seja dindmica. Para isso foram criados gestores de
posicionamento, que através de regras proéprias definem o tamanho e posicdo dos
componentes em relagdo a outros elementos no ecra.

2.3 Aplicagoes de design

De forma a poder construir uma maquete os designers tém atualmente uma vasta gama
aplicagGes de design que os pode auxiliar. Aplicagdes como Sketch (Sketch, no date) e Adobe
XD(Adobe XD, no date), das mais usadas na industria, providenciam ao designer a capacidade
de criagcdo de maquetes com a possibilidade de exportar a solugdo para cédigo, quer seja por
suporte nativo da aplicagdo ou por plugins de terceiros.

Grande parte do trabalho nestas aplica¢des acontece em torno de uma area central onde s3o
inseridos os componentes de design, e um conjunto de areas de suporte que disponibilizam
insercao de componentes, edi¢do de propriedades ou ferramentas, como pode ser visto na Erro!
A origem da referéncia nao foi encontrada. Interface da aplicacdo Sketch.
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Figura 2 Interface da aplicacdo Sketch (Sketch Interface, no date)

Os numeros assinalados na Erro! A origem da referéncia ndo foi encontrada. indicam o
seguinte:

1. Tela de desenho, onde s3o criados os diversos ecrds de trabalho, sendo os
componentes arrastados para estes ecris. E onde o resultado é produzido.

2. Barrade ferramentas, onde se encontram a¢des frequentes de edicdo de componentes,
como escalar, redimensionar, alterar zoom, modos de sele¢ado, criagao de componentes,
remover Ultima alteracdo, entre outros.

3. Painel de propriedades, onde se encontram as propriedades do componente
selecionado como alinhamento, tamanho, estilos, op¢des de redimensionamento,
entre outros.

4. Painel de gestdo, onde sdo apresentadas todas as entidades do projeto, como pdginas
e ecras de trabalho, e podem ser criadas camadas de forma a melhorar a organizagao
dos documentos de trabalho.

5. Painel de componentes, onde se encontram os componentes de trabalho a ser usado
pelo designer, quer seja ja disponivel pela prépria plataforma ou criados pelo designer.



Grande parte da utilizacdo nestas aplicacOes é realizada arrastando componentes das areas de
suporte para a tela de desenho ou os ecras de trabalho, e da edicdo de valores nas propriedades
dos componentes. Também existem ferramentas que permitem desenhar as formas que
compdem o desenho, mas sdo menos usadas pois as formas geométricas e componentes
costumam ser suficientes.

As interfaces do Sketch e AdobeXD sdo bastantes semelhantes e possuem as mesmas
funcionalidades. Nestes programas também é possivel criar transicdes entre ecras, na medida
em que acées num determinado componente de um ecra de trabalho, alteram-no ou provocam
uma transi¢do para outro ecra. Esta funcionalidade serve para dar maior interatividade ao
protétipo, sendo mais facil para o cliente perceber o resultado, pois ndo tem de analisar um
conjunto de imagem. O cliente pode interagir diretamente com a maquete e dar com maior
detalhe o seu parecer. Por outro lado o designer ndo tem de gerir uma enorme quantidade de
ecrds, um para cada situacdo possivel (Adobe XD Features, no date). Estas aplicacbes também
possuem kits de desenvolvimento que adicionam componentes e regras dos padrdes de design.
O Material Design possui kits de desenvolvimento para ambas (Material Design design kits, no
date; Design kits for AdobeXD, no date).

O resultado proveniente deste tipo de aplicagdes ndo passa de um protdtipo e ndo pode ser
usado diretamente como um produto, sendo somente visivel na aplicagdo de design ou como
imagens individuais. E possivel ver os ecrds e componentes que definem a interface, as
interacGes possiveis com os mesmos (no caso de ser visto na prépria aplicacdo em que é
desenvolvido), mas o produto final tem de ser desenvolvido por um programador de forma a
tornar o protétipo numa aplicagdo funcional. E ainda necessario copiar toda a apresentacéo,
adicionar a légica de apresentagdo, quando cada componente deve estar visivel e que
transi¢oes entre ecras devem acontecer, assim como usar informag¢do dinamica proveniente de
bases de dados.

Algumas ferramentas deste tipo conseguem extrair as maquetes para cddigo funcional, o
Sketch é uma delas. Essa funcionalidade é possivel através do uso de um exportador para cédigo
HTML. Além do exportador por defeito do Sketch, existem entidades terceiras que
desenvolveram o seu exportador. O Sketch2React (Sketch2React, no date) é um exemplo que
usa etiquetas nos nomes dos elementos e um programa que usa essas etiquetas para facilitar a
conversdao em codigo. Ao contrdrio do Sketch, o AdobeXD delega a resolucdo deste problema
para plugins desenvolvidos por terceiros. Em qualquer uma das situa¢des o cddigo nao é
eficiente, é demasiado complexo, extenso, ndo tem uma separacgdo légica de ficheiros, entre
outros (Sketch Code Export, no date). Apesar de funcional nao é legivel para um ser humano,
pelo que quando pequenas alteragOes sdo necessdrias os programadores tém dificuldade em
adicionar-lhe conteudo pois ndo conseguem perceber o que o codigo executa.

2.4 Programacao orientada a design



Os programadores sdo quem ird produzir a ferramenta final, por essa razdao algumas empresas
desenvolveram solugdes centradas no trabalho desenvolvido por estes. A ferramenta SwiftUI
(SwiftUl, no date) auxilia o programador a produzir interfaces. Como algumas partes do
trabalho do programador sdao semelhantes e passiveis de automacao, foram criadas abstracdes
parametrizaveis mais simples de usar que a escrita total do cddigo de interface. Estas abstra¢des
podem ser integradas numa ferramenta que permita visualizar a interface em tempo real. A
visualizacdo em tempo real, também permite interacdo, na medida em que é possivel adicionar
e editar os componentes visiveis nela. A interface desta ferramenta tem semelhangas com a
interface das ferramentas de design, na medida em que também possui uma barra de
ferramentas de componentes que o programador pode arrastar de forma a criar a Ul. Assim o
programador tem a possibilidade de interagir com a interface em tempo real adicionando-lhe
componentes diretamente, ou através da escrita de cddigo. Os modos de interacdo encontram-
se sincronizados, na medida que uma alteracado no primeiro fard uma alteracao correspondente
no segundo. Ou seja, se o programador adicionar o cédigo para criar um botdo este sera
visualizado na interface em tempo real, assim como se adicionar um componente a interface
em tempo real o cddigo para esse componente sera inserido no cddigo do ecra correspondente
(WWDC 2019, 2019).

A programacao orientada ao design tem a vantagem de, por se tratar de programacao, poder
usar dados reais provenientes de bases de dados ou outros servicos e estes serem facilmente
manipulados e integrados com a Ul, ao contrdrio das aplicacdes de design onde toda a
informagdo presente na maquete é fixa (Denuziere, Rodriguez and Granicz, 2013; WWDC 2019,
2019). Também tem a vantagem de se for necessario criar um componente especifico para a
interface, este pode ser facilmente desenvolvido e testado pelo programador, contudo ndo tem
a mesma flexibilidade nem facilidade na criagdo de formas e desenhos que uma aplicagao de
design. Pois, enquanto a programagdo orientada ao design manipula fun¢bes que irdo desenhar
pixéis, as aplicacGes de design manipulam os pixéis diretamente.

Outra forma da programacao orientada ao design sdo as bibliotecas GUI que tornam a criagao
de elementos de Ul mais simples. Com o uso destas bibliotecas a producdo da Ul continua a ser
responsabilidade do programador, contudo o esforco deste é consideravelmente reduzido. E o
caso do trabalho desenvolvido por Ivan Soplin e Felix G. Hamza-Lup (Sopin and Hamza-Lup,
2010) no qual é desenvolvida uma biblioteca para a produgdo de GUI de elementos 3D. Nesta
biblioteca deixam de ser utilizadas as primitivas para desenho Web3D e passam a ser usados
componentes de GUI e de posicionamento, como campos de texto, painéis, botdes, barras de
tarefas, entre outros.

2.5 Construtores de interfaces

Os construtores de interfaces, sdo aplicagdes especificas para o desenvolvimento de interfaces.
Tentam utilizar o melhor das aplicacdes de design e da programacao orientada ao design para
facilitar o processo de desenvolvimento de interfaces (Zarras et al., 2018). O objetivo destas
aplicagOes é permitir a uma sé pessoa a capacidade de desenvolver a interface, esta pessoa
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pode ndo ter nenhum conhecimento de design ou programacao. Este tipo de aplicacdes nao se
cinge somente a area web, havendo aplicagcdes na area de dispositivos moveis e realidade
aumentada (RA) (Seichter, Looser and Billinghurst, 2008).

A ideia de dar a capacidade de construir interfaces a quem nao tem conhecimento de como o
fazer é parte integral dos trabalhos de Hartmut Seichter (Seichter, Looser and Billinghurst, 2008)
e Kerry Shih-Ping Chang (Chang and Myers, 2014). No primeiro é dada a capacidade a quem nao
tem conhecimento de desenvolvimento de aplicacdes de RA de produzir as suas proprias
experiéncias. Para isto sdo fornecidos um conjunto de modelos pré-definidos, aos quais podem
ser adicionadas interacdes do estilo sensor-gatilho-a¢ao. O sensor é um dispositivo com o qual
o utilizador interage, por exemplo, um rato, um teclado. O gatilho sdo condi¢des pelas quais
serdo desencadeadas a¢Ges, por exemplo um clique numa determinada area. Uma acgdo é algo
gue acontece a visualizacdo, como por exemplo ser apresentado um marcador. Por exemplo ao
passar com o rato numa determinada drea de um modelo 3D, aparecer um marcador. Isto é
possivel porque existe um conjunto de gatilhos e agGes pré-definidos através de scripts,
contudo para alguém com conhecimento de programacao poderiam ser criados novos scripts
ou alterados os existentes. Por outro lado, no segundo é dada a capacidade a quem usualmente
trabalha com folhas de calculo de poder criar as suas aplicagdes. A aplicagdo funciona em trés
partes:

e Na primeira o utilizador especifica a fonte de dados em JSON, ficheiro ou API.

e Na segunda parte usa uma folha de cdlculo e funcGes da mesma para extrair a
informacdo da fonte de dados e fazer alguma alteragdo caso necessario.

e Na terceira usa um construtor de interfaces, com componentes pré-definidos, que
através do arrasta para uma area de trabalho vai criando a interface.

Os componentes na interface podem por fim ter associados formulas que obtém os valores da
folha de célculo, também podem desencadear a¢des caso sejam botdes, como por exemplo
ordenagdo de listas. O resultado pode ser exportado gerando um URL onde a aplicagdo fica
acessivel.
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A utilidade dos construtores de interfaces também passa pela abstra¢dao do desenvolvimento
para diferentes tamanhos de ecras e dispositivos, fixos ou mdveis. Uma interface desenhada
para ser usada num computador fixo, pode ndo ser exatamente igual a uma interface para ser
usada num telemovel, pois o tamanho do primeiro é consideravelmente maior em relagdo ao
segundo, assim como no primeiro a utilizacdo faz-se por meio de um rato, enquanto que no
segundo com toques no préprio ecra. A forma de desenvolvimento para diferentes dispositivos
também pode ser consideravelmente diferente. Podem ter de ser usadas linguagens, toolkits
ou bibliotecas diferentes. Enquanto que para desenvolvimento Android as linguagens usuais
sdo Java ou Kotlin, para iOS sdo Objective-C ou Swift e para desktop podem ser Java, Python,
C++, Javascript. Cada plataforma onde a interface funcionara terda as suas especificidades pelo
gue ndo pode ser usada uma linguagem para todas as plataformas. Uma solugdo passa pelo
desenvolvimento para uma plataforma comum, os browsers, mas aqui o desempenho por parte
dos dispositivos moveis é mais reduzido quando comparado com aplicagdes em linguagem
nativa. O trabalho desenvolvido por Jan Meskens (Meskens, Luyten and Coninx, 2009, 2010)
ajuda a desenvolver aplicagées multiplataforma. O modo de funcionamento é semelhante a
outros construtores de interface na medida em o ecra principal também possui componentes
pré-definidos (B), uma area de desenho (C), uma vista de arvore de componentes (D), um painel
de propriedade (E). Contudo possui elementos préprios como uma area de conteldo do
componente (F) e abas para cada um dos dispositivos onde a interface sera utilizada (A). Mais
detalhes podem ser vistos na Figura 3.
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Nesta aplicacdo nao existe s6 um desenho de uma interface do qual é gerado o cédigo para
cada um dos dipositivos. Por haver especificidades na interagcdo entre computadores e
dispositivos méveis faz mais sentido haver uma interface para cada dispositivo onde é prevista
a utilizacdo. Assim fica mais simples tratar das especificidades de cada dispositivo. Contudo
nada impede que partes da interface possam ser copiadas entre ambientes de desenvolvimento.
Nesta aplicacdo ndo existe uma conversdo direta entre o design e o cddigo, o design é
decomposto numa estrutura de dados mais simples e depois enviado para o motor de
renderizacdo de forma a gerar a Ul. Isto pressupde que haja comunicacdo entre o construtor de
interface e o motor de renderizacdo, no caso desta aplicacdo a comunicacao é bidirecional. Isto
serve para o construtor saber qual foi o elemento criado pelo motor de renderizacdo de forma
a poder criar uma ligacdo entre o elemento do GUI da interface no dispositivo. Assim qualquer
alteracdo da parte do construtor de interface pode ser refletida no motor de renderizacao.

2.5.1 Limitagoes dos construtores de interfaces

Os construtores de interface aceleram bastante o desenvolvimento de aplicagdes, contudo ndo
estdo isentos de limitacOes. Por serem gerados de forma automatica deixam de ter contexto.
Enquanto que um programador pode dar um nome a um componente de cddigo, os
componentes usados nas GUI quando convertidos para cédigo podem ser atribuidos nimeros
de forma a identificar componentes diferentes. Esta técnica vai tornar o cédigo menos legivel
pois é muito mais facil perceber o propdsito de um componente por um nome descritivo que
por um numero. No mesmo sentido a inexisténcia e comentdrios no cédigo torna a percec¢do
do cddigo mais complicada. Ignorar a criacdo de comentdrios no cddigo ndo fornece aos
programadores justificacdes para determinadas implementagdes. Outro problema s3ao as
propriedades atribuidas aos componentes. A forma mais simples de desenvolvimento é atribuir
um fragmento de cdédigo a um componente, contudo pode haver componentes com
responsabilidades semelhantes. Se componentes com responsabilidades semelhantes forem
integrados num outro componente mais genérico poderd existir duplicacdo de cddigo,
aumentando a complexidade do mesmo. Outro erro comum diz respeito a interagao. Os
construtores podem ter a capacidade de realizar agdes como abrir elementos na pagina,
redimensionar elementos, entre outros. A maneira mais simples de dar esta capacidade seria
ter o cddigo de Ul e de interagdo no mesmo componente, contudo esta solugdo dificulta a
altera¢do do componente. Nao havendo uma separag¢do entre os dois tipos de cddigo torna-se
complicado para o construtor saber o que alterar no ficheiro de cddigo (Zarras et al., 2018).

2.6 Plataformas low-code

Outsystems pretende ser uma ferramenta capaz de cobrir todas as etapas de desenvolvimento
de uma aplica¢do, ndo somente a construcdo da Ul. Nela é possivel gerir dados provenientes de
bases de dados, adicionar légica de negdcio a base de a¢des, definir processos de negdcio e
criar interfaces. Estas funcionalidades tém liga¢cGes entre si de forma a poder-se desenvolver
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uma aplicagdo funcional. Por exemplo associar acdes a botdes e utilizar manipulagdo de dados
na resolucdo da ac¢do. Para a construcdo da Ul a Outsystems usa uma pilha tecnolégica de
guatro niveis, como mostra a Figura 4Erro! A origem da referéncia nao foi encontrada..

Style Guide

Built-in Templates Custom Templates

OutSystems Ul Framework

Figura 4 Pilha tecnoldgica de OutsystemsUlI

Na base da pilha, “OutSystems Ul Framework”, encontra-se a base do desenvolvimento de Ul,
constituida por padrdes de Ul de disposi¢ao de conteldo, apresentagdo do mesmo, interagao,
navegacao e widgets. Na camada seguinte da pilha, “Built-in e Custom Templates”, encontram-
se modelos de ecras que apresentam os padrées da camada anterior numa forma estruturada.
“Built-in” quando sdo providenciados pela ferramenta, “Custom” quando sdo criados pelo
utilizador. Na camada seguinte, “Style Guide”, é especificado o conjunto de cores e tamanhos
dos widgets de forma a obter uma aparéncia consistente. E por fim na ultima camada, “Your
Application” (A tua aplicagdo), existe acesso ao cddigo CSS gerado nas camadas anteriores, caso
seja necessaria uma alteragcdo muito particular.

O desenvolvimento da Ul nesta ferramenta acontece de forma semelhante aos outros
construtores de interface e aplicagdes de design, na medida em que o utilizador tem uma paleta
de elementos que arrasta para um ecra principal. A Figura 5Erro! A origem da referéncia ndo
foi encontrada. apresenta a Ul da OutSytems no desenvolvimento de interfaces.
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3 Analise de valor

No presente capitulo encontra-se a analise de valor da proposta de solucdo, obtida através de
conversas com designers de forma a adquirir conhecimento de dominio seguindo a metodologia
New Concept Development. No mesmo capitulo encontra-se apresentacao da proposta de valor
seguindo do modelo Canvas. E a uma anadlise de relagdes entre conceitos do projeto seguindo
a modelo FAST.

3.1 Identificacao de oportunidade

O processo de desenvolvimento de interfaces, desde a concecdo da ideia até a solugdo, é
bastante moroso passando por vdrias fases de refinamento e por diferentes pessoas. Uma
ferramenta que simplificasse esse processo traria maior produtividade aos envolvidos no
processo. De acordo com o capitulo 2 ja foram realizadas algumas tentativas de simplificar o
processo, passando a responsabilidade para uma das entidades envolvidas. Contudo nenhuma
delas conseguiu resolver a totalidade do problema, acabando por gerar outros conflitos. Como
dependéncia de tecnologias especializadas e cddigo gerado nao utilizavel.

Dessa forma faria sentido existir uma ferramenta capaz de simplificar o processo. Caso essa
ferramenta existisse, os seus detentores estariam em vantagem face a concorréncia. Os
detentores da ferramenta poderiam criar maquetes funcionais em menor tempo e com maior
facilidade, e os custos de desenvolvimento seriam reduzidos, pela eliminagdo de passos
intermédios. Da mesma forma cada entidade do processo ficaria focada no seu trabalho,
eliminando a necessidade de compreensao de outro dominio, e qualquer alteracdo poderia ser
rapidamente integrada no resultado.

3.2 Analise de oportunidade

No capitulo 2 foram identificadas algumas formas de resolver o problema. As que se focam no
trabalho do designer e tentam converter a sua criagdo para cddigo utilizavel. As que se focam
no programador e tentam facilitar o processo de criacdo de interfaces por estas. E as que
tentam ser mais abrangentes e tentam juntar o processo na mesma plataforma. Em qualquer
uma das solugdes o resultado ndo pode ser eficientemente utilizado por ambas as partes, quer
por ndo poder ser mantido facilmente histdrico de versdes fora de ferramentas proprietarias,
ou pelo cédigo gerado ndo poder ser utilizado pelos programadores como o inicio do projeto,
o esqueleto. Contudo as abordagens que se focam no trabalho do designer sao competidores
diretos pois s6 necessitavam de melhorar a conversdo de design para cddigo. Teriam maior
facilidade em adaptar a sua solucdo para replicar as funcionalidades da solucao.
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Uma vez que os designers sao responsdveis por traduzir requisitos de interface para uma
magquete, faz sentido serem estes os principais utilizadores da solu¢do. Assim esta ultima situa-
se no setor dos designers. A mesma terd como diferenca para os atuais competidores a
capacidade de poder manter um histérico de versdes e geracdo de cddigo estruturado, pronto
a ser usado pelos programadores como se de um projeto esqueleto se se tratasse. O surgimento
de novas tecnologias e linguagens de programacao e frameworks também traz maior facilidade
no desenvolvimento da solugao.

3.3 Gerac¢ao da ideia e enriquecimento

Tratando-se de uma ideia nova, sem nada construido como base, o método de geracao de ideia
e de enriquecimento da mesma é composto por um grupo de no maximo cinco pessoas. Neste
grupo uma delas é responsavel pela ideia e as restantes sdo pessoas com especialidade no
desenvolvimento de interfaces, de forma a poder dar a sua perspetiva na resolucdo do
problema por parte da solucdo. As ideias geradas por este grupo foram as seguintes:

e Separar a geracdo da interface da geracdo do cédigo. Na medida em que era
fornecida uma ferramenta ao designer semelhante as atuais aplicacGes de design,
gue geram imagens. Contudo, neste caso, em vez de o resultado ser um conjunto
de imagens seria um ficheiro com um formato descritivo dos elementos de Ul
utilizados. Este ficheiro seria posteriormente utilizado para gerar o cdédigo
representativo da interface. Desta forma teria de ser desenvolvido um conversor
da ferramenta de design para uma estrutura comum, e dessa estrutura para codigo.
Assim como o inverso, de cddigo para estrutura, e de estrutura para design. Esta
estrutura poderia tirar proveito dos padrdes de design para uma descricao mais
simples da UL.

e Aproveitar o ambiente de desenvolvimento do programador (IDE) e criar uma
abstragdo aos ficheiros de cédigo, na medida em que através de um plug-in estes
ficheiros sdo vistos como elementos de design e ndo como linhas de texto. Além da
visualizagao também haveria ferramentas de apoio de forma a poder adicionar e
manipular os elementos existentes. Neste caso tanto o programador como o
designer trabalhavam sobre o mesmo ficheiro, mas em vistas diferentes.

e Usar uma linguagem funcional como base da aplicagdo, separando o estado da
aplicagdo. Nas linguagens funcionais tudo é uma func¢do pertencente a uma funcgao
principal, desta forma um componente pode ser uma fungao que recebe um
conjunto de parametros e devolve a visualizacdo do mesmo. Um componente
também pode ser constituido por varios componentes, ou seja, uma fun¢do pode
utilizar outras fun¢des sendo que estas podem ser passadas por parametro. De
forma a aplicagdo ser dindmica esta precisa de possuir um estado mutavel, de
forma a alterar a sua apresentacdo conforme as alteracdes que sejam realizadas.
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Manter o estado dentro dos préprios componentes torna mais complexo o
desenvolvimento podendo misturar estado de negdcio e estado de apresentacdo
no mesmo lugar. Assim o estado de apresentacao ficaria separado do estado de
negdcio, os designers alteravam uma parte do estado que ndo teria impacto no
trabalho dos programadores. Sendo uma linguagem funcional os programadores
recebiam a funcdo base e todas as fung¢des interiores como sendo um projeto
esqueleto, ndo tendo de se preocupar com programar o design da aplicacao.

3.4 Selegdo de ideia

De forma a selecionar a ideia foi realizada uma entrevista com Pedro Freitas, engenheiro
informatico com trés anos de experiéncia como programador e um ano como designer. Por ter
conhecimento da area de design e da 4rea de programacao foi a pessoa que poderia produzir
uma opinido mais consistente tendo em consideracdo as particularidades das duas areas. As
ideias indicadas na seccdo 3.3 foram-lhe apresentadas. A Tabela 1 apresenta as suas opinioes
face as ideias.

Tabela 1 Opinido de ideias de solugdo

Ideia Opiniao Justificacao

Positiva
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Uso de programas de
design auxiliados por uma
EDUI e conversores

Responsabilidades
mantém-se em separado
Menor concorréncia
Possibilidade de
versionamento

Uso de IDE com vistas
diferentes

Bastante negativa

Alteragdo do mesmo
ficheiro em paralelo
Alta possibilidade de
bloqueios e conflitos

Uso de linguagem
funcional

Negativa

Resisténcia dos designers
em usar outra ferramenta
Facilmente copiado pela
concorréncia




3.5 Modelo Canvas

O modelo Canvas é uma forma de apresentar todo o negécio de uma empresa ou ideia de
maneira bastante resumida, geralmente ndo ocupando mais que uma pagina A4. Na Figura 6 é
apresentado o modelo Canvas da proposta de solugao.

( \_-

=7} Parceiros Chave ;\\‘r* Atividades Chave f -: Proposta de Valor 2 Relagbes com os .} Segmentos de
AN f 52 clientes mercado

+ Programas de design | + Desenvolvimento de + Suporte dedicade
+ Entidades gestores novas funcionalidades | - Sistema de + Melhoria continua « Designers que ndo

de padres de + Continua conversdo entre entendam Cddigo

orientagdes de design simplifacagéo do design e cddigo + Gestores de projetos
+ Entidades gestores processo aplicacional fazendo de programagéo

de linguagens de uso de padrées de

programagdo especificacdes de

design

Recursos Chave

esigners + Site
+ Programadores + Publicidade online
+ Arquitetos de - Abordar empresas de
sistemas desenvolvimento de
+ Comerciais software
| Custos de estrutura \( Fontes de receita
+ Investigagdo de desenvolvimento + AplicagBes conversoras
* Saldrios + Suporte dado ds mesmas

Figura 6 Modelo CANVAS

A proposta de valor do modelo é desenvolver um sistema de conversdo de design em cédigo,
reduzindo o tempo de desenvolvimento de interfaces. Este sistema teria como principais
clientes os designers independentes sem conhecimentos de cédigo que quisessem mostrar um
prototipo funcional e os gestores de projetos de programacdo que pretendessem reduzir o
tempo de desenvolvimento dos seus programas. A forma de chegar a estes seria através de um
site dedicado a explicar o objetivo do sistema e vantagens que este trazia, publicidade online,
e abordar empresas de desenvolvimentos de software. Esta ultima requeria que um dos
recursos chave fossem comerciais a vender o produto, mas designer e arquitetos de sistema
também seriam necessarios para desenvolver a solugdo. As tarefas a desempenhar seriam
essencialmente desenvolvimento de novas funcionalidade e simplificagdo continua do processo.
Os parceiros chave seriam os programas de design, as entidades gestoras de padrdes de design
e entidades gestoras de linguagens de programacdo. Assim seria possivel saber
antecipadamente as novas funcionalidades que cada um destas implementaria e ajustar o
sistema para as suportar. As fontes de receita dividem-se entre a venda do sistema na sua
totalidade ou parcialmente através de aplicagdes conversoras e o suporte dado as mesmas,
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incluindo eventuais formagdes de como usar a ferramenta. Mantendo uma relagdo com os
clientes, de melhoria continua e suporte dedicado.

3.6 Analise FAST

A andlise FAST é uma modelo de analise de valor. Apresenta as fung¢bes que a solugdo deve
suportar e como estas estdo interligadas de forma a acrescentar valor. Por se focar nas funcdes,
equipas e individuos e ndo estar sujeita a restri¢oes fisicas consegue apresentar claramente a
definicdo do problema e o caminho para a solugdo (Borza, no date).

Esta andlise consiste na apresentacdo de um diagrama, em que nele estdo representadas as
funcdes que o produto, processo ou sistema deve possuir. As funcdes sdo identificadas por
caixas pretas, sendo que dentro delas encontram-se duas palavras, um verbo e um nome, que
descrevem a fungdo. As mesmas fung8es estdo relacionadas numa forma como/porqué, sendo
que a leitura da esquerda para a direita aprofunda o como, e a leitura inversa, da direita para a
esquerda aprofunda o porqué.

O trajeto horizontal mais comprido denomina-se, caminho critico, e sdo as fung¢des principais
da solucdo. Também existem areas para tarefas que se podem aplicar em todo o caminho critico,
ou critério de design.

De acordo com a definicdo do modelo FAST, no contexto do problema desta tese, foram
identificas as fungGes que se encontram representadas na Figura 7.

| Critérios de A todo o tempo |
| Design |
Como? |
—_— Unificar Porqué?
| Design | —
| |
Simplificar ! Reduzir Eliminar Interpretar Transformar | Gerar
Processo Complexidade : - -
| p Etapas Design Informacéo | | codigo
| |
| Eliminar Corresponder
| Documentos Conceitos |
| |
Escopo |
|

Figura 7 Diagrama FAST
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A simplificacdo do processo é o objetivo geral desta tese e a geracao de cddigo mais especifico.
Ou seja, através da geracdo automatica de cédigo, pretende-se simplificar o processo. O valor
da simplificacdo do processo encontra-se na redugao de tempo entre a ideia e o produto final,
através da reducdo da sua complexidade. A reducao da complexidade tornara o processo mais
simples de implementar. Esta é atingivel pela eliminacdo de etapas e documentos. Estas
fungdes no modelo fazem com que os utilizadores utilizem menos documentos para transmitir
a mesma ideia. As func¢des de eliminacdo sdo possiveis pela interpretacdo do design criado pela
aplicacdo de design. Interpretando o design conseguimos compreender os conceitos que |lhe
estdo subjacentes. A interpretacdo do design é possivel pela transformacao da informacao
presente nos ficheiros do projeto da aplicacdo de design e pela associacdo entre conceitos de
design e conceitos de cddigo. Estas ultimas fungées em conjunto possibilitam a correspondéncia
entre formas e padrdes de design com excertos de cédigo tornando possivel o objetivo final
desta tese - gerar codigo a partir de design. Subjacente ao presente pardgrafo esta a unificacdo
do design pela utilizacdo de padrdes de design no desenvolvimento do design e do cddigo.
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4 Design da proposta

A realizacdo da andlise de valor trouxe a ideia de que um sistema que simplificasse o processo
de criacdo de interfaces seria vantajoso para as entidades envolvidas no mesmo. O presente
capitulo pretende demonstrar em que consiste esse sistema, quais as suas responsabilidades,
a sua arquitetura e como este ird ser construido e testado.

4.1 Proposta

De acordo com o conhecimento adquirido no Estado de Arte, e tendo em conta o trabalho
desenvolvido na Andlise de valor, foi contruida a seguinte proposta:

De forma a solucionar o problema da extensao do processo de desenvolvimento de interfaces,
e dos documentos excessivos gerados pelo mesmo pretende-se desenvolver um sistema que
consiga converter o design em cddigo utilizdvel. Neste caso, o design é realizado através da
aplicacdo Sketch, a qual possui uma API (SketchAPI, no date) para interagir com os elementos
criados pela aplicagdo. Além da APl os elementos também estdo acessiveis por manipulagao
direta do ficheiro Sketch. O cddigo utilizavel pretende-se que seja em React. A escolha destas
tecnologias deve-se a disponibilidade de recursos humanos para desenvolver design e averiguar
a qualidade do cédigo gerado, contudo outras ferramentas poderiam ser utilizadas.

O sistema devera fazer uso da uniformizacdo trazida pelos padrdes de design. Nomeadamente
pelo uso de bibliotecas de componentes tanto para as aplicagdes de design, como para as
linguagens de programacdo. O padrdo escolhido para o desenvolvimento do sistema foi o
Material Design, por ter bibliotecas disponiveis gratuitamente para o Sketch e para o React.
Este padrdo possui a biblioteca Sketch material-design-stickersheet (Material Design design kits,
no date), desenvolvida pelos préprios criadores do padrdo. E a biblioteca de componentes React
Material-Ul (Material-Ul, no date), mantida por uma entidade diferente dos criadores do
padrao.

O sistema tera de ser capaz de converter os conceitos de design, em conceitos de cédigo, e o
inverso. Tendo em conta as tecnologias e bibliotecas mencionadas no capitulo 2 e tendo em
conta a andlise de valor no capitulo 3, isto traduz-se em fazer corresponder componentes
reutilizaveis de Sketch, conhecidos como symbols, em componentes reutilizaveis de cédigo
React. Além desta correspondéncia entre componentes qualquer op¢do de parametrizacdo
como tamanho, cor ou disposi¢cdo também terd de se verificar.

Admite-se que sistema possa ndo fazer uma conversdo perfeita, contudo tera de reduzir
consideravelmente o trabalho desenvolvido pelo programador no desenvolvimento das
interfaces. Este sistema tera de ser simples de usar, de forma a poder ser utilizado pelo préprio
designer, que poderd ndo ter conhecimentos de programacdo. O sistema terd somente a
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responsabilidade de converter o design, as interacdes com o mesmo, como mudancas de pagina,
ou acbes despoletadas por cliques, ndo sdo do intuito desta proposta e terdo de ser
desenvolvidas posteriormente por um programador.

O desenvolvimento do design Sketch tem de seguir um conjunto de regras. Cada artboard
corresponde a uma pagina web, e cada pagina do Sketch corresponde a uma pasta na
organizacao do cédigo. Interagées como mudangas de artboard, ou variagdes do mesmo
artboard nao deverao ser produzidas. Essas variagoes serdo desenvolvidas pelo programador.
Assim o programador e o designer terdo a organizacao do seu trabalho estruturada e mais
facilmente percebem os conceitos da outra area.

4.2 Objetivos

Do capitulo 4.1 foram extraidos os seguintes objetivos, que serdo realizados através das
seguintes tarefas:

e Simplificar o processo
o Reduzir ficheiros utilizados
o Separar responsabilidades
o Simples de utilizar
o Utilizar padrdes de design
o Desenvolvimento estruturado
e Converter design em cédigo
o Extragdo de conceitos dos ficheiros de design
o Extracdo de conceitos dos ficheiros de cédigo
o Mapeamento de conceitos de design em conceitos de cédigo
o Mapeamento de propriedades de componentes

o Conversao bidirecional, de design para codigo e de cddigo para design

4.3 Tecnologias

Algumas tecnologias ja foram mencionadas no capitulo 2, contudo uma melhor descricdo das
mesmas faz sentido pois algumas delas influenciam as decisGes de design. Desta forma neste
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capitulo primeiro sdao mencionadas as tecnologias escolhidas, seguidas de uma explicacdo mais
detalhada das que mais influenciam as decisGes de design. As tecnologias escolhidas para o
desenvolvimento da proposta de solu¢do foram as seguintes:

e Sketch como aplicagdo de desenvolvimento de Ul, pela disponibilidade de pessoas que
pudessem desenvolver design

e Reactls por ser um framework JavaScript de construcdo de aplicagGes web bastante
usado na industria

e Material Design para simplificar a construcdo de Ul, por seguir um padrao em vez de
trabalhar com qualquer forma geométrica

e Material-Ul por ser a implementacdo dos componentes do Material Design para
Reactls

e material-design-stickersheet por ser a biblioteca de Material Design para o Sketch
desenvolvida pelos préprios criadores do padrao

e JSON por ser o formato dos ficheiros do arquivo Sketch e por ser facilmente
importado/exportado a partir de JavaScript

e JavaScript para o desenvolvimento do plugin, de forma a manter a linguagem entre a
APl e do cédigo final

Pelo facto de o Sketch ser uma tecnologia exclusiva para o sistema operativo macOS e pelo
desenvolvimento ser feito em Windows, nao foi possivel utilizar a Sketch API. De qualquer
forma a informacgdo também se encontra disponivel nos ficheiros do arquivo Sketch e esta esta
devidamente documentada (Sketch File Format, no date). A existéncia deste ficheiro e respetiva
documentacdo ndo impediu que o Sketch fosse utilizado no desenvolvimento da solugdo.
Contudo tornou impossivel a sua utilizacdo direta, sendo necessario recorrer a outras
tecnologias para extrairem informacao do ficheiro. Pelo ficheiro Sketch se encontrar no formato
JSON foi decidido usar um ambiente de execugdo de JavaScript. Assim a tecnologia seguinte foi
adicionada as anteriores:

e NodelS para executar o sistema desenvolvido e aceder aos ficheiros Sketch e criar os
ficheiros de cdodigo.
4.3.1 Sketch

O Sketch é uma aplicagdo usada pelos designers de forma a gerar maquetes de paginas web.
Esta aplicacdo cria um projeto que tem por base um ficheiro de extensao sketch. Este ficheiro é
um arquivo de ficheiros JSON e pastas. O designer ao utilizar o Sketch estd a manipular este
arquivo, adicionando-lhe novos ficheiros ou alterando os existentes.
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De forma a poder criar uma maquete o designer organiza o seu trabalho em paginas e quadros
de arte, conhecidos no Sketch por artboards. As paginas sao grandes como grandes contentores
gue organizam os artboards onde sdo desenhadas as paginas web da maquete. As paginas web
sdo desenhadas através da utilizacdo de ferramentas de formas geométricas ou componentes,
sendo estes ultimos um conjunto estruturado das primeiras, pronto a ser reutilizado. Os
componentes sao conhecidos no Sketch por symbols. Os symbols ndo sdo somente agregados
de formas geométricas, também podem ser compostos por outros symbols.

Os designers podem tirar partido da caracteristica de reutilizacdo dos symbols para criar
bibliotecas Sketch. Estas bibliotecas sdao conjuntos de symbols que podem ser reutilizados em
varios projetos, caso sejam usados como uma dependéncia. O uso das bibliotecas tem a
vantagem de que qualquer alteragdo num symbol de uma biblioteca, provoque uma alteragdo
no symbol correspondente em todos os projetos que a usem. As bibliotecas podem ser
adicionadas localmente ao projeto, ficando inseridas no interior do mesmo, numa pdégina de
nome symbols, ou usadas como dependéncia externa ficando colocados os symbols utilizados
na ficheiro principal do projeto, document.json.

Outros ficheiros estdo disponiveis no ficheiro sketch corresponde ao projeto. A raiz deste
ficheiro é composta por trés ficheiros de nomes:

e meta.json: Agrega metadados sobre o projeto em si como paginas, quadros de arte,
versdo da aplicacdo, entre outros

e document.json: Agrega informagdes comuns a todo o documento, como objetos e
estilos, provenientes de bibliotecas e localizacbes de paginas no sistema de
ficheiros, entre outros

e user.json: Agrega informagdes pessoais do utilizador, como nivel de zoom,
tamanhos dos painéis da aplicagdo, entre outros

Além destes ficheiros também possui trés pastas:

e pages: Onde se encontram localizados os ficheiros JSON correspondentes as
paginas usadas no projeto

e images: Onde se encontram as imagens utilizadas no projeto
e preview: Onde se encontra uma imagem da ultima pégina editada pelo utilizador

Esta estrutura existe em qualquer ficheiro sketch incluindo as bibliotecas. A diferenga destas
para os projetos encontra-se nos symbols presentes e na ligacdao de dependéncia para outros
projetos.
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Para o contexto desta tese os ficheiros e pastas mais importantes sdo: o meta.json de forma a
identificar as pdginas e quadros de arte, o document,json de forma a identificar os elementos
provenientes de bibliotecas, e a pasta pages e todos os ficheiros incluidos nesta.

Cada um destes ficheiros segue uma estrutura JSON pré-definida e cada objeto, e respetivas
chaves tém um significado préprio.

O ficheiro meta.json possui uma chave do tipo objeto "pagesAndArtboards", em que cada chave
desse objeto é o identificador da pdgina. O valor dessa propriedade é por si outro objeto com
uma chave “name” (nome) e outra “artboards”. O valor desta Ultima é um objeto semelhante
ao “pagesAndArtboards” na medida em que as chaves do “artboards” sao identificadores dos
artboards e os valores sdo objetos, mas nestes a Unica informacdo presente é o nome do
artboard.

O ficheiro document.json possui uma chave "foreignSymbols" do tipo vetor, no qual se
encontram varios objetos de symbols importados de bibliotecas que sdo usadas no projeto.
Nestes objetos symbols existe uma chave "symbolMaster" cujo valor indica em detalhe o
symbol importado da biblioteca. As chaves com maior significado do objeto “symbolMaster”
sdo o “symbolld” por indicar o identificador daquele symbol na biblioteca, sendo o ID
referenciado pelas instancias que o implementem. E o “name” por identificar o tipo de
componente, se é um cartdo, um botdo, um campo de texto, entre outros. O valor do “name”
segue uma estrutura de palavras separadas pelo caracter barra “/”. Isto serve para organizar os
symbols dentro da aplicacdo Sketch. Assim caso existam dois tipos de botdo, redondo e
retangular é possivel ter ambos agrupados num menu “botdo” e especificados em submenus,
“redondo” e “retangular”. Outra chave importante do ficheiro document.json é a "pages”, do
tipo contentor. Esta agrega os objetos das referéncias aos ficheiros das pdginas presentes no

“«

projeto. Cada objeto de referéncia a pagina possui uma chave “_ref” cujo valor indica a

localizagdo onde a pagina se encontra relativamente a localizagdo do ficheiro document.json.

Em cada um dos ficheiros relativo a uma pagina, encontra-se uma chave “layers” do tipo
contentor que agrega todos os artboards presentes nessa pdagina, assim como symbols ou
formas ndo pertencentes a um artboard. Os artboards identificam-se por terem o valor

"artboard" na chave " class". Um artboard tem uma chave “name” indicando o nome do
mesmo. Este valor podera ser utilizado para dar nome ao ficheiro da pagina web, na organizagao
de ficheiros no lado do cédigo. O artboard, a semelhanca da pagina, também possui uma chave
“layers”, neste caso agrega os symbols e formas usadas especificamente naquele artboard. Esta
semelhanca faz notar uma estrutura hierdrquica de contentores, i.e. uma pagina tem artboards,
e estes tém o conteldo. E sobre os artboard que os designers dedicam a maior parte do seu
trabalho, por isso sdo de maior importancia. Os symbols nas “layers” dos artboards sdo
identificados por ter uma chave "_class" com o valor "symbolinstance". Neste objeto também
existe uma chave “symbollD”, esta chave tem o mesmo valor que um “symbolMaster” presente

no “foreignSymbols” do ficheiro document.json.

A relagdo hierarquica e respetivas cardinalidades podem ser vistas na Figura 8.
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Figura 8 Arquitetura do ficheiro Sketch

4.3.2 ReactlS

O ReactlS, mais conhecido por React, de acordo com a informacdo disponivel no respetivo sitio
web, é uma biblioteca JavaScript para construir interfaces com o utilizador. Esta biblioteca esta
muito relacionada com o conceito de componente. Componente é uma parte da interface que
pode ser reutilizado. No React os componentes seguem uma estrutura hierarquica onde um
componente é constituido por outros componentes. Os componentes na base da hierarquia sdo
somente constituidos por elementos. Um componente ndo precisa de ser constituido por
outros componentes ou elementos, pode conter os dois. Os elementos sao como etiquetas
HTML, o resultado gerado pelo React. Apesar das semelhancas com HTML, os elementos
escrevem-se numa sintaxe prépria do React chamada JSX.

O JSX pode ser entendido como uma mistura entre HTML e JavaScript, na medida em que junta
as etiquetas HTML com variaveis, condi¢des e fun¢des do JavaScript. Na Figura 9 é apresentado
um fragmente de cddigo JSX onde é possivel ver a integracao entre HTML e JavaScript numa sé
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declaracdo. O método render presente na mesma figura é o que permite que o resultado seja
apresentado ao utilizador.

function formatname(user) {
.

return user.firstName + !
1
¥

+ user.lastName;

const user = {
firstName: *
lastName:

£

const element = (
<h1>
Hello, {formatMame(user)}!
</h1l>

)E

ReactDOM. render(
element,
document . getElementById( " root")

)E

Figura 9 Fragmento de cddigo ISX (Introducing JSX — React, no date)

Os componentes para poderem ser apresentados necessitam de um método render que
retorne uma expressdao JSX. Os componentes ndo sdo elementos estdticos que apenas
apresentam o conteldo do método render, podem sofrer altera¢cdes consoante o seu estado.
O estado é um conjunto de varidveis internas ao componente que inicialmente tem um valor,
mas que pode ser alterado através da func¢do setState.

Apesar de os componentes poderem alterar o seu estado por vezes é preciso transferir
informacdo de varidveis entre componentes. Atendendo a estrutura hierarquica, a informacao
é transmitida naturalmente de componente pai para componente filho. Existem formas de
transferir informacdo no sentido inverso, mas sdo desaconselhadas. Pois rapidamente
aumentam a complexidade da solucdo e fogem ao modelo unidirecional de transferéncia de
informacgao. Restruturar componentes pode ser suficiente.

Ao React podem ser adicionadas bibliotecas de forma a adicionar componentes. Os
componentes podem ser puramente visuais, parametrizaveis ou ndo, componentes com
funcionalidades como ligagGes a servigos web, ou ambos os tipos de componente.

4.3.3 Material Design Stickersheet

A material design sticketsheet é a biblioteca Sketch do Material Design. Esta contém todos os
componentes do padrdo construidos como symbols. Por a biblioteca ser um ficheiro Sketch é
possivel consultar o seu conteddo como se de um projeto se tratasse. Assim a biblioteca contém
uma pagina guia para a explicar e paginas sobre o efeito de temas de cores, neste caso claro e
escuro. Estas paginas implicam que haja outros symbols, especificos para as opgdes tematicas
Ou para o guia.

28



Os symbols encontram-se organizados em artboards genéricos. Estes artboards podem dizer
respeito a componentes de selecdo como botdes, caixas de sele¢do, botGes de radio; barras,
como por exemplo, barra de aplicacdo, barra de navegacao superior ou inferior; cartdes, com
varias opgdes, como com ou sem imagem, com texto, sé titulo. A organizacao da biblioteca faz
com o symbol de origem do componente seja mais dificil de descobrir, pois um botdo escuro,
ndo deixa de ser um botdo, apenas apresenta uma propriedade cor ja definida. Contudo as
propriedades das instancias dos symbol encontram-se definidas nas propriedades dos
symbolMaster.

4.3.4 Material-Ul

Material-Ul é uma biblioteca que implementa as normas do Material Design em componentes
React. Esta biblioteca ndo foi desenvolvida pelos criadores do Material Design, pelo que alguns
componentes ou normas mais complexas podem estar em falta, especialmente quando as
normas se contradizem. De qualquer forma a biblioteca fornece um conjunto vasto de
componentes que simplificam o desenvolvimento de interfaces.

A biblioteca fornece um conjunto de componentes React que podem ser utilizados em conjunto
com o cédigo desenvolvido. Estes componentes pré-fabricados tém disponivel uma API para os
parametrizar e apresentar comportamentos ou apresentacdes diferentes. Esta APl consiste
num conjunto de props que o componente do Material-Ul pode receber, assim como os
respetivos valores possiveis. Por exemplo um botdo possui props de cor, tamanho, variacao e
ativacdo. Estas propriedades podem, respetivamente, mudar a cor do botdo, o tamanho pré-
definido do mesmo, botdo de tamanho pequeno, médio ou grande, ou o tipo do botdo, se sé
apresenta texto, se tem contornos ou também tem relevo, e ainda se pode ser clicavel.

Apesar de os componentes ja terem um estilo pré-definido este ndo é somente personalizavel
por props, também pode ser alterado através de propriedades CSS. Os componentes poderem
ser um agregado de outros componentes mais simples, também personalizaveis. A biblioteca
Material-Ul disponibiliza uma prop para alterar as propriedades CSS de cada um dos elementos
gue constituem o componente, ou alterar o componente em si consoante o seu estado. Por
exemplo um campo de texto pode apresentar personalizacdes diferentes consoante o seu
estado. Pode ter um contorno preto quando esta ativo, uma tonalidade cinzenta quando nao
esta acessivel, um contorno azul quando esta selecionado, um contorno vermelho quando o
seu valor estd incorreto. Além da personaliza¢do direta do componente a Material-Ul também
dispde de personalizacdo por temas. Os temas sdo conjuntos de propriedades CSS que se
aplicam a todos os componentes. No contexto de uma pdgina de uma marca, esta poderia ter
no azul a sua cor de marca, dessa forma fazia sentido que a cor principal das paginas fosse o
azul. Com os temas é possivel definir que a cor principal e esta ser aplicada em todos os
componentes, ndo sendo necessario personalizar individualmente os componentes utilizados.
Opgdes como espagamentos, cores secundarias, tamanhos de letra também estao disponiveis.

29



De forma a poder ser utilizado um componente Material-Ul sé é necessdrio importa-lo da
biblioteca e adiciona-lo ao método render do componente React. Como pode ser visto na Figura
10.

import React from
import ReactDOM from '
import Button from ° eri: i fButton”®;

function App() {
return (
<Button variant="contained”™ color="primary"»
Hello wWorld
</Button:

ReactDOM.render », document.querys ctor( "#app'));

Figura 10 Utilizacdo da Material-Ul (Usage - Material-Ul, no date)

Durante o desenvolvimento desta tese os criadores do Material-Ul criaram a sua biblioteca de
simbolos Sketch (Tassinari, 2020), contudo a utilizacdo desta biblioteca nao é gratuita e por isso
nao foi utilizada.

4.4 Arquitetura

Através do conhecimento adquirido no capitulo 2 em conjunto com a informagdo técnica
presente no capitulo 4.3 gerou-se o modelo de dominio presente na Figura 11. Nele é
identificadas as entidades que constituem o ficheiro Sketch, assim como as constituem o codigo
ReactJs. A relagdo entre essas entidades estd identificada através de relagGes. Assim como a
correspondéncia entre as entidades que constituem o ficheiro Sketch e as que constituem o
cddigo de aplicacdo Reactls.

A arquitetura escolhida para o desenvolvimento da solugao foi uma arquitetura em camadas.
Uma camada de conversdo entre cdédigo e design ou o inverso. E duas camadas de
transformacdo de informacdo, uma para o cddigo outra para o design. As camadas de
transformacdo responsdveis pela extracdo de informacdo dos ficheiros, e pela inser¢do de
informacgao convertida. A camada de conversao possui as regras pelas quais a conversao se deve
efetuar. Ou seja, 0 mapeamento entre conceitos de cddigo e conceitos de design. As camadas
podem ser vista, na vista légica presente na Figura 12.
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class Modelo de Dominio )

Ficheiro

Sketch

Composto por

Corresponde a

Composto por Composto por

Symbol
Instance

Corresponde a Corresponde a

Corresponde a

Composto por Composto por

Composto por

Cddigo de
Aplicagdo

Esta em Fazem E
P.a sta. de Pégina web Comp nte Comp nte
ficheiros

Material-Ul

Implementado em

Padrdo de
design

Implementado em

Figura 11 Modelo de dominio

class Vista logica )

Figura 12 Vista légica
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Nas camadas referidas no paragrafo anterior hda uma que se mantém maioritariamente fixa. A
camada de conversado ndo muda com frequéncia, apenas pode sofrer altera¢cdes quando alguma
das uma das outras camadas sofre alterag¢Ges significativas, como novos componentes
disponiveis ou alteracdo ao comportamento de componentes ja existentes. Desta forma, foi
decido usar duas estruturas em ficheiro JSON para mapear a conversdao de conceitos. Esta
decisdo do uso de duas estruturas prende-se por uma melhor leitura do mesmo por parte de
um ser humano. Poderia ser usada uma sé estrutura que mapeava cada conceito no seu
correspondente. Cada objeto teria informagdo em como converter de design para cddigo e de
cédigo para design. Ora a informacdo de conversdao em ambos os sentidos no mesmo objeto
torna mais confusa a sua leitura, mesmo que os identificadores dos conceitos nas estruturas
sejam claros. O uso de duas estruturas traz uma divisao fisica entre os fluxos de conversao,
apesar do custo de manutencdo associado. Ou seja, pode haver casos em que a informacdo tem
de ser alterada em dois sitios ao invés de um.

As outras duas camadas implicam mais trabalho devido a necessidade de transformacdo de
informacdo. Contudo, e a semelhanca da camada anterior, cada uma delas pode ser separada
em dois médulos consoante o fluxo de informacgao. Assim as camadas de transformagdo foram
dividida em dois mddulos, um para extrair a informacao e outro para inserir informacgao.

Apesar de se tratar de médulos e camadas distintos ndo invalida que estejam presentes na
mesma aplicacdo, desde que corretamente identificados. A construcdo de uma sé aplicacdao que
possa converter design para codigo ou o inverso tem a vantagem de ser uma plataforma comum
para os atores envolvidos. Apesar de designers poderem ndo saber cédigo podem ter uma
percecdo de como o seu design serd apresentado na pratica. E os programadores podem
perceber o impacto das suas alteragdes no design e comunicar eficazmente com os designers.
Desta forma, a Figura 13 apresenta um diagrama descritivo da arquitetura da proposta de
solugdo.
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cmp Campanents)
Extracdo de g] JSON Mapeamento de 8]‘ 150N Construgdo da g]
Informagdo de © Conceitos Design @) conversdo
Design para Codigo | para codigo
Ficheiro 2 Estrutura JSON Codigo 2
Sketc React
Construgdo da g JSON Mapeamento de 8]‘ 1SON Extragdo de g]
conversdo para © Conceitos Cédigo @) Informacgdo
Design para Design ‘ de Codigo

Figura 13 Diagrama de Componentes da proposta de solugdo

Algumas decisGes arquiteturais foram influenciadas pela incapacidade de usar algumas
ferramentas. Apesar de o Materia-Ul ter disponivel uma biblioteca Sketch, esta ndo pdde ser
usada devido a necessidade de compra de licenca da mesma. Desta forma a biblioteca material-
design-stickersheet foi escolhida pois biblioteca encontra-se mais préxima das regras do padrao
de design, mas terd sempre incompatibilidades com o Material-Ul. Outro problema que
influenciou as decisGes arquiteturais foi o facto de o Sketch sé funcionar no sistema operativo
MacOS e o sistema operativo de desenvolvimento ser Windows. Isto impossibilitou que a API
do Sketch pudesse ser utilizada. Com o uso da biblioteca a extragao e inser¢ao de informagao
seria consideravelmente mais simples, pois a API ja disponibilizava métodos para o efeito. De
forma a solucionar este problema foi decidido extrair a informacgao do ficheiro Sketch e utilizar
o ambiente de execucdo de JavaScript NodelS. O NodelS da a capacidade desenvolver uma
aplicagdo capaz de ler e escrever ficheiros, sendo facilmente integrada com os ficheiros JSON
provenientes do arquivo Sketch, assim como facilmente integrada com o cddigo React por
ambos terem por base JavaScript.

4.4.1 Extracdo de informacgao

A extragdo de informagdo consiste na obtencdo dos conceitos de design e de cddigo. Esses
conceitos consistem nos componentes usados e respetivas propriedades, assim como a
estrutura de ficheiros e pastas, e como a organizacdo do design. De forma a extrair estes
conceitos serdo desenvolvidos dois médulos, um para a extragdo de conceitos de design dos
ficheiros Sketch e outro para extragao dos conceitos de cddigo do ficheiro React.
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Estes mddulos extraem a navegacao percorrendo os ficheiros e através de palavras-chave ou
caracteres vao descobrindo os componentes, propriedades e respetivos valores. No caso da
extracdo de design para cddigo, a extracdo segue o processo da Figura 14.

act Extracdo design para cédigo)

‘ Ider:ltl.flcar as W ‘ Obtas
. = paginas e =! symbolMaster do
‘ artboargey | document.json
Ficheiro Sketch Lt N———
desempacotado
| Identificar os | Identificar as
i~ symbollnstance localizagdes das
|
®-

Informacdo carregada

nas layers do paginas em
ficheiro da pagina document.sjon
em memaria

Figura 14 Fluxo da extracdo de design para cddigo

Esta informacdo fica guardada em objetos JavaScript que depois podem ser utilizados para
mapear os conceitos para conceitos de cédigo.

No caso da extracdo de informacgdo de cédigo para design, a extracao segue o fluxo presente na

Figura 15.
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act Extrag3o de codigo para design)
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L f Id t.
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Codigo React alterado

o~

Identificar as Idenbit

@< componentes da
'\,/ propriedades dos por =
Informacgdo carregada componentes no r'natPTrla § no
em memoria | método render \ ficheiro

Figura 15 Fluxo de extracao de cédigo para design

Igualmente a extracdo no sentido oposto, a informacao fica guardada em objetos JavaScript
para ser utilizada pelo mapeamento de conceitos.

4.4.2 Mapeamento de Conceitos

O objetivo do mapeamento de conceitos consiste em fazer corresponder os symbols da
biblioteca Sketch com os componentes da biblioteca React e o inverso. Além da
correspondéncia entre componentes as propriedades dos mesmos também devem estar
presentes.

A forma escolhida para guardar esta informagdo foram dois ficheiros no formato JSON, um para
cada tipo de conversdo. O uso de ficheiros JSON torna a integracdo com o desenvolvimento do
sistema muito mais simplificada, pois podem ser inseridos diretamente num objeto JavaScript.
Estes ficheiros encontram-se estruturados de forma a que as chaves indiquem o nome do
componente e o valor seja um objeto com a string template do mesmo, nesse mesmo objeto
encontra-se outro com os valores por defeitos usados pelas varidveis desse template.

O excerto de cddigo seguinte demonstra um exemplo da conversao de design para cddigo.

{
"Button": {
"importStatement”: "Button",
"renderStatement”: "<Button>${text}</Button>",
"defaults": {
"text": "Button"
}
}
}

Cddigo 1 Excerto do mapeamento de conceitos
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4.4.3 Construcao da conversao

A construcao da conversao consiste na utilizacao do ficheiro de mapeamento de conceitos para
criar ou alterar os ficheiros ou pastas do resultado final, c6digo ou design. As strings do template
de mapeamento de conceitos em conjunto com os valores por defeitos, ou as propriedades do
conceito, serdo utilizadas para gerar a string que sera inserida no ficheiro final. Alguns conceitos
também poderao ser utilizados para gerar pastas de forma ao resultado final ficar devidamente
organizado. No caso da conversao de design para codigo a construcdo segue o fluxo da Figura
16.

act Construgdo em cédigo)

-

. -_._._I'. Criar pastas através W ) | Coplar et

" | do objeto de péginas | | template atrave.s =
. \ artboards associados
em memdoria T

Encontrar o

symbolMaster dos
symbollnstance

Informacédo carregada

-

ry

< Inserir string no
'\. ficheiro copiado
Ficheiros de

hS

-

Substituir
propriedades da
\string template

associados
.

codigo gerados

Figura 16 Fluxo da constru¢dao em cédigo

Apds a execugdo da construgdo o programador tera os ficheiros de cddigo com a Ul a replicar a
existente no design sé tendo de adicionar as a¢Ges e dados.

No caso da construcdo de cédigo para design, a construcao segue o fluxo da Figura 17.

36



act Construgdo em design)

P

-~

|' Copiar o template de
| paginas através do
\ objeto em meméria

Informacdo carregada L

Adicionar os artboards
={com base no objeto em

meméria

em memaria

-

Adicionar
propriedades a
string gerada

Adicionar string
as layers do
artboard

Design alterado o
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componentes através
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Figura 17 Fluxo da construcdo em design

Desta forma o designer tera disponivel detalhes que possam ter
programador.

4.5 Casos de uso

Os casos de uso representam as acOes de entidades com o sistema.
apresentados os casos de uso a ser suportados pelo sistema.

sido codificados pelo

Na Figura 18 sao

uc Casos de usu)

/ Converter Design
\ em Codigo

"“H-\.,__h_
/- ,«"x;----_ _---"'H\ -
Designer ~ ‘\\
l.*' Converter Cadigo
\ em Design
AN
e

Figura 18 Diagrama de casos de uso

Apesar de ambos os utilizadores do sistema, designer e programador poderem executar cada
um dos casos indicados na Figura 18, o designer executara mais vezes a conversao de design
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para cddigo e o programador o inverso, converter cddigo para design. Do ponto de vista do
designer, este pretende converter design em cddigo quando realizou maquetes que pretende
gue sejam implementas. Neste caso o sistema ira ler o ficheiro do programa que o designer
usou, ira extrair os conceitos e opcdes de personalizacdo destes, fard um mapeamento entre
estes e os componentes de cédigo, e criard os ficheiros de cédigo necessarios. Do ponto de vista
do programador, este pretende fornecer converter cédigo em design quando fizer altera¢des
ndo inicialmente previstas no design. Apds revisdao do cliente podem surgir problemas de
experiéncia de utilizacdo. Estes problemas de interacdo sdao mais facilmente resolvidos pelos
programadores. Neste sentido quanto a experiéncia de utilizacdo estd confirmada é do
interesse do designer saber quais as alteracdes. Assim o sistema ird remover informacao légica
de programacdo dos ficheiros de cddigo, e destes extrair informacdo de como este estd
construido. De seguida irda mapear os conceitos de cédigo em design, e alterar o ficheiro do
programa de design de forma a refletir as alteracées no cédigo.

4.6 Implantagao

A proposta de solucdo consiste numa aplicacdo conversora. Nesse sentido a sua implantacao
fica em cada um dos computadores usados pelos designers e pelos programadores. Apesar de
haver necessidade de instalacdo de alguns programas como o NodelS por parte dos designers,
e necessidade de transferéncia do ficheiro Sketch para os programadores, esta forma traz maior
autonomia e simplicidade ao trabalhado de ambos. A Figura 19 mostra o diagrama de
implantacdo da proposta de solucdo.

deploymentlmplantagﬁo)

wdevice» «device»
Magquina do designer Magquina do programador

e ~| Codigo B

Ficheiro O Usa Aplicagdo &

Aplicagdo al
Sketch

Figura 19 Diagrama de implantagdo

O sistema poderia ser desenvolvido de forma diferente e usar duas aplicagdes que
submetessem a sua interface para um base de dados comum. Em vez de a estrutura comum ser
um ficheiro editavel, seria um modelo numa base de dados, e cada uma das aplica¢Ges saberia
como converter do modelo para a sua responsabilidade. Este modelo poderia estar disponivel
numa Web API para os atores do processo o poderem alterar em simultdneo. Apesar de
remover a necessidade de transferéncia de informagdo e instalagio de ferramentas o
desenvolvimento seria consideravelmente mais complexo uma vez que seria necessario manter
a base de dados mantendo-a num estado coerente. Teria de se definir como manter a
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informacdo caso o armazenamento de dados nao estivesse disponivel, gerir conflitos entre
alteracOes por parte do designer e do programador, entre outros.
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5 Desenvolvimento

O presente capitulo descreve o método de desenvolvimento e as varias iteragdes pelas quais
este passou. Nas iteragdes os problemas encontrados e a sua resolu¢ao sdao mencionados. O
capitulo possui um subcapitulo a descrever o método de desenvolvimento, seguido de cada
uma das iteracées. Cada uma trabalha sobre a anterior, detalhando-a ou alterando-a.

5.1 Método de desenvolvimento

O desenvolvimento do projeto seguiu uma abordagem iterativa e incremental. Esta abordagem
define-se como uma sucessdo de pequenas etapas de desenvolvimento onde sdo produzidas
pequenas funcionalidades. Este método permite adaptar-se a alteracdes de negdcio que
possam existir. Estdo previstas varias etapas de desenvolvimento:

1. Construgdo da extracao de informacdo do Sketch, inicialmente com uma instancia
de cada conceito Sketch (pagina, artboard, symbolinstance e symbolMaster)

2. Construcdo do ficheiro de mapeamento de design para cddigo

3. Construcdo da criagdo dos ficheiros de cddigo e respetiva conversdo do
mapeamento

4. Adicdo de novas instancias de conceitos Sketch, varias paginas, artboards,
symbolinstances e symbolMasters.

5. Adigdo de propriedades estéticas ao ficheiro de mapeamento

6. Extracdo de informagdo do cédigo React para design

7. Construcdo do ficheiro de mapeamento de cédigo para design

8. Edigdo dos ficheiros de design e respetiva conversdo do mapeamento

9. Adicdo de propriedades estéticas ao ficheiro de mapeamento

5.2 Iteragao 1l

Na iteracdo 1 foi utilizada para exploragdo das tecnologias, saber se estas eram compativeis.
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Nesta iteracdo foi descoberto que o desenvolvimento usando a APl do Sketch ndo era possivel
com as ferramentas disponiveis. A ideia era desenvolver um plugin para o Sketch, utilizando a
API JavaScript do Sketch. Mas os plugins sdo executados no préprio programa, por intermédio
de scripts. Como o programa, a data, sé esta disponivel no sistema operativo MacOS, sé é
possivel desenvolver plugins com um computador com esse sistema operativo. Pelo autor ndo
ter acesso direto a computador com MacOS, a opg¢ao de um plugin tornou-se impossivel.
Contudo como mencionado na sec¢ao 4.3.1, o ficheiro Sketch ndo é mais que um arquivo de
ficheiros JSON. Estes ficheiros ndao estdo dependentes do sistema operativo, sendo iguais em
MacOS e Windows, este ultimo o sistema operativo utlizado pelo autor no desenvolvimento.

Assim optou-se pelo uso do ficheiro para extracdo de informacao. O desenvolvimento manteve-
se na linguagem JavaScript pela interoperabilidade com os ficheiros JSON. Desta forma foi
necessario recorrer a um ambiente de execucdo JavaScript de forma a correr o cddigo, neste
caso NodelS.

Durante o esta fase também foi descoberta uma biblioteca de componentes Sketch dos
criadores da biblioteca Material-Ul. A possibilidade do uso desta biblioteca em substituicdo da
material-design-stickersheet foi ponderada de forma a simplificar a integracdo. Contudo por
esta ser paga, a ideia foi abandonada, mantendo-se a ideia inicial de usar a biblioteca material-
design-stickersheet. Também foi explorada a utilizacdo de uma biblioteca proprietaria de uma
empresa, mas esta era consideravelmente mais complexa, pois tinha um maior nimero de
elementos reutilizaveis. E seria mais inconveniente produzir altera¢ées a mesma.

5.3 Iteracao 2

Na iteracdo 2 o objetivo era ter o esqueleto da aplicacdo. Esta aplicacdo teria de ser capaz de
fazer todo o ciclo de conversdo de design para cddigo, mas no design sé existia um elemento
simples, um botdo. O mesmo design seria assim constituido por uma pagina, um artboard e um
symbolinstance. O mapeamento de conceito sd teria assim um elemento e ndo seriam
admitidas propriedades. Ou seja, o pretendido era transcrever somente o componente
ignorando qualquer propriedade estética. No lado do cddigo, a pasta, o ficheiro e o contetdo
teriam de ser corretamente criados.

Foi desenvolvido um modelo de objetos JavaScript para cada um dos seguintes conceitos:
artboard, paginas, symbolMaster e symbolnstance. Nestes objetos foi introduzida a informacgao
presente no ficheiro. Apds a informacdo estar carregada em memaria a mesma foi percorrida
de forma a ser transformada em cddigo. Este passo foi possivel através de um ficheiro JSON de
mapeamento de conceitos, no qual estava presente o conceito e o template da String de cédigo
correspondente e o template do ficheiro de componente.

A extracdo de informacao iniciou-se na pesquisa das paginas e artboards no ficheiro de meta-
dados, meta.json. Neste ficheiro foi percorrido o contetddo do objeto pagesAndArtboards. Das
chaves do mesmo obteve-se os identificadores das paginas e da propriedade name, do valor de
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cada objeto, obteve-se 0 nome da pagina. Para cada um dos objetos que representavam as
paginas, obtiveram-se os artboards relacionados com a pagina através da propriedade
artboards. Estes foram contruidos de forma idéntica, na medida em que a chave do objeto
indicava o identificador do artboard e a propriedade name do mesmo, o nome desse artboard.
Os symbolMaster foram obtidos pela através da navegac¢do pelo conteudo da propriedade
foreignSymbols, do objeto correspondente ao ficheiro document.json. Sendo que que o
conteddo dos symbolMaster se encontravam numa propriedade do mesmo nome. Desta
propriedade foi adquirido o identificador do symbolMaster e o respetivo nome. Da mesma
forma indicada no presente paragrafo. Contudo o nome apresenta uma particularidade em que
o nome deste identifica o tipo de componente no mapeamento de conceitos. Isto foi uma opcao
de design por parte de autor e implicou alteragdes a forma como a biblioteca estava contruida.
Nesta os nomes dos componentes estdo separados pelo caracter “/” por forma a apresentar os
symbols numa interface com menus hierarquicos em que cada “/” representa um nivel inferior
de hierarquia. A biblioteca material-design-stickersheet apresentava componentes em
diferentes niveis hierdrquicos e alguns nomes de componente apresentavam caracteres
semelhantes a emojis. De forma a solucionar este problema foi definido que o primeiro
elemento da hierarquia seria correspondente ao componente e os seguintes poderiam ser a
casos especificos de reutilizacdo desse componente. Desta forma para um componente botao
com dois tamanhos, este poderia existir com os seguintes nomes: “Butdo/Pequeno”,
“Botdo/Grande”. A decisdo de o primeiro elemento ser correspondente ao componente teve
como principio a simplificagdo do cédigo, mas mantendo a capacidade de escalabilidade da
solucdo. Por cada pagina estar representada por um ficheiro numa determinada localiza¢do no
sistema de ficheiros, esta localizacdo era necessaria. A localizacdo das paginas encontra-se no
ficheiro document.json na propriedade pages. Esta propriedade é um contentor de objetos de
paginas e a propriedade “_ref’ indica a localizagdo no sistema de ficheiros. Assim o contentor
da propriedade pages foi iterado e cada localizacdo do ficheiro foi associada ao modelo de
paginas correspondente. A Unica em coisa em falta eram as symbolinstances presentes nos
ficheiros de paginas obtidos anteriormente. Estas paginas foram carregadas em memdria e para
cada uma delas foi iterada a propriedade “layers” correspondente ao conteldo presente na
pagina. Para esta propriedade sé foram analisados os objetos cuja propriedade class era igual
a “artboard”, qualquer outro elemento excluido de um artboard seria ignorado. No artboard
também foi iterada a propriedade “layers” para aceder ao conteddo do mesmo. Neste sentido
as instancias de symbols foram extraidas para o respetivo modelo, com as associa¢des para o
artboard e symbolMaster que Ihes dizem respeito, guardando a ID destes ultimos.

O excerto de cddigo 2, apresentado de seguida, mostra cada uma das entidades extraidas do
ficheiro no formato JSON.
pages {
'5D61C615-1587-43F0-A960-7B2C2B4355F2" : {
name: 'Page 1',
location: 'pages/5D61C615-1587-43F0-A960-7B2C2B4355F2"

}

}
artboards {

"E13B8420-5600-4840-8350-77745DBADD2A" : {
name: 'Artboard’,
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pageIld: '5D61C615-1587-43F0-A960-7B2C2B4355F2"

}

}
symbolMasters {

'45A3D419-9A9D-4837-90D6-CA550A1AE267"': 'Button’,
'7F63DA96-9549-455B-A1F7-9A5620982503"': 'QElements'

}

symbolInstances {
'25B47232-BE94-4E02-88C8-C8B8B12D2A62" : {
artboardId: 'E13B8420-5600-4840-8350-77745DBADD2A",
symbolMasterId: '45A3D419-9A9D-4837-90D6-CA550A1AE267"',
name: 'Button'

}
}

Cédigo 2 Impressao de consola do contetdo do modelo apds extragdo

Apds o carregamento da informacdo do projeto Sketch no modelo em memdria, este teria de
ser convertido em cddigo. Assim, o modelo foi iterado, comecando pelas paginas. Estas iriam
corresponder a pastas de ficheiros de cddigo. Desta forma os designers podiam organizar o seu
trabalho em areas comuns e os programadores beneficiar dessa organizacdo obtendo paginas
web organizadas. Para cada pdgina foi iterado os artboards correspondentes. Os artboards
seriam as paginas web, um ficheiro descrevendo um componente React.

Visto que os componentes React seguem uma estrutura bem definida, foi criado um ficheiro
modelo que representasse um componente genérico. Este ficheiro tinha etiquetas para
identificar campos varidveis, aos quais posteriormente seria adicionado o conteudo da pagina
web. As etiquetas seriam comentdrios no cdédigo com um nome identificador como
“Importacdes”’, precedido do caracter “S”, uma vez que este caracter isolado n3o tem
significado especial em JavaScript. O ficheiro modelo era assim copiado para a pasta
correspondente a respetiva pagina. O excerto de cédigo 3 apresenta o conteudo desse ficheiro.

import React, { Component } from 'react’
import {

} from 'material-ui’
class ComponentName extends Component{

render(){
return <div>

{ }

</div>
¥
}

Cddigo 3 Ficheiro modelo de componente Reactls

A Unica coisa em falta era conteudo das péginas, os symbolinstance. Assim foi obtido, através
dos modelos, os symbolinstance do respetivo artboard em andlise. A informacdo deste ndo era
necessaria para saber a que componente Material-Ul dizia respeito, mas seria possivel obter
informacdo sobre opc¢Ges de personalizagdo ou texto dos mesmos. O componente ao qual o
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symbolinstance dizia respeito foi obtido pela referéncia ao symbolMaster existente no mesmo.
Sabendo o symbolMaster foi possivel consultar o ficheiro de mapeamento de conceitos de
forma o obter as strings modelo, de importacdo e renderizagao, para substituir no ficheiro do

artboard. O excerto de cédigo 4 apresenta o contetdo do ficheiro de mapeamento de conceitos.

{
: Aq
"Button",
"<Button>${text}</Button>",

"Button"

Cédigo 4 Estrutura de dados de mapeamento de conceitos

As strings modelo foi substituido propriedades por defeito por propriedades presentes no
symbolnstance. Com a informacdo pronta a Unica etapa em falta era inseri-la no ficheiro
correspondente. Ficheiro esse que teria 0 mesmo nome do artboard indicado no projeto Sketch.
Por fim, o ficheiro foi lido para uma varidvel, as etiquetas referentes a importacdo do
componente Material-Ui, nome do componente e objetos de renderizacdo, foram substituidas
e foram escritas no mesmo ficheiro, alterando o conteudo inicial. Apds a iteracdo por todo o
modelo o cédigo estava pronto a ser entregue aos programadores para estes poderem
trabalhar sobre o mesmo. O excerto de cédigo 5, apresenta o ficheiro de cédigo gerado pelo
sistema. Todo este processo foi realizado de forma sincrona.

React, { Component } 'react’
{
Button,
} 'material-ui’
Artboard Component{
{
return
Button

Cddigo 5 Cddigo gerado pelo sistema

Durante esta fase de desenvolvimento também foi explorada a possibilidade de ter uma base
de dados em memdria SQLite. Esta base de dados seria uma modelo do conteldo do design e
respetivas relacdes. Nela também poderiam estar definidas as regras de mapeamento de
conceitos. O uso de uma base de dados poderia ser facilmente integrado num trabalho futuro
caso se se trabalhasse num sistema cliente-servidor. Apesar de vantajosa pela possibilidade de
persisténcia de dados e facil obten¢do de dados relacionados, nesta fase do desenvolvimento
0 seu uso ndo era vantajoso. A necessidade de gestao de informagao e as tecnologias utilizadas
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serem maioritariamente desconhecidas traziam maior complexidade dificultando a conclusao
do objetivo.

5.4 Iteracao 3

A iteracdo2 criou a base da solugdo pelo que nas seguintes iteracdes o desenvolvimento foi
consideravelmente mais simples. Na iteracdo 3 o objetivo passou por adicionar a convers3ao um
maior numero de symbols. Desta forma o designer teria um maior leque de opc¢bes para
construir os seus designs além de botdes. Contudo durante o desenvolvimento desta iteracao
foi detetado que havia vérios symbols para o mesmo componente, sendo que alguns deles ndo
eram compativeis com a regra escolhida para identificacdo dos mesmos. Como mencionado no
capitulo 5.3, existéncia de caracteres semelhantes a emojis no nome do symbol tornavam
complexa a sua correta identificacdo. A existéncia de versGes de symbols que correspondiam
ao mesmo componente também aumentava a complexidade do problema. Assim foi decido
reduzir a quantidade de symbols disponiveis. Como Menus, Caixas de texto, Cartées, Caixas de
selecdo e Menus de selecdo.

Foi criada uma biblioteca onde foram extraidos os symbols da biblioteca original. Esta solucao
tornou o sistema incompativel com a biblioteca inicialmente escolhida, mas reduziu a
complexidade do desenvolvimento. Esta simplificacdo ndo impediu a possivel compatibilidade
com a biblioteca inicial, pois os restantes symbols poderiam ser adicionados de forma iterativa
e incremental.

5.5 lteracao 4

Na iteracdo 4 o objetivo passou pela adicdo de conversao de texto ao design. Tando ao nivel de
texto livre como a elementos textuais dos symbols existentes. Este Ultimo semelhante a
alteracdo de algumas propriedades estéticas do symbol. Também foi alterada a biblioteca de
forma a ter um conjunto de symbols que permitisse a construcdo de formularios. Sendo eles:
Botdes, Caixas de texto, Caixas de sele¢do, Cartdes e Caixas de notificagdo. O excerto de cddigo
6 apresenta o ficheiro de mapeamento de conceitos na quarta iteragdo.

{
{
"Button",
"<Button>${text}</Button>",
{
"Button"
}
}s
{
"Chip",
"<Chip label=\"${text}\"/>",
{
"Chip"
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}
}s

"Checkboxes": {
"importStatement”: "Checkbox",
"renderStatement": "<Checkbox/>",
"defaults": {
}

}s
"Text fields": {

"importStatement": "TextField",

"renderStatement": "<TextField/>",
"defaults":{
¥

Ts

"Card": {
"importStatement": "Card",
"renderStatement”: "<Card></Card>",
"defaults": {
¥

}

¥

Cdédigo 6 Mapeamento de conceitos na quarta iteragao

Para o texto livre foi criado um modelo que o representasse com o texto do mesmo, e o
artboard ao qual dizia respeito. A criagdo do modelo foi adiciona logo apds a criacdo do modelo
das symbolnstaces, quando o conteuddo de um artboard se encontrava em analise. Na secao de
geracdo de codigo, a criagdo do texto livre foi adicionada a string de renderizacdo apds a
instanciacdo dos componentes. Esta solucdo nado coloca o texto no lugar correto, aparecendo
primeiro os componentes e posteriormente o texto. O mesmo acontece com os symbols, estes
ndo aparecem no local correto na pdgina, mas sim pela ordem em que aparecem no documento.
Contudo deixa de ser necessdrio a criacdo dos mesmos, sendo somente necessario colocar os
componentes na disposicao correta. Um exemplo desse modelo pode ser visto no cédigo 7

apresentado de seguida.

freeText {

'20485411-1AOF-4653-AE1E-B5AC86BB8278": {
artboardId: '1E828F14-BB14-429D-8A6C-63ED5D393816"',
text: 'Regista a tua Actividade Desportiva '

}o

'03DC3513-F6BO-436D-BF69-FO4B8D6CA74D" @ {
artboardId: '1E828F14-BB14-429D-8A6C-63ED5D393816",
text: 'Os dados recolhidos serao tratados, analisados e divulgados de

acordo com as regras de investigac¢ao cientifica.\n'

¥

'3A40F4B4-7185-41B5-B63F-E13E3C000D31": {
artboardId: '61BDA983-71AB-4A55-9956-EE57EF28C7C6"',
text: 'Dados pessoais'

¥

"COFFEAC7-C091-456F-AADA-4D7B5D2C375D" : {
artboardId: '61BDA983-71AB-4A55-9956-EE57EF28C7C6"',
text: 'Atividade Desportiva'

¥

'BOB96BF9-4FAD-4E6F-A9CF-11113C21B67C": {
artboardId: '61BDA983-71AB-4A55-9956-EE57EF28C7C6"',
text: 'Nome'

}s
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{
'61BDA983-71AB-4A55-9956-EE57EF28C7C6 ",

'Idade’

}s

{
'61BDA983-71AB-4A55-9956-EE57EF28C7C6",

'Total horas semanais’'

Cddigo 7 Modelo de texto livre

Para os elementos textuais dos symbolMaster, foram identificados aqueles que possuiam texto
relevante para substituicdo, texto que tivesse um intuito permanente e ndo servisse como texto
de substituicdo ou de apoio. Como o texto de cardcter ndo permanente costuma depender da
funcionalidade, este poderia criar confusdo aos programadores ao existir logo quando recebiam
a aplicagdo. Seria mais intuitivo para estes adicionar o texto no momento do desenvolvimento
da funcionalidade que eliminar texto ja existente. Dos symbols identificados no inicio do
presente capitulo sé o botdo e a caixa de notificacdes é que cumpriam as restricdes. No cédigo
6 é possivel ver isto, pois sO estes é que tém um elemento text, no objeto defaults. Ao analisar
os ficheiros de design percebeu-se que existia uma propriedade textual que podia ser alterada
nestes componentes. Esta propriedade tinha um ID que era substituido pelas symbolinstances
na propriedade overrideValues. Nesta propriedade podiam estar presentes vdrias opc¢des de
personalizacdo, assim como vdrios textos do componente. Assim para os componentes
selecionados da biblioteca foi descoberta o identificador do texto através da andlise do valor
por defeito. Esse identificador foi usado diretamente no cédigo na extracdo do symbolnstance,
para extrair texto a alterar. E na altura da iteragdo do mapeamento de conceitos, caso existe
texto a ser alterado, o valor no respetivo modelo era utilizado. Um dos ficheiros gerados pode
ser visto no excerto de cédigo 8. De notar que, no mesmo excerto de cédigo, o componente
nao consegue ser interpretado por o seu nome é o nimero um. Isto acontece devido ao nome
provir do nome do artboard no ficheiro ser Sketch ser 1. Este foi um problema detetado apds a
sessdo de experimentacdo, descrita no capitulo 6.2.

React, { Component } "react’
{
Button,
Typography,
} ‘material-ui’

1 Component{
return
Button
Regista a tua Actividade Desportiva

Os dados recolhidos serao tratados, analisados e divulgados de
acordo com as regras de investiga¢ao cientifica.
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Cddigo 8 Exemplo de um ficheiro gerado na quarta iteracao

Os ficheiros de cédigo também estavam corretamente organizados consoante as paginas
usadas design em Sketch. A Figura 20 mostra a organizacao de pastas gerada com base num
design fornecido na sessao de experimentacdo do capitulo 6.2. Neste caso a pasta “Page 1”
corresponde a uma pagina no documento Sketch e os ficheiros “1”, “2”, e “3” a artboards.

Figura 20 Organizacao de pastas apds conversao
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6 Experimentac¢ao e avaliacao

No presente capitulo sdo abordados os métodos de experimentacdo e avaliacdo. A
experimentacdo foi realizada através de sessGes de experimentacdo onde foram produzidos
requisitos para o sistema e corrigidos os resultados do mesmo. A avaliacdo foi realizada através
de inquéritos de forma a obter informacdo sobre a utilizacdo da proposta e da qualidade ao
nivel da utilizacdo e do resultado.

6.1 Método de avaliagao

O método de avaliagdo serdo os inquéritos realizados apds as sessdes de experimentagao
descritas em maior detalhe na sec¢do 6.2. As sessdes de experimentagdo sao atividades que os
designer e programadores terdo de desenvolver para fornecer recursos ao sistema e produzir
aplicagdes funcionais. Nos inquéritos pretende-se obter informag¢do que permita aferir a
qualidade subjetiva que cada participante nas sessdes atribui a solugdo. Os inquéritos estao
divididos em trés partes, uma parte de caracterizacdo do participante, uma avaliacdo das
funcionalidade e qualidade da solugdao, e uma seccao de preferéncias de funcionalidades
futuras. Os resultados dos inquéritos serao utilizados para produzir uma andlise de dados que
a avaliara a qualidade da solugdo apresentada.

6.2 Sessoes de experimentacao

De forma a averiguar resultados foi realizada uma sessdo de experimentacdo com designers e
programadores. Esta sessdo consistiu no desenvolvimento de uma pequena interface utilizando
a biblioteca Sketch desenvolvida no contexto do projeto. Os designers seguiram um guido com
um conjunto de requisitos que a interface devia cumprir e os resultados esperados. Estes
resultados seriam usados como entrada na solu¢ao. No processo tiveram liberdade para criar a
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interface desejada. Esta sessdo ndo foi acompanhada, contudo os designers tiveram de
responder a um inquérito para avaliar a experiéncia de utilizacdo. No final do exercicio, o
projeto Sketch foi enviado para o autor da tese para poder ser convertido para cédigo. Esta
decisdo deveu-se a necessidade de os designers terem de instalar ferramentas fora das
habitualmente usadas no seu trabalho.

Cada projeto Sketch produzido pelos designers, foi convertido em cddigo. Este cddigo foi
posteriormente fornecido aos programadores para correcdes e avaliacdo da conversao.
Contudo quando os projetos foram convertidos percebeu-se que a conversdo ndo estava
funcional. Isto deveu-se a um conceito que a solucdo ndo estava a ter em consideracao. No
desenvolvimento de design em Sketch é possivel agrupar varios objetos para simplificar o
trabalho do designer tornando-o mais rapido. Este agrupamento de objetos produz niveis de
hierarquia cuja solu¢do ndao tem considera. Mesmo assim houve dois projetos em que tal
situacdo ndo acontecia. O cédigo produzido por estes projetos foi o que foi enviado aos
programadores.

Os programadores receberam um projeto Reactls base, com as paginas e componentes
exportados do design, um ficheiro PDF com as imagens maquete do design e um guido com os
objetivos pretendidos. O resultado do cddigo ndo estava igual ao design, e apresentava erros
de compilacdo, pelo que o objetivo dos programadores foi corrigir os defeitos encontrados. A
maioria dos erros de compilacdo, eram nomes de componente que ndo eram compativeis com
as regras de cddigo e questbes de apresentacdo. Apds a conclusdo do exercicio os
programadores responderam também a um inquérito para avaliar a solugdo e a sua utilidade.
Esta sessdo de avaliagdo também ndo foi acompanhada.

6.3 Analise de dados

A analise de dados tem por base os inquéritos realizados aos designers e programadores. No
total foram inquiridos, 9 sujeitos, 5 designers e 4 programadores tentando-se obter

variabilidade na experiéncia de trabalho de cada um. Nesta andlise de dados, primeiro serdo
apresentados os resultados do inquérito referente ao uso do Sketch e posteriormente os
resultados das correces em Reactls. No final sera explorada possiveis ligagdes entre ambos,
ciente que o numero de experiéncias é reduzido. Por ser necessdrio despender tempo na
realizacdo da tarefa e pela solugdo se encontrar numa fase preliminar, a obtencao de sujeitos
de estudo foi insuficiente. Pretende-se com os resultados ficar com uma tendéncia de opinides.
Sendo estas consideradas mais proximas da verdade quando a variagdo entre respostas é

praticamente inexistente.
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6.3.1 Dados de experiéncias Sketch

Os dados da presente analise provém do inquérito no anexo 8.1.2. Na analise de dados sera
ao nivel de cada pergunta do inquérito. A primeira parte desta analise diz respeito a
caracterizagdo dos inquiridos.

m Menosdelano ml1la3anos m3a5anos m5al0anos = Maisde 10 anos

Figura 21 Qual é a sua experiéncia em Ul/UX

Esta pergunta pretendia caracterizar a experiéncia dos inquiridos consoante a sua experiéncia
na area de interfaces com o utilizador (Ul) e experiéncia de utilizagdo (UX). Na Figura 21 é
possivel ver que a amostra é distribuida, evitando casos de dados enviesados. Duas pessoas
tém mais de 10 anos de experiéncia, nenhum dos inquiridos tém tem entre 5 a 10 anos. Os
restantes trés inquiridos distribuem-se igualitariamente com um elemento cada, nas categorias
de menos de 1 ano de experiéncia, entre 1 a 3 anos e entre 5 a 10.

Tendo em conta que o Sketch foi uma tecnologia central na solugdo foi importante conhecer a
experiéncia dos inquiridos nesta tecnologia.
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mMenosdelano ®mla3anos ®=3a5anos ®5al0anos

Figura 22 Qual é a sua experiéncia na utilizagdo da ferramenta Sketch?

Como pode ser visto na Figura 22 a maior parte dos inquiridos possui entre 3 a 5 anos de
experiéncia Sketch. Existem uma pessoa com menos de um 1 de experiéncia na tecnologia,
outra com 1 a 3 anos de experiéncia, e ndo existem inquiridos com mais de 5 anos de
experiéncia. Nesta pergunta entende-se que a experiéncia na tecnologia é recente,
provavelmente tém capacidade em usar a tecnologia, mas podem ndo ser mestres no uso da
mesma.

Também foi perguntado o sexo dos inquiridos na tentativa de saber se existiam diferencas entre
Sexos.
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® Feminino = Masculino

Figura 23 Qual é o seu sexo?

No inquérito para a usabilidade de Sketch denota-se que a maior parte dos inquiridos, é do sexo
feminino.

Assim conclui-se que a amostra é maioritariamente do sexo feminino, cuja experiéncia de
trabalho em Sketch é recente, mas a experiéncia na area de experiéncia com utilizador e de
utilizagdo variada.

A seccdo de perguntas seguintes pretendeu obter informacdo sobre o trabalho desenvolvido.
Inicialmente foi questionado a perce¢do do questiondrio, esta pergunta tinha como objetivo
perceber se eventuais erros no objetivo pudessem ter origem no entendimento do enunciado.
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= Sim = Nao

Figura 24 O enunciado foi suficientemente claro no pretendido?

Com base nos resultados da Figura 24 conclui-se que o enunciado foi corretamente entendido,
sendo que os erros da tarefa ndo tiveram origem na percegao do enunciado.

Pela forma de organizacdo de trabalho do inquirido poder ser diferente da imposta no
enunciado, foi questionado se havia alguma diferenca face a organizacdo do inquirido.
Especulava-se que uma organizacao diferente de pdginas e artboards por parte do inquirido,
pudesse originar problemas no resultado da tarefa.
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m]l m2 m3 m4 m5

Figura 25 Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinta e 5 Bastante Semelhante, se a
organizacdo de pagina e artboards imposta é semelhante a sua forma habitual de trabalho

Assim denota-se que que maior parte dos inquiridos tém uma organizagao semelhante do seu
trabalho a imposta pela tarefa, sendo a média de respostas de 4,4 valores.

Tendo em conta as restricBes pretendeu-se obter o impacto que estas apresentaram no
desenvolvimento da tarefa.

4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5

0

Quantidade de Organizagdo de Nao utilizagdo de Impossibilidade Impossibilidade Impossibilidade

=

symbols paginas e formas de usar symbols de usar symbols de usar
artboards geométricas compostos locais prototyping e/ou
navegacgao entre
paginas
B Impacto severo B Muito impacto Indiferente
Impacto benéfico B Impacto muito benéfico

Figura 26 Indique o grau de impacto das restrigdes no desenvolvimento do projecto
55



Com base na Figura 26 a “Quantidade de symbolsl” apresentou bastante impacto no
desenvolvimento apresentando somente opc¢des negativas, uma com impacto severo e quatro
com muito impacto. Quanto a “Organizacdo de paginas e artboards” o impacto foi na sua
maioria registando-se indiferenca no impacto dessa restricdo. De notar também um resultado
muito benéfico, provavelmente proveniente do inquirido cuja experiéncia de trabalho é inferior
a um ano. Na questdo da “N&o utilizacdo de formas geométricas” as respostas tiveram um
resultado negativo, apesar de disperso. Nao foi consensual apresentando dois resultados de
impacto severo e um resultado de muito impacto. E também dois resultados de indiferenca.
Este resultado é surpreendente para o autor, visto que a teoria era que o trabalho fosse
realizado maioritariamente por symbols. Havendo uma resposta negativa nesta questao parece
indicar que as formas geométricas sdo mais importantes do inicialmente esperado. Na questao
da “Impossibilidade de usar symbols compostos” o resultado parece ser indiferente. Apresenta
um resultado de impacto severo outro de muito impacto e trés de indiferenca. Aparentando
n3o ser assim t3o revelante a utilizagdo de symbols compostos. E possivel que pela tarefa
desempenhada ser simples esta funcionalidade ndo fosse tdo relevante como em designs mais
complexos. Quanto a “Impossibilidade de usar symbols locais” também apresentou indiferenca
de impacto. Trés resultados indiferentes e dois com muito impacto. N3ao é surpreendente o
resultado, por estes eventualmente serem inseridos em bibliotecas, mas podera ser algo a
explorar em maior detalhe no futuro. Na questdo de “Impossibilidade de usar prototyping e/ou
navegacdo entre paginas apresentou resultados dispares, dois resultados indiferentes, um
resultado muito severo, outro de muito impacto e outro com impacto benéfico. Assim
apresenta-se como uma funcionalidade de estudo, na perspetiva de perceber dentro da mesma
0s pontos mais relevantes.

Na ultima secgdo do inquérito pretendia-se conhecer as funcionalidades com maior interesse
por parte dos inquiridos, tendo em conta o trabalho realizado até ao momento.
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100%
90%
80%
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40%
30%
20%
10%

0

X

12 Ordem 22 Ordem 32 Ordem 42 Ordem 52 Ordem 62 Ordem
B Maior quantidade de symbols B Organizagao de trabalho distinta
m Utilizar formas W Utilizar symbols compostos
W Utilizar symbols locais M Prototyping / Navegacdo entre paginas

Figura 27 Indique por ordem decrescente a sua preferéncia de funcionalidades futuras. A
primeira linha é a preferida a ultima é a menos relevante

Na Figura 27 é possivel reparar que maior quantidade de symbols é a funcionalidade mais
pretendida, com 100% dos inquiridos indicarem-na como a primeira a ser implementada. As
restantes funcionalidades encontram-se mais dispersas. Contudo a utilizacdo de formas
aparenta ser funcionalidade seguinte a implementar. Até a 42 ordem de preferéncia apresenta
um total 80% na preferéncia dos inquiridos. Até a 52 ordem, a utilizagdo de symbols compostos
destaca-se atingindo a totalidade dos inquiridos, em conjunto com a utilizacdo de formas. As
funcionalidades menos relevantes para os inquiridos neste momento aparentam ser,
organizacdo distinta de trabalho, utilizacdo de symbols locais e utilizacdo do conceito de
prototyping. Nao sendo possivel identificar uma ordem de preferéncia nestas, pois encontram-
se dispersas pelas ordens de preferéncia de forma idéntica. Estes resultados confirmam a
tendéncia apresentada no impacto das restricdes, na medida em que a quantidade de symbols
€ a mais preferida e a organizac¢do de trabalho distinta ndo tem tanto interesse.

Com o sistema contruido tentou perceber-se se este teria interesse em ser utilizado pelos
designers.
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m Sim mN3o = N3o sei

Figura 28 Utilizaria um sistema conversor de design em cédigo no seu trabalho?

De acordo com a Figura 28 a maioria dos inquiridos utilizaria um sistema conversor de design
em cédigo o que indica que a continuagao do projeto é vidvel.

Por fim tentou obter-se como este sistema seria idealmente usado pelos designers.

= Realizar somente o design e ser outra pessoa a
converter para cédigo

m Realizar o design e o sistema conversor apds a
conclusdo do design, em diferido

= Usar a ferramenta e o sistema conversor com
actualizagdo em tempo real

m Usar o sistema conversor e a ferramenta com
conversdo bidireccional em diferido AlteracGes no
codigo refletiam alteragdes no design

= Usar o sistema conversor e a ferramenta com
conversdo bidireccional em tempo real. Alteragdes
no codigo reflectiam alteragdes no design.

Figura 29 Caso a resposta a pergunta anterior ndo tenha sido nao. Indique a sua preferéncia no
uso de um sistema de conversdo de design para codigo.



De acordo com o grafico ndo é claro qual a preferéncia de uso do sistema, pelo que num
trabalho futuro esta questdo tera de ser respondida antes do desenvolvimento.

6.3.2 Dados de experiéncias React

O inquérito aos programadores seguiu uma logica igual ao dos designers. Primeiro apresenta
uma secgao de caracterizacdo dos inquiridos, uma secg¢do de perguntas sobre a tarefa realizada
e perspetivas de futuro. O inquérito e os dados estao disponiveis em anexo.

De forma a caracterizar os inquiridos pretendeu-se saber a qua experiéncia nas tecnologias
utilizadas.

m Menosdelano ®1la3anos ®3a5anos = Maisdeb5anos

Figura 30 Qual é a sua experiéncia em React?

A experiéncia dos inquiridos em React é recente, tendo trés dos inquiridos uma experiéncia
inferior a trés anos. Destaca-se um inquirido com experiéncia superior a trés anos.
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mMenosdelano ®ml1la3anos ®=3a5anos = Maisdeb5anos

Figura 31 Qual é a sua experiéncia em Material-Ul

Quanto a experiéncia em Material-Ul este ainda é mais reduzida havendo trés inquiridos com
experiéncia inferior a um ano. De notar que a experiéncia superior a cinco anos por parte de
inquirido. Este resultado deve-se provavelmente a um erro na resposta, pois sendo o Material-
Ul uma tecnologia dependente de React)s é estranho ndo haver inquiridos com experiéncia
superior a cinco anos em ReactlJs, mas haver em Material-Ul.

®m Masculino = Femenino

Figura 32 Qual é o seu sexo?
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Quanto ao sexo dos inquiridos, todos sdo do sexo masculino. Assim a amostra caracteriza-se
como individuos do sexo masculino com pouca experiéncia nas tecnologias utilizadas. Isto pode
dever-se as tecnologias também serem recentes e ainda ndo tiveram de amadurecer na
indUstria.

De seguida tentou perceber-se o desempenho no desenvolvimento da tarefa. Inicialmente a
compreensdo do enunciado e posteriormente a opinido quanto as funcionalidades da solucdo.

m Sim = Nao

Figura 33 O enunciado foi suficientemente claro no pretendido?

Na compreensdo do enunciado houve um inquirido que inicialmente ndo compreendeu a tarefa
a realizar. Contudo durante a realizacdo da tarefa foi devidamente explicado o pretendido
tendo o inquirido ficado devidamente esclarecido.

Para o programador também foi questionada se a organizacao dos ficheiros e pastas era
semelhante a forma deste trabalhar.
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Figura 34 Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinta e 5 Bastante Semelhante, se a
organizacao de pastas e ficheiros é semelhante a sua forma habitual de trabalho.

Das respostas dos inquiridos percebe-se que a organizagdo que os inquiridos sdo ao seu cédigo
é diferente do que a ferramenta suporta. Mais de metade dos inquiridos teve uma resposta

negativa.

Como a ferramenta de conversdo traduz design para cédigo era importante saber o grau de
semelhanc¢a com o design providenciado.
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Figura 35 Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinto e 5 Bastante Semelhante, a
semelhanca entre o cddigo inicial e o design esperado

Neste caso o cédigo inicialmente gerado era consideravelmente diferente do design a replicar.
Havendo duas respostas como sendo totalmente diferente, uma indiferente e uma ligeiramente
semelhante. Os programadores ndo receberam o mesmo design, tendo sido fornecidos dois
designs diferentes igualmente distribuidos. Nesse sentido pode ter acontecido que as respostas
mais negativas sejam referentes a um design e as mais positivas a outro.

A tarefa dos programadores era corrigir os defeitos do cddigo por isso foi-lhes questionada a
quantidade de ajuste que estes tiveram de realizar.
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Figura 36 Classifique de 1 a 5, sendo 1 Pouco Ajuste e 5 Muito Ajuste, o ajuste necessario para
fazer corresponder o cddigo ao design

De acordo com os inquiridos a quantidade de ajuste foi elevada, ndo havendo respostas
inferiores a quatro valores. Ndo pode ser considerado uma surpresa tendo em conta a pouca
semelhanca entre o cddigo gerado inicialmente para o design.

Como objetivo final da tarefa era perceber se o sistema tinha reduzido a quantidade de trabalho
ao programador.
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Figura 37 Classifique de 1 a 5, sendo 1 Pouca Redugdo e 5 Bastante Redugado, a redugdo do
trabalho através do uso da ferramenta

As respostas aparentam indicar que o a redugao de trabalho ndo foi significativa, tendo trés dos
inquiridos respondido com resposta negativa. Contudo aparentemente um dos inquiridos
sentiu o seu trabalho reduzido. O conjunto de respostas da secc¢do indica a generalidade dos
inquiridos ndo achou que a ferramenta o tivesse ajudado significativamente e que este
resolvesse o problema pretendido.

A Ultima seccdo foi dedicada a preferéncia de desenvolvimentos futuros e modo de utilizagcdo
da ferramenta. Assim foi pedido para organizar a preferéncia de funcionalidades futuras.
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100%

90%
M Existéncia de contentores ou

80% componentes agrupados

70% B Opcgodes de personalizagdo,
como cores e tamanho

60%
’ B Maior quantidade de

50% componentes
= Di .
20% isposicdo de componentes
(layout)
30% W Reutilizagdo de componentes
20%
B Organizagao de trabalho
10% distinta

0%
12 ordem 22 ordem 32 ordem 42 ordem 52 ordem 62 ordem

Figura 38 Indique por ordem decrescente a sua preferéncia de funcionalidades futuras. A
primeira linha é a preferida e a Ultima a menos relevante.

Na Figura 38 a reutilizagdo e disposigdao de componentes parecem ser as funcionalidades com
maior preferéncia, por até a segunda ordem possuirem a preferéncia de 80% dos inquiridos.
Como o trabalho do programador recorre a reutilizacdo de cddigo de forma a reduzir o seu
trabalho, é natural que este pretenda que os componentes possam ser reutilizados. A
disposicdo de elementos na pagina também é uma parte critica do seu trabalho, por isso ndo é
surpreendente que esteja no topo de preferéncias. As opc¢des de personalizacdo seguem-se na
ordem de preferéncias, totalizando também 80% até a terceira ordem. A personalizagdo seria
normalmente o passo a seguir apds a disposicdo de componentes, no desenvolvimento de
interfaces. Assim este dado vem em linha com o processo realizado pelo programador. A maior
qguantidade de componentes segue-se, totalizando 80% na quinta ordem. Como os
componentes provém de uma biblioteca, inseri-los no cédigo é simples. Contudo coloca-los no
local correto é mais complexo. Porisso é que a existéncia de componente ndo é tao significativa
para os programadores. Por fim, a existéncia de uma organizagdo de trabalho distinta e de
contentores ou componentes agrupados sdo as funcionalidades com menor interesse para o
programador, provavelmente por terem grande impacto no desenvolvimento da Ul.

Mesmo com as limitagGes é importante saber se o sistema poderia ser utilizado no estado atual.
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m Sim = Nao

Figura 39 No estado actual utilizaria o sistema conversor?

A resposta dos programadores inquiridos foi maioritariamente negativa, havendo trés
inquiridos a responder que ndo, e um a indicar que sim. Face as limitagdes da tecnologia o
resultado ndo é inesperado.

Contudo pelo sistema atual ndo ajudar significativamente os programadores, nada indica que
estes ndo pretendam ter o apoio de um sistema semelhante.

mSim ®m N3o = N3o sei

Figura 40 Utilizaria um sistema conversor de design em cddigo no seu trabalho
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Os dados de uma possivel utilizacdo de um sistema conversor ndo sdo claros. Havendo um
inquirido que respondeu que utilizaria e outro que ndo. Contudo ao haver dois resultados “ndo
sei” aparentam indicar que com melhorias ao sistema, este poderia ser utilizado.

No caso de ser utilizado seria importante saber qual o modo de utilizacado.

m Converter pessoalmente o design para
codigo

m Receber o esqueleto do cédigo por outra
pessoa

= Conversdo automatica, mas revista
pessoalmente. Apds a conversado as
alteragdo sdo validadas

m Conversdo totalmente automadtica. A
ferramenta altera os ficheiros de cédigo
sem necessidade de validagdo do
programador

Figura 41 Caso a resposta a pergunta anterior tenha sido "Sim" ou "N&o sei". Indique a sua
preferéncia no uso de um sistema conversor de design para codigo

Os dados aparentam indicar uma conversdo automatica, contudo este ndo deverd ser
totalmente automatica. No limite podera optar-se por suportar as duas utilizacdes, com
possibilidade de escolha em qual usar.
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7 Conclusao

O objetivo desta tese era conseguir reduzir o tempo gasto no desenvolvimento através de uma
ferramenta que simplificasse o processo. Investigaram-se padrdes de design que tornavam os
mesmos semelhantes entre designers. Assim como aplicacGes de design utilizavam estes
padrdes. Foi interpretado o ficheiro da aplicagdao Sketch, escolhida como tecnologia desta tese,
e 0 mapeamento entre os conceitos de design e componentes de cddigo Reactls. Este
conhecimento foi integrado num sistema que converte designs realizados no Sketch para
codigo Reactls. O sistema foi avaliado por designers e programadores, quanto a reducgdo de
trabalho e simplicidade de uso. Devido as restricGes ao trabalho do designer e da incapacidade
de reutiliza¢do do cédigo, o objetivo ndo pode ser considerado como concluido. Isto deveu-se
a falta de acesso direto aos recursos, nomeadamente a aplicagao Sketch. Na qual foi necessario
pedir varias vezes pequenos projetos Sketch a um designer de forma a poder entender melhor
a arquitetura do ficheiro e como esta organizava o conteudo das bibliotecas. Esta dependéncia
externa aumentou o tempo de compreensdo da ferramenta. Contudo no desenvolvimento
desta tese houve um trabalho de pesquisa realizado que abre caminho a desenvolvimento
futuro. Nomeadamente o aumento de componentes de design, a disposicao de elementos e as
opgoes de personalizagdo. Apds o desenvolvimento destas funcionalidades deve ser novamente
testado com designers e programadores de forma a averiguar se os resultados sdo os mesmos.
Também se pode melhorar o préprio funcionamento do sistema, optando por uma base de
dados comum ao design e ao cédigo. E também adicdo de interagdo com a pagina, mesmo que
simplificada.
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8 Anexos

8.1 Sessao de experimentacao
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8.1.1

Instrugdes ao designer

Guia de desenvolvimento Sketch

0 presente documento serve como um guia para o a fase de testes com o utilizador, no contexto da tese de mestrado
em Engenharia Informatica de Mario Jodo Gongalves Ferreiro no Instituto Superior de Engenharia do Porto, cujo tema
&; Construtor de Interfaces Web, O objetivo da tese & converter design produzido na ferramenta Sketch para cddigo
React, correspondente a esse design, através de uma ferramenta desenvaolvida pelo autor. A fase de testes encontra-
se dividida em dols, uma primeira parte em que & desenvolvido o design na ferramenta Sketch, e uma segunda onde
o codigo gerado pela ferramenta conversora & fornecido a programadores para eventuais corregies necessarnias.

Cada uma das partes estd sujeita a restripbes definidas na secgdo com o mesmo nome, no presente documento.
No final da resolugio da tarefa deste guia deverd ser respondido ao inquérito disponivel em:

https:ffforms.office.com/Pages/ResponsePage.aspx fid=KaZgeh mDEOCYyZmUTK4mdwyCbBoOhZAmDzerMIodbMNU

NThPRDAPRICwWR]BLVIEWWVDASUDhYTESRMydu

O tempo total previsto € de 1 hora: 45 minutos para a tarefa, 15 para o inquérito.

Restricoes

O sisterna de conversdo de design Sketch para codige desenvolvido assenta no uso symbols de uma biblioteca
especifica. A biblioteca fornecida em conjunto com o guido e cujo nome & Blocos.sketch, Esta biblioteca apresenta os
seguintes symbols:

* Botdo *  Caixa de selecio *  Cart3o
*  Campo de texto *  (Chips

O desenvolvimento do projeto deve seguir as seguintes restrigbes:

1. 0 projeto Blocos.sketch terd de ser adicionado come biblioteca externa ao projeto.

2. 56 poderdo ser utilizados os symbals disponiveis pela biblioteca, e texto livre, qualguer outro conteddo de
design serd ignorado.

3. M3o devera haver composig3o de symbols, com isto denomina-se situagies em que um symbol possa estar

contido noutro.

MNao deverdo ser criados symbols locais.

Dpgdes de personalizacdo como cor e tamanho sdo desejadas, mas ndio prioritdrias,

Pratotyping efou navegacio entre paginas ndo s30 necessarias.

Variages da mesma pdgina ndo s3o necessarias.

8. Componentes que aparecem em resposta a agies devem ser apresentados como estanda sempre presentes.

=l M WU &

O sistema usa uma ldgica de organizacio do design em Sketch na medida em que cada artboard corresponde a uma
pagina web e cada pagina Sketch corresponde a pastas de forma a organizar os ficheiros de cddigo. Esta estrutura terd
de ser respeitada no desenvolvimento da tarefa.

Enunciado

MNeste projeto pretende-se desenvolver o design para uma aplicagdo web muito basica de registo de pratica de
desporto. Esta aplicaco deve conter no minimo trés paginas distintas. Uma pagina inicial da aplicacio indicativa do
objetive da mesma, registo de atividade desportiva. Uma ou mais paginas de recolha de informacao sobre o utilizador
como: como nome, idade, sexo e os possiveis desportos a selecionar (entre 5 a 10). E uma pagina final com o resumo
do registo, o nome do utilizador e os desportos selecionados.

Publicagao
Quande o design tiver side concluido o ficheiro do projeto Sketch deverd ser enviado para o remetente. Assim como
a exportacdo dos ortboards para PDF.
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8.1.2 Inquérito ao designer

Inquérito de usabilidade - Sketch

Este inquérito Insere-se na tese de Mestrado em Engenharia Informatica de Mario Joge Gangalves
Ferreiro, cujo tema € Construtor de Interface Web. Os dados recolhidos por este Inquérito serdo
somente Usados no contexto da tese previamente mencionada.

* Qbrigatério

1.Qual é a sua experiéncia em UIFUX *
) Menos de 1 ano

1a3anos

3aS5anos

5 a 10 anos

O Mais de 10 anos

2.Qual € a sua experiéncia na utilizagdo da ferramenta Sketch? *
) Menos de 1ano
) 1a3anos

) 3a5an0s

D Sal0ancs

3.Qual é 0 seu sexo? *
) Masculino

) Femenino

10/11/2020

4.0 enunciado foi suficientemente claro no pretendido? *

5.Em caso negativo, indique o que foi menos perceptivel.

6. Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinta e 5 Bastante Semelhante, se a
organizagdo de pagina e artboards imposta é semelhante & sua forma habitual de
trabalho *

Totalmente distinta (= ) () (O () Bastante semelhante

10/11/2020

7.Indique o grau de impacto das restricdes no desenvolvimento do projecto, *

Impacto  Impacto muito
Impacto severo Muito impacto  Indiferente  benéfico benéfico

Quantidade de symbols ( ®) O @)

Organizagio de
paginas e artboards =

Nio utilizacio de
formas geométricas

impossibilidade de usar 2 25 ?
symbols compostos

Impossibilidade de usar - - ~ ~ -
symbols locals

Impossibilidade de usar
prototyping e/ou
navegagio entre
paginas

8.Indique por ordem decrescente a sua preferéncia de funcionalidades futuras. A primeira
linha ¢ a preferida a ltima é a menos relevante. *

Maior quantidade de symbols
Organizagio de trabatho distinta
Utilizar formas

Utilizar symbols compostos

Utilizar symbols locais

Prototyping / Navegacio entre paginas

10/11/2020

9. Utilizaria um sistema conversor de design em codigo no seu trabalho? *

sim

O Nso

O Nao sei

10.Caso a resposta a pergunta anterior ndo tenha sido néo. Indique a sua preferéncia no
uso de um sistema de conversio de design para codigo.

(O Realizar somente o design e ser outra pesson a converter para cédigo
O Realizar o design e o sistema conversor aps 3 conchusao do design, em diferido
(O usar a ferramenta e o sistema conversor com actualizagso em tempo rea

Usar o sistema conversor e a fesramenta com conversiio bidireccional em diferido. Alteracdes no
cdigo reflectiam alteracdes no design.

Usar o sistema conversor e a ferramenta com conversio bidireccional em tempo real. Alteragdes
no codigo reflectiam alteragdes no design.

Outro

st conti 30 s criado e & 30040 pela MiCrOS0 s (005 Goe SUbTeter 5630 eraacos pard 0 proprietiko

@ Microsoft Forms.

10/11/2020
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8.1.3 Dados do inquérito ao designer

Qual é a sua
experiéncia na O enunciado foi Em caso negativo,
Qual é a sua utilizacao da suficientemente indique o que foi
experiéncia em ferramenta Qual é o seu claro no menos
Ul/ux Sketch? sexo? pretendido? perceptivel.
Mais de 10 anos 12a3anos Feminino Sim
1a3anos Menos de 1 ano Feminino Sim
Mais de 10 anos 3 a5 anos Masculino Sim
Menos de 1 ano Menos de 1 ano Feminino Sim
3a5anos 3a5anos Feminino Sim

Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinta e 5 Bastante Semelhante, se a
organizacao de pagina e artboards imposta é semelhante a sua forma habitual Quantidade de
de trabalho symbols

5 Muito impacto
4 Muito impacto
4 Muito impacto
4 Muito impacto
5 Impacto severo
Impossibilidade de

Organizagdo de N3o utilizagdo de usar symbols Impossibilidade de usar

paginas e artboards  formas geométricas compostos symbols locais

Impacto muito

benéfico Indiferente Indiferente Indiferente

Indiferente Impacto severo Indiferente Muito impacto

Indiferente Impacto severo Indiferente Indiferente

Indiferente Muito impacto Impacto severo Indiferente

Indiferente Indiferente Muito impacto Muito impacto

Indique por ordem decrescente a sua Utilizaria um sistema
Impossibilidade de usar preferéncia de funcionalidades futuras. A conversor de design
prototyping e/ou primeira linha é a preferida a ultima é a menos em cddigo no seu
navegacao entre paginas relevante. trabalho?
Maior quantidade de symbols;
Prototyping / Navegagdo entre paginas;
Organizacdo de trabalho distinta;
Utilizar formas;
Utilizar symbols compostos;
Indiferente Utilizar symbols locais; Sim
Maior quantidade de symbols;
Utilizar formas;
Utilizar symbols locais;
Prototyping / Navegagdo entre paginas;
Utilizar symbols compostos;
Impacto severo Organizacdo de trabalho distinta; Sim
Maior quantidade de symbols;
Utilizar formas;
Impacto benéfico Utilizar symbols compostos; Nao sei

78



Organizacao de trabalho distinta;

Utilizar symbols locais;

Prototyping / Navegacdo entre paginas;

Maior quantidade de symbols;

Utilizar symbols compostos;

Prototyping / Navegacdo entre paginas;

Utilizar formas;

Organizacdo de trabalho distinta;
Muito impacto Utilizar symbols locais; Nao

Maior quantidade de symbols;

Utilizar symbols compostos;

Utilizar symbols locais;

Organizacdo de trabalho distinta;

Utilizar formas;
Indiferente Prototyping / Navegacdo entre paginas; Sim
Caso a resposta a pergunta anterior ndo tenha sido ndo. Indique a sua preferéncia no uso de
um sistema de conversao de design para cédigo.

Realizar o design e o sistema conversor apds a conclusdo do design, em diferido
Usar o sistema conversor e a ferramenta com conversdo bidireccional em tempo real. Alteragées
no cédigo reflectiam alteragGes no design.

Realizar somente o design e ser outra pessoa a converter para cédigo
Usar a ferramenta e o sistema conversor com actualizagdo em tempo real
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8.14

Instrucdes ao programador

Guia de desenvolvimento React

O presente documento serve como um guia para o a fase de testes com o utilizador, no contexto da tese de mestrado
em Engenharia Informdtica de Mirio Jodo Gongalves Ferrelra no Institute Superior de Engenharia do Porto, cujo tema
e: Construtor de Interfaces Web. O objetivo da tese & converter design produzido na ferramenta Sketch para codigo
React, correspondente a esse design, através de uma ferramenta desenvalvida pelo autor, A fase de testes encontra-
se dividida em dois, uma primeira parte em que & desenvolvido o design na ferramenta Sketch, & uma segunda onde
o codigo gerado pela ferramenta conversora & fornecido a programadoeres para eventuais corre¢des necessdrias,

Cada uma das partes estd sujeita a restrigies definidas na secgdo com o mMasmo NomMe.
Mo final da resolugao da tarefa deste guia devera ser respondido o inguérito disponivel em:

https:ffforms office com/Pages/Responsefage aspx fid=KaZgeh_mDEQCYyZmUT7K4mdweChBodhZAamDzerilodbNL)
Mkl ME4xLIOhBSOPWMIpJ TTOOWINGWVIQ ] Midu

0 tempo total previsto € de 1 hora: 45 minutos para a tarefa, 15 para o inguérito.

Restrigoes
Pela conversdo do design para codigo n3o ser perfeita, as corregdes a aplicar deve respeitar a seguinte ordem
decrescente de prioridade, em que o primeiro item ¢ o mais prioritdrio:

Tornar a aplicagdo compilavel

Adicionar navegacdo a aplicagdo [alteracdo entre paginas atribuindo funcionalidade, por exemplo, a botdes)
Disposicio de componentes igual ao design {colocar o5 componentes no local certa da pagina)

Logica aplicacional, como transferéncia de dados entre paginas

Adigio de possivels componentes em falta

Atribuir propriedades esteticas cor, tamanho, entre outros

LR

A localizagio dos ficheiros ndo deve ser altera, contudo, o nome dos mesmos pode ser corrigido de forma a tornar a
solugdo compilavel. E imperativo que a soluc3o seja compildvel, & esperado que haja navegacio entre paginas. Nio &
esperado que todas as opgdes estéticas sejam corrigidas, mas deve ser realizado o maximo possivel de forma a
providenciar dados com qualidade ao estudo,

Antes de comegar a tarefa & necessario instalar as dependéncias do projeto. Para isso basta correr o comando npm
install na linha de comandos na raiz do projeto. Assume-se que as dependéncias das ferramenta React se encontram
instaladas.

Deve ser gasto somente 45 minutos no desenvelvimento da tarefa, mesmo que ndo seja possivel aplicar todas as
corregoes.

Enunciado

O codigo foi gerado pelo utilitirio create-react-app e usa a biblioteca Material-Ul. Os ficheiros gerados
automaticamente encontram-se localizados emn pastas dentro da pasta src. Os ficheiros dentro destas pastas dizem
respeito as diferentes paginas web da aplicagdo. J3 as pastas servem para organizar as paginas que possam ter
conceitos em comum, ou gue possam estar relacionadas.,

Com base no codigo fornecido, gerado pela aplicagdo conversora, pretende-se que sejam realizadas as corregdes
necessarias de forma a tormar o resultade o mals parecido com o design fornecido.,

Em conjunto com o codigo, foi enviado o design usado pela aplicagdo conversora. Este design devera ser usado como

objetive a replicar. O design deve ser entendido como um mockup das paginas web.

Publicagao
O codigo final deverd ser comprimido para uma pasta comprimida zip. E enviado de volta ao remetente
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8.1.5 Inquérito ao programador

Inquérito de usabilidade - React

Este Inquérito insera-se na tese de Mestrado am Engenharia Informatics de Mario Jogo Gongalves
Ferrelro, cujo tema & Construtor de Interface Web. Os dados recolhidos por este inquérito serio
somente usados no contexto da tese previamente mencionada.

* Obrigatario

1.Qual é a sua experiéncia em React? *
1) Menos de 1 ano

) 1a3an0s

3aSanos

O Maisde 5

2.Qual é a sua experiéncia em Material-Ul *

Menos de 1 ano

) 1a3anes

() 3aSanes

Mais de 5 anos

3.Qual é o seu sexo? *
© masculino

O Femenine

10/11/2020

4.0 enunciado foi suficientemente claro no pretendido? *

5.Em caso negativo, indique o que foi menos perceptivel.

6.Classifique de 1 a 5, sendo 1 Totalmente Distinta e 5 Bastante Semelhante, se a
organizacao de pastas e ficheiros é semelhante a sua forma habitual de trabalho, *

Totalmente distinta ) O ) Bastante semelhante

7.Classifique de 1 a 5. sendo 1 Totalmente Distinto e 5 Bastante Semelhante, a
semelhanca entre o cdigo inicial e o design esperado *

Bastante semel

mente distinta Y O )

8. Classifique de 1 a 5, sendo 1 Pouco Ajuste e 5 Muito Ajuste, o ajuste necessario para
fazer corresponder o cédigo ao design *

5
() Muito ajuste

Pouco ajuste

1071172020

9.Classifique de 1 a 5, sendo 1 Pouca Redugdo e 5 Bastante Redugdo, a reducdo do
trabalho através do uso da ferramenta *

Pouca redugio Bastante reducio

10.Indique por ordem decrescente a sua preferéncia de funcionalidades futuras. A primeira
linha & a preferida e a tltima a menos relevante. *

Organizagso de trabalho distinta
Reutilizacdo de componentes

o de componentes (layout)

Disposic

Maior quantidade de componentes

Opgoes de personalizacao, como cores e tamanho

Existéncia de contentores ou componentes agrupados

11. No estado actual utilizaria o sistema conversor? *

Sim

10/11/2020

12. Utilizaria um sistema conversor de design em cédigo no seu trabalho *
O sim
O nso

O Naose

13.Caso a resposta 4 pergunta anterior tenha sido “Sim" ou "No sei”. Indique a sua
preferéncia no uso de um sistema conversor de design para cédigo

Converter pessoalmente o design para codigo
(O Receber o esqueleto do codigo por outra pessoa
(O Conversio automitica, mas revista pesscalmente. Apés a conversao as alteracdo 30 vaiidadas

mitica, A ferramenta altera os ficheiros de cdigo sem necessidade de

~, Conversio totalmente aut

validagdo do programador

Outro

a4 0 recrietino oo tormal

Este conteino 30 1 criado e & ssecund el Microsolt Os cedos ae submeter s -

& Microsaft Forms

10/11/2020
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8.1.6 Dados do inquérito ao programador

Qual é a sua Qual é a sua O enunciado foi Em caso negativo,

experiéncia em experiéncia em Qual é o seu suficientemente indique o que foi

React? Material-Ul sexo? claro no pretendido? menos perceptivel.

Menos de 1

ano Menos de 1 ano Masculino Sim
Nao entendilogo o
que se pretendia fazer.
Pensei que iria fazer o
design no sketch e
fazer a conversdo até
ao produto final.
Apos esclarecimento é
gue percebi que
apenas se tratava
apenas de tratar da
conversdo para o
produto final (que no
meu entender é um
passo que ndo deveria

1la3anos Mais de 5 anos Masculino Nao existir).

Menos de 1

ano Menos de 1 ano Masculino Sim

3a5anos Menos de 1 ano Masculino Sim

Classifiguede 1a5, Classifiguedela Classifiguede1l Classifique de 1

sendo 1 Totalmente 5, sendo 1 a5,sendo 1 ab5,sendo 1 Indique por ordem
Distinta e 5 Bastante Totalmente Pouco Ajuste e 5 Pouca Redugao decrescente a sua
Semelhante, se a Distintoe 5 Muito Ajuste, o e 5 Bastante preferéncia de

organizagao de Bastante ajuste Redugao, a funcionalidades
pastas e ficheiros é Semelhante, a necessario para redugdo do futuras. A primeira
semelhante a sua semelhanga entre fazer trabalho linha é a preferida e
forma habitual de o codigo inicial e 0 corresponder o  através do uso a ultima a menos
trabalho. design esperado  cddigo ao design da ferramenta relevante.
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Opcoes de
personalizacao,
como cores e
tamanho;
Disposicdo de
componentes
(layout);
Maior quantidade
de componentes;
Reutilizagdo de
componentes;
Existéncia de
contentores ou
componentes
agrupados;
Organizacdo de

4 trabalho distinta;
Reutilizacdo de
componentes;
Maior quantidade
de componentes;
Opcoes de
personalizacao,
como cores e
tamanho;
Organizagdo de
trabalho distinta;
Disposigdo de
componentes
(layout);
Existéncia de
contentores ou
componentes

1 agrupados;
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Reutilizagao de
componentes;
Disposicdo de
componentes
(layout);
Organizagao de
trabalho distinta;
Maior quantidade
de componentes;
Opgoes de
personalizagdo,
como cores e
tamanho;
Existéncia de
contentores ou
componentes

1 1 5 1 agrupados;
Disposicdo de
componentes
(layout);
Reutilizagdo de
componentes;
Opgodes de
personalizagao,
como cores e
tamanho;
Existéncia de
contentores ou
componentes
agrupados;
Maior quantidade
de componentes;
Organizacgdo de

2 3 4 2 trabalho distinta;

Utilizaria um
No estado sistema conversor

actual utilizaria de design em Caso a resposta a pergunta anterior tenha sido "Sim" ou "Nao
o sistema cédigo no seu sei". Indique a sua preferéncia no uso de um sistema
conversor? trabalho conversor de design para codigo

Conversao automadtica, mas revista pessoalmente. Apds a
Sim Sim conversao as alteragdo sdo validadas
Conversao totalmente automdtica. A ferramenta altera os
ficheiros de cddigo sem necessidade de validagdo do
Nao N3o sei programador

Nao Nao
Conversdo automadtica, mas revista pessoalmente. Apds a
Nao Nao sei conversdo as alteragdo sdo validadas
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