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RESUMO

No desenvolvimento Web, as linguagens CSS, HTML e JavaScript predominam no
mercado como solugdes para a criagao de sistemas web dos mais variados portes,
com a crescente adesdo do JavaScript por parte dos desenvolvedores, diversos
frameworks e bibliotecas foram criados para darem auxilio ao desenvolvimento de
sistemas com essas tecnologias, ao observar que a integracdo das trés linguagens
para criacdo de um sistema web acarreta em uma quantidade consideravel de
repeticdo de coédigo. O React € uma biblioteca JavaScript para construcdo de
interfaces gréficas, que busca oferecer aos desenvolvedores que utilizam JavaScript
um reaproveitamento dos codigos criados para a construcao das interfaces. O Bulma
€ um framework CSS que predefine diversos elementos que podem ser utilizados
pelos desenvolvedores JavaScript para manipular as aparéncias das aplicacdes
desenvolvidas. Ao usar o Bulmaem conjuntocom o React € introduzidoumproblema,
a grande quantidade de codigo HTML repetido na integracdo das duas tecnologias,
contrapondo a ideia priméaria dos frameworks e bibliotecas de facilitar o reuso de
software, com o intuito de melhorar o reuso de software ao utilizaro React e o Bulma
em conjunto, desenvolveu-se no presente trabalho uma biblioteca open source de
componentes React implementados especificamente para utilizacdo com o framework
CSS Bulma. Ao finalizar o presente trabalho, constatou-se que € possivel diminuir
consideravelmente o cédigo HTML necessario fornecendo melhor produtividade ao
utilizar React e Bulma.

Palavras-chave: React. Bulma. Componentes.
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ABSTRACT

In Web development, CSS, HTML and JavaScript predominate in the market as
solutions for the creation of web systems of the most varied sizes, with the growing
adhesion of JavaScript by developers, several frameworks and libraries were created
to assist the development of systems with these technologies,when observingthatthe
integration of the three languages to create a web system causes a considerable
amountof code repetition. Reactis a JavaScript library for building graphical interfaces,
which seeks to offer developers who use JavaScript a reuse of the codes created for
the construction of interfaces. Bulma is a CSS framework that predefines several
elements that can be used by JavaScript developers to manipulate the appearance of
developed applications. When using Bulmain conjunction with React, a problem was
introduced, the large amount of HTML code repeated in the integration of the two
technologies, opposing the primary idea of frameworks and libraries to facilitate
software reuse. In order to improve software reuse when using React and Bulma
together, a library of React components developed specifically for use with the CSS
Bulma framework was developed in the presentwork. Atthe end of thiswork, check if
it is possible to considerably decrease the HTML code needed to improve the use of
React and Bulma.

Keywords: React. Bulma. Components.
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1 INTRODUCAO

As aplicacdes web sédo sistemas que operam em navegadores na Internet e
sdo construidos a partir de varias linguagens de programacédo. Os desenvolvedores
de aplicacbes web, na maioria dos casos, necessitam utilizar pelo menos trés
linguagens: JavaScript, HTML e CSS.

O uso do JavaScript aumentou consideravelmente nos ultimos anos. O
JavaScript foi a linguagem com mais repositorios criados na plataforma de
versionamento de codigo GitHub desde o ano de 2014, sendo a linguagem mais
utilizada pelos colaboradores da plataforma. No site StackOverFlow, mostra que em
2020 as trés mais populares tecnologias do site foram JavaScript, HTML e CSS (na
categoria linguagens de marcacdo, de script ou de programacao)
(STACKOVERFLOW,2020; GITHUB,2019).

Com o crescimento acentuado dos desenvolvedores de aplicacbes web, por
efeito colateral, desenvolveu-se uma quantidade consideravel de frameworks e
bibliotecas, que visam facilitar o trabalho dos programadores através principalmente
do reuso de software.

O React é uma biblioteca JavaScript que buscaauxiliarnacriacao de interfaces
graficas de usuério. O React é baseado em componentes e possui uma caracteristica
de dinamismo na exibicdo das interfaces, onde cada componente é renderizado
conforme o estado da aplicacdo (REACT,2020).

O Bulma é um framework CSS que oferece uma padronizacédo da aparéncia
das paginas Web, permitindo que os programadores consigam criar facilmente uma
interface grafica com um nivel aceitavel de estética (BULMA,2020). Optou-se pelo
Bulma como framework CSS pela sua simplicidade, responsividade e estética, além
da confianca de que o framework pode ser mais utilizado pelos desenvolvedores e
possuirqualidades que se destacam frente a outros frameworks.

E comum no desenvolvimento web a integracéo de frameworks e bibliotecas, o
Reacte o Bulmapodem e sdo usadosem conjunto para criacdo de interfaces graficas.
O principal problema que surge com a integracdo dessas tecnologias é a grande
repeticdo de cédigo HTML.

Observando a grande quantidade de codigo HTML produzido pela integracdo

entre React e Bulma, a falta de trabalhos construidos especificamente para essa



integracédo e pela importancia que o reuso de software possui no desenvolvimento de
aplicacdes, o presente trabalho busca oferecer um conjunto de componentes
desenvolvidos especificamente para a integracdo Bulma/React visando melhorar o
reuso de software ao se utilizar as duas tecnologias, diminuindo o cédigo HTML

necessario para esse uso.
1.1 OBJETIVOS

Nas secdes 1.1.1 e 1.1.2 sdo descritos 0os objetivos do presente trabalho.

1.1.1 Objetivos Principais

Desenvolverumconjuntode componentes Reactinspirados noframework CSS

Bulma que auxiliardo no desenvolvimento de aplicacdes que utilizem React e Bulma.

1.1.2 Objetivos Especificos

o Reducdo de aproximadamente 25% das tags HTML necessérias apos

aplicacéo do presente trabalho (refactoring).

1.1.3 Metodologia

A metodologia do trabalho pode ser divididaem 4 etapas, que séo:

. Etapa de analise

o Etapa de aprendizado teérico e préatico
o Etapa de desenvolvimento

o Etapa de publicacao

1.1.3.1 Etapade analise

Essa etapa correspondeu a exploragao inicial dos assuntos tratados no

trabalho, contando com o uso basico das tecnologiase uma informal pesquisatedrica,



buscando sempre conhecer um pouco de cada assunto necessario para a construcéo

do trabalho, em outras palavras, uma fase de adaptacéo e inicio.

1.1.3.2 Etapa de aprendizado tedrico e pratico

Para que a construcdo da solucdo fosse realizada de maneira correta,
explorou-se 0s conceitos e praticas necessarias, através da pesquisa teorica e
tecnoldégica (revisao bibliografica) e utilizacdo pratica das tecnologias.

E necessario detalhar “pesquisa tedrica e tecnoldgica”, pois na fundamentacio
do presente trabalho existem os conceitos teéricos como componentes, programacao
funcional e framework, porém existem também 0s conceitos tecnolégicos como
Javascript, Flow e Bulma por exemplo. A principal diferencas entre os dois tipos é que
a parte teorica trata de conceitos e a parte tecnoldgica trata de ferramentas,
linguagens de programacao, bibliotecas e frameworks especificos.

Na revisdo bibliografica, inicialmente, diversos topicos essenciais para o
entendimento do trabalho foram selecionados. A partir de um primeiro levantamento
desses tdpicos, iniciou-se uma pesquisa tedrica para fundamentar esses conceitos,
sendo essa pesquisa realizada com livros, artigos cientificos, artigos de blogs,
trabalhos de concluséo de curso, jornais, teses e outros. Apés o levantamento dos
topicos iniciais e pesquisa do material necessario, aconteceu um refinamento ao
decorrer da pesquisa, excluindo-se itens desnecessarios, adicionando itens
importantes e mantendo 0s essenciais para a compreensao do trabalho (como
componentes, React e outros).

O aprendizado pratico das tecnologias envolvidas foi realizado de trés formas,
através da criacdo de pequenas aplicacfes para explorar essas tecnologias, através
da reproducédo de exemplos fornecidos nas documentacdes das tecnologias e através

da analise de cédigos encontrados em sites, blogs e no GitHub.

1.1.3.3 Etapa de desenvolvimento

Apdés a etapa inicial de aprendizado tedrico e préatico, iniciou-se o

desenvolvimento dos componentes que fazem parte da solucéo.



Para delimitar o escopo, utilizou-se a documentacao fornecida pelo Bulma,
onde existem diversos elementos que o Bulma disponibilizada para uso. Para cada
elemento existente no Bulma foi analisada a sua importancia e utilidade e decidido se
integraria ou ndo a solucdo. Apés escolher um elemento Bulma o seu respectivo
componente entra em desenvolvimento, sendo analisada a sua documentacao no
Bulma, realizado testes praticos, analisado o seu modelo (“esqueleto do componente”
e entao codificado.

ApoOs a codificacao, realizou-se um teste unitario para cada exemplo fornecido
na documentacdo do Bulma e efetuava-se também outros testes julgados
necessarios. Apos os testes unitarios, elaborou-se testes na ferramenta Jest, a qual
permitia encontraratualizagcdesindesejadasao longodo desenvolvimento dasolucgéao.

Realizando essa primeira parte de testes, o componente € aplicado em um
pequeno sistema para verificar se sua utilizagao apresentava erros ou dificuldades
exacerbadas de uso.

Observa-se que alguns componentes surgiram da aplicacao préatica da solucéo
e da observacéo de necessidadesnao encontradasapenascom o componente sendo
testado isoladamente. Pontua-se também que muitas melhorias foram realizadas ao
se testar os componentesincorporados a uma solucéo.

Apds atingirummontante consideravel de componentes, foi gerada umaverséo
de desenvolvimento no NPM e desenvolvida a documentacao inicial da solucéo.

Existindoumaversdo minimamente estavel da solucao, aplicou-se o refactoring
de pequenas aplicacbes construidas apenas com React e Bulma (sem nenhuma
solucdo auxiliar),buscando entender a reducéo de cédigo HTML gerada pela solucéo.
No refactoring, foram definidas trés métricas: porcentagem de reducdo do codigo
HTML, porcentagem de reducao do cédigototal e porcentagem de reducédo do namero
de tags. No refactoring, foram selecionados componentes que faziam sentido
(componentes grandes principalmente) e aplicou-se a solucédo para a criacdo do
mesmo componente. Na secdo 5 sdo detalhadas as métricas para cada componente
que passou pelo refactoring e uma respectiva analise.

A reducdo de tags é a métrica que mais expressa reducao de codigo, pois com
ela é possivel observar o quanto de tags evitou-se digitar. A reducao de linhas serve
para observar o impacto da solu¢cdo no componente refatorado como um todo, porém

€ umindice com confiabilidade menor, pois a reducéo de linhas pode ser influenciada



pela forma como um desenvolvedor organiza seus codigos (quebras de linhas, tags
por linha e outros). A reducgéao de linhas HTML serve para observar o impacto da
solucdo aplicada as linhas HTML, ou seja, a aplicacédo da solucdo na parte do codigo
que ela foi desenvolvida para atuar.

Durante a fase de refactoring, alguns componentes foram melhorados, tendo
sua verbosidade diminuida, possuindo também atributos adicionados, renomeados e
excluidos.

Pontua-se que a etapa de desenvolvimento pode ser considerada interativa,
pois durante todo o ciclo de desenvolvimento, erros foram corrigidos, testes foram

reproduzidos e otimizacdes foram testadas e aplicadas nos componentes.

1.1.3.4 Etapade publicacao

A etapa de publicacdo trata do processo de publicacdo da solugcédo no
repositério NPM e da elaboracdo da documentacdo usada na solucédo. Observa-se
que a etapa de publicacdo néo foi estatica, mas sim interativa com a etapa de
desenvolvimento, conforme erros e melhorias eram encontradas, novas publicactes
foram geradas.

Para a publicacdo da presente solucdo estudou-se a forma como outras
solucdes efetuavam a sua publicacdo no repositério, além da pesquisa no Google
buscando artigos que explicassem a publicacéo no repositério NPM.

Primeiramente ao observar a solucéao correlata Brightleaf Elements, descobriu-
se queera possivel publicara biblioteca através da construcédo do pacote com alguma
ferramenta module bundler, nas primeiras publicacbes da solucdo utilizou-se da
ferramenta Rollup. Com o avanco das publicacfes e da etapa de desenvolvimento,
optou-se por abandonar o Rollup e utilizar do transpilador Babel para efetuar o build
da solucédo, criando um arquivo .js e um arquivo .flow para cada componente da
solucéo.

A documentacéo da solucéo foi criada no formato GitHub Wiki, onde para cada
componente € informada uma série de cédigos que representam seus diversos usos
e uma imagem para cada possibilidade de uso, mostrando o resultado grafico

equivalente ao cédigo exemplificado.



2 FUNDAMENTACAO TEORICAE TECNOLOGICA

No presente capitulo, sdo apresentados 0s conceitos tedricos necessarios para

0 entendimento do presente trabalho.

2.1 REUSODE SOFTWARE

A necessidade do mercado de software por produtos robustos, eficientes,
tecnologicamente evoluidos e com alto poder de funcionamento esta crescendo em
uma taxa acelerada, porém ndo acompanha o tempo de desenvolvimento, forcando
os produtores de software a pensar em novos design e maneiras de acelerar seus
trabalhos para que as demandas solicitadas sejam entregues no tempo adequado
(FAYAD,2016). Apesar da atual necessidade de otimizacdes, esse desejo ndo € novo,
a busca por menor custo, menor tempo e maior qualidade acompanha o
desenvolvimento de software desde o seu comec¢o (ALVARO,2007).

Uma forma de atenuar o tempo de desenvolvimento, assim como o custo, é
utilizando o reuso de software, que é o reaproveitamento do que ja foi feito em
detrimento de criar algo totalmente novo. Ao disponibilizar algo ja criado para compor
uma aplicacdonova, a tendénciaé que o custo do software caia, o tempo de producéo
diminuae aqualidade aumente,tudo isso pelo fato dos componentes utilizados serem
previamente testados, documentados, mantidos e codificados (FAYAD,2016).

Sametinger (1997) define dois principais grupos de beneficios do reuso de
software, que sao as melhorias de qualidade e a reducéo de esforco. Para o presente
trabalho julgou-se necessario definir a qualidade, produtividade, performance,
confiabilidade e reducao do trabalho.

A qualidade é beneficiada peloreuso do componente, que ao ser utilizado no
decorrer do tempo, tende a ter a quantidade de erros diminuidas por sofrer constantes
manutencdes por parte do fornecedor (contando que o fornecedor ofereca suporte
para manutenc¢des continuas) (SAMETINGER,1997).

A produtividade é beneficiada pela ndo necessidade de producdo de um
volume consideravel de cédigo, pois 6 codigo utilizado do componente ja foi projetado,
analisado, testado e codificado previamente. Observa-se que no comeco da
implantacdo a tendéncia € que o tempo de producdo aumente, pois ou 0s

desenvolvedores estardo aprendendo como usar um determinado componente ou



estardo produzindo seus proprios para uso ‘interno” na sua organizagao.
(SAMETINGER,1997).

O componente ao ser reutilizado diversas vezes tende a ter sua performance
otimizada, isso acontece pelas possiveis manuten¢des na execu¢do do componente
que serdo efetuadas conforme ele € usado, gerando uma constante melhoria
(SAMETINGER,1997).

Assim como as melhoras na qualidade e performance, a melhora da
confiabilidade é resultado dos testes e manuten¢cdes nos componentes ao decorrer do
tempo de uso. Usar um software composto por unidades reutilizaveis que foram
testadas varias vezes acarreta em uma confiabilidade maior de que as funcdes desse
software serdo desempenhadas corretamente. (SAMETINGER,1997).

A reducéo de trabalho redundante é outro beneficio do reuso de software. Se
ao criar uma aplicagao os desenvolvedoresnao utilizarem do reuso, gastarédo esforgos
desenvolvendo “partes” de software que sdo comuns entre diversas aplicagdes, e que
poderiam ser reutilizadas economizando tempo e reduzindo custo
(SAMETINGER,1997).

A ideia de reutilizar unidades de software para criar novas aplicagdes surgiu
com Douglas Mcllroy naconferéncia Nato Software Engineering Conference em 1968,
entretanto, o desenvolvimento com a aplicacdo do reuso so virou um padréo entre 0s
criadores de software no ano de 2000 (SOMMERVILLE,2011). Sommerville (2011)
explica que o motivo da mudanca para o desenvolvimento com reuso foi a
necessidade de menorcusto para produzir e manter o software, entrega-lo mais rapido
e manter a sua qualidade alta. Observa-se a semelhanca entre as necessidades
atuais do desenvolvimento de software e as necessidades de quando o reuso virou
um padrdo da industria.

As unidadesde software que podem ser reutilizadas possuem diferentes niveis
e diferentes tipos. Sommervile (2011, pg 296-297) define trés principais tipos de
unidades de software reutilizaveis, cada uma podendo variar em tipo e tamanho, sédo
elas: reuso de sistemas, reuso de componentes e o reuso de objeto e func¢des.

O reuso de sistemas consiste em reaproveitar sistemas inteiros “dentro” de
novas aplicacdes, possibilitando a criacdo de familias de software (linhas de produtos

de software). Uma familia de software é constituida por um conjunto de aplicacfes



gue se especializaram a partir de uma aplicacdo genérica, conceito esse muito
semelhante aos frameworks (ver se¢ao 2.3) (SOMMERVILLE,2011).

O reuso de componentes é baseado na ideia de reaproveitar “partes” de um
software, desde o nivel mais baixo como um componente individual que resolve uma
pequena funcionalidade até um mais complexo que a partir da juncdo de diversos
outros elementos forma um subsistema. Um fator possibilitado por esse tipo de reuso
€ 0 reaproveitamento de um componente/subsistema em aplicacdes de diferentes
dominios (ver se¢éo 2.2) (SOMMERVILLE,2011).0 tipo de reuso utilizadono presente
trabalho é dos componentes.

O reusode objeto e fungdes sedetém aum componente que fornece umalnica
funcdo para ser reutilizada ou uma determinada classe para auxiliar no
desenvolvimento de outra aplicagcdo (SOMMERVILE,2011).

2.2 COMPONENTES

Existe uma ampla gama de defini¢cdes para o conceito de componente, diversas
definicbes sdo Uteis, fornecendo explicacdes do conceito através de diferentes
enfoques. Para o presente trabalho, considera-se necessario definir componente
através davisao tradicional doque é umcomponente, abstraindo definicbes referentes
a orientacao a objetos, processos e outros. O conceito de componente € flexivel a
diversas interpretacdes por parte do projetista de componente (PRESSMAN,2011).

SegundoPressman (2011, pg 258), componente é definido como: “Componente
€ um bloco construtivo modular para software de computador’ nessa defini¢cdo
observa-se a palavra construtivo, que remete ao que compdem, algo que ajuda a
construir e a palavra modular remete a separagao por partes, com suas funcoes
definidas para suprir as necessidades do contexto de cada moédulo. Na visédo
tradicional, um componente é uma unidade constituinte de um programa que fornece
uma funcionalidade. Para que essa funcionalidade seja fornecida € necessario que o
componente englobe o fluxo l6gico, as estruturas de dados, e uma interface para
chama-lo e enviar parametros necessarios para a atividade (PRESSMAN,2011).

Outra definicdo parecida com a fornecida por Pressman, é a de Sametinger
(1997, pg 68, traducdo nossa), que define: “Componentes podem ser vistos como
parte de um sistema de software que é identificavel e reutilizavel”. Sametinger com

sua definicdo revela uma caracteristica importante dos componentes, o reuso de



software. O reuso de software e os componentes se complementam, considerando
que um software pode ser “quebrado” em varias partes e cada parte € um
componente, logo todos os software sdo construidos a partir de um fator comum,
possibilitando a reutilizacdo de uma “parte de software” criada em um sistema em
gualquer outro sistema.(SAMENTINGER,1997;ALVARO,2007).

2.3 FRAMEWORK

Segundo Sommerville (2011, pg 300), framework é definido como: “Como o
nome sugere, um framework € uma estrutura genérica estendida para se criar uma
aplicagao ou subsistema mais especifico”.

Um framework possibilita o reuso de cddigo em situagcdes onde é interessante
0 reaproveitamento de uma determinada estrutura de componentes/elementos como
um todo e néo apenas de componentes isolados (JOHSSON,1988). Os frameworks
sdo criados para atuar em um dominio pré-definido (SILVA,2000).

Os frameworks definem uma estrutura em um alto nivel de abstracdo e permite
gue através das suas interfaces eles sejam utilizados para a criacdo de aplicacoes
novas, onde os componentes resolverdo problemas recorrentes entre as aplicacoes
(FAYAD,1997). O alto nivel de abstracdo da estrutura € essencial para o framework,
pois separando 0s conceitos gerais dos conceitos especificos existentes nas
aplicacdes € que um framework vai conseguir possibilitar que outras aplicacdes
utilizem da sua estrutura para especializar suas funcionalidades e ideias
(SILVA,2000).

Referente as caracteristicas necessarias para o framework, Silva (2000, pg 45)
define duas de essencial importancia, que séo a alterabilidade e a extensibilidade. A
alterabilidade se refere a capacidade que o framework possui de alterar suas
estruturas internas a partir da necessidade de adaptagbes por parte dos seus
usuarios. Isto é, o framework necessita separar o que é uma funcionalidade genérica
(que sera replicado em varias aplicacdes) e o que é uma funcionalidade especifica
(que podera ser atualizado conforme necessidade do usuario), para que entéo se crie
uma estrutura referente as funcionalidades gerais de modo que permita alteracdes
nas funcionalidades especificas(SILVA,2000). A extensibilidade de um framework se
da pela sua capacidade de agregacao de novas funcionalidades e extensao de usos
(SILVA,2000).
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2.3.1 Framework CSS

Durante a pesquisa tedrica do presente trabalho, observou-se uma grande
dificuldade em encontrar definigdes formais do termo “framework CSS”, logo, optou-
se por explicar um pouco sobre a tecnologiaSASS e a suarelacdo com o Bulma, para
apresentar o termo framework CSS.

O SASS é um pré-processador CSS que possui como objetivo auxiliar na
escrita de codigo CSS, adicionado caracteristicas néo existentes nalinguagem CSS,
como variaveis e herancga por exemplo (SASS,2020).

A tecnologia SASS possui um grande numero de frameworks CSS construidos
a partir dele, que utilizam das ferramentas do SASS para gerar seu arquivo .CSS ou
para permitir eventuais mudancas nos seus estilos.

O Bulma é construido utilizando SASS, onde é possivel alterar suas
caracteristicas iniciais através desse pré-processador (BULMA,2020). No presente
trabalho, ndo é usado o Bulma como um framework completo (alterando as
configuracbes com SASS), mas sim usado 0 arquivo .css que € o resultado final da
construcdo do Bulma a partir do SASS.

Para exemplificar essa caracteristica de customizacdo via SASS sdao
apresentados dois exemplos de interfaces graficas, uma utilizando oresultado final do
Bulma (arquivo .css pronto) que é o default da tecnologia e outro exemplo utilizando
executando uma modificagdo com o SASS. Observa-se que o cédigo HTML gerado
pelos resultados graficos sdo os mesmos na Figura 1 e na Figura 2

Conforme apresentado na Figura 1, existe umatela com varios elementos que
utilizam Bulma, nesse caso, o Bulma “default” encontrado no arquivo .css resultante

do framework.
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Figura 1 - Utilizacdo Bulma default

Bulma

Modern CSS framework based on Flexbox

Select dropdown w

Fonte: https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/

Na Figura 2 é possivel observar uma clara mudanca nas cores da interface,
iSso acontece pois ao invés da utilizacdo convencional do arquivo de estilo .css
fornecido para o Bulma, utilizou-se na interface customizada um arquivo .css gerado

pelo SASS a partir de um outro arquivo .scss (Figura 3)

Figura 2 - Utilizagado Bulma customizado

Bulma

Modern CSS framework based on

Select dropdown

Fonte: https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/



https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/
https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/
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Figura 3 - Arquivo SCSS para customizacado via SASS
icharset “utf-8";

/f Import a Google Font
@import wrl('https://fonts.googleapis.com/css?family=Nunito:480,768");

/f Set your brand colors
$Spurple: #2A4D76;

$pink: #FA7C91;

$hrown: #757763;
$beige-light: #DAD1CD;
$beige-lighter: #EFFBEB;

// Update Bulma's global variables
$family-sans-serif: "Nunito", sans-serif;
$grey-dark: $brown;

$fgrey-light: $beige-light;

$primary: $purple;

$link: %pink;

fwidescreen-enabled: false;
$fullhd-enabled: false;

// Update some of Bulma's component variables
$body-background-color: $beige-lighter;
$control-border-width: 2px;
$input-border-color: transparent;
$input-shadow: none;

/{ Import only what you need from Bulma

@import "../node_modules/bulma/fsass/utilities/ all.sass™;
@import "../node_modules/bulma/sass/base/ all.sass";

@import "../node modules/bulma/sass/elements/button.sass";
@import "../node_modules/bulma/sass/elements/container.sass";
@import "../node_modules/bulma/sass/elements/title.sass™;
@import "../node_modules/bulma/sass/form/_all.sass";

@import "../node_modules/bulmafsass/components/navbar.sass";
@import "../node_modules/bulma/sass/layout/hero.sass";
@import "../node_modules/bulmafsass/layout/section.sass™;

Fonte: https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/

O exemplo de customizacdo através do SASS revela a caracteristica de
framework do Bulma, alterar partes de uma estrutura genérica para adapta-la
conforme necessario, sendo essas partes o0s seletores CSS que serédo

disponibilizados para utilizacdo do usuario.


https://bulma.io/documentation/customize/with-node-sass/
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2.4 PROGRAMACAO FUNCIONAL

A solucao proposta é constituida de componentes funcionais. Um componente
funcional no React € uma funcdo que recebe pardmetros (props), executa
procedimentos e retorna um valor, nocaso do Reactesse valor é umtrecho de cédigo
HTML.

No paradigma funcional, as fun¢des sdo constituidas de procedimentos e
podem depender de outras funcdes auxiliares para ajudar a alcancar os seus valores
finais (WADLER, 1988). E possivel associar a ideia de que uma fungdo é composta
de diversas outras fung¢des com a utilizagdo dos componentes funcionais do React. O
resultado grafico gerado por componentes funcionais do React, pode ser pensado
como uma série de funcbes ndo tdo complexas que sdo unidas para gerar um
resultado mais complexo, em outras palavras uma série de componentes graficos
simples que se unem para criar um componente grafico complexo.

Um tipo em programacéo funcional é um conjunto de valores que permite
classificar os diversos valores envolvidos em uma funcdo (WADLER,1988). Uma
funcdo bem formada é aquela onde os procedimentos respeitam as operacoes
suportadas pelos tipos dos valores manipulados, por exemplo, multiplicar funcdes ou
multiplicar nimeros e caracteres ndo constituem uma funcao bem formada e detém
grande potencial de gerar erros. A presente solucdo foi construida utilizando
Javascript que possui tipagem fraca, ou seja, n&o utiliza de um controle intensivo dos
tipos de cada variavel, sendo essa caracteristica em muitos casos potencializadora

de erros em tempo de execugao.
25 JAVASCRIPT

JavaScript é uma linguagem de programacéo criada no ano de 1995, sendo
sua primeira versao utilizada pelo navegador Navigator 2. O JavaScript foi concebido
para rodar no lado cliente,dependendode um navegador que possuium interpretador
da linguagem (SAMY,2010).

O principal objetivo para a criagdo do JavaScript foi o tratamento de entradas
no lado cliente, tarefa antes designada ao lado servidor, 0 que era custoso nas
tecnologias da época. A demora era grande pois para realizar o tratamento das

entradas no lado cliente era necessario uma requisicdo ao servidor, demandando
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tempo e as vezes gastando-o desnecessariamente, pois por muitas vezes algumas
entradas ficavam em branco, situacédo que poderia ser sanada com uma linguagem
gue impedisse essas situacdes ja no lado cliente (ZAKAS,2005).Apesar do objetivo
primario ter sido o tratamento de entradas, a linguagem evolui e comecou a interagir
com praticamente todos os elementos das paginas web e com as informacdes
exibidas por ela (ZAKAS,2005).

A caracteristica mais importante do JavaScript é fornecer suporte para a parte
comportamental das paginas web, permitindo uma maior interatividade, observando-
se que o HTML por si s6 ndo consegue prover uma pagina web dinamica, pois nao
consegue fazer o processamento de dados, necessitando de uma outra linguagem
paraimplementar alégicanecessaria (SAMY,2010). O JavaScript adicionou poderaos
navegadores que antes eram simplesmente programas de exibicdo de documentos
HTML, sem interatividade consideravel (KEITH,2010).

O JavaScript consegue modificar a estrutura do documento HTML, com poder
de adicionar e alterar elementos do documento, tudo isso pela capacidade que a
linguagem possuide manipulara arvore DOM. O JavaScripttambém consegue alterar
dinamicamente a estética dos elementos em conjunto com o CSS (SAMY,2010). A
linguagem também oferece manipulacao e processamento de dados, pois consegue
interagir com formularios HTML para consultar o que foi digitado neles, calcular, tratar
e realizar diversas operacfes sobre os dados fornecidos por usuarios (SAMY,2010).

Dentre as diversas caracteristicas da linguagem, € importante para o presente
trabalho ressaltar que o JavaScript pode ser classificado como uma linguagem de
programacao funcional (versecao 2.4). Essa classificacéo é possivel pois alinguagem
possui o poder de aplicar nas fungdes as mesmas operacgdes que aplica as outras
variaveis, em outras palavras, as fun¢des possuem as mesmas caracteristicas das
demais variaveis (Banks e Porcell0,2017).

A linguagem com o passar dos anos sofreu diversas mudancas, sendo que
atualmente, com o surgimento do interpretador Node JS, o JavaScript tornou-se uma
linguagem fullstack, onde utiliza-se ela para programar o “mais pesado” no lado
servidor e a criacdo das paginas web no lado cliente, fornecendo solu¢des mais
abrangentes do que o0s objetivos iniciais no cerne da sua criagdo (Banks e
Porcello,2017).
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251 FLOW

A linguagem JavaScript possui tipagem fraca, onde uma variavel pode assumir
diversos valores com tipos diferentes e pode a mesma variavel aceitar diferentestipos
no decorrer da execucao do script (com tanto que essas variaveis ndo sejam
constantes) (SAMY,2010).

Conforme apresentado na sec¢ao 2.4, os componentes da presente solucdo séo
funcionais e a definicdo correta de tipos é importante para assegurar a qualidade da
funcao, evitar que erros basicos acontegam.

Ao analisar a questdo de qualidade das funcbes e da tipagem fraca do
JavaScript, optou-se por adicionar um checador de tipos chamado Flow que visa
incrementar a qualidade da solucao proposta, pois ao controlar os tipos as chances
de erros l6gicos se tornam menores.

O Flow € um checador de tipos que permite a identificacdo de tipos errados em
tempo de compilagdo, possuindo como um dos objetivos permitir um cddigo
JavaScript mais confiavel (FLOW, 2020). O Flow funciona através de anotacfes no
codigo que permite o desenvolvedor determinar qual o tipo de cada elemento do seu
codigo (FLOW,2020).Conforme mostrado na Figura 4, o desenvolvedor informou que
0 parametro n é do tipo number, logo, se a funcao square forinvocado e receber como
parametro algum valores que nao seja numero, o Flow avisard em tempo de
compilagédo (conforme mostrado na linha6), ajudando o desenvolvedor a identificar

potenciais erros no cédigo e com isso melhorar a confiabilidade do seu caodigo.

Figura 4 - Exemplo Flow

function square(n: number): number {

return n * n;

square(“2"); //

Fonte: Flow,2020

26 HTML
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O HTML (HyperText Markup Language) foi criada no CERN (Organizacao
Europeia para a Pesquisa Nuclear), que desenvolveu a linguagem com o objetivo de
facilitar a troca de documentos eletrbnicos na internet, possibilitando o envio e
recepcdo de trabalhos completos que possuiam o poder de empacotar diversos
formatos de informagdes como texto, sons e imagens. Outro facilitador criado com o
HTML foi o da interligacdo de documentos, a capacidade de a partir um documento
na Internet, navegar para diversos outros documentos, constituindo o chamado
hipertexto (MUSCIANO & KENNEDY,2000)

Segundo Musciano e Kennedy (2000, pg 9, traducao nossa), o HTML é definido
como: “HTML é uma linguagem de layoutde documento e especificagao de hiperlink’.
A linguagemestruturaa pagina web, determinando como ela seré exibida, como estao
organizadas as informacdes e possibilita uma forma de interatividade entre
documentos (ndo confundir com interatividade da pagina possibilitada pelo

JavasScript), através dos links de hipertexto.

2.6.1 Estruturado HTML

Um documento HTML é formado essencialmente por textos, que sédo as
informacgdes contidas em uma pagina web e por tags que determinam a estruturacao
do documento (W3,2020).A estruturado HTML, da maneira mais simples, € composta
essencialmente poruma tag <html> que incorpora duas outras tags, que sao <head>
e <body> (MUSCIANO & KENNEDY,2000). Com a tag <head> é possivel definir
metadados para a pagina web, esses metadados fornecem informacgdes sobre os
dados da pagina, exemplos dessas informacgdes sdo a estrutura de caracteres da
pagina, o estilo CSS usado e o titulo, todos eles descrevendo informacdes sobre o
documento HTML, sobre a pagina(W3,2020). Na tag <body> é colocado o texto que
sera exibidonapaginaweb, assim como as demais tags que determinam como o texto
serd exibido ao usuério, além de permitir exibicdo multimidia (imagens, sons entre
outras midias) e vinculacgéo de hiperlinks (MUSCIANO & KENNEDY,2000).

Abaixo um exemplo de cédigo simples no HTML, onde é possivel visualizara
estrutura basica de um documento HTML. As tags obedecem a estrutura antes
definida, onde <html> engloba <head> e <body>, tendo <head> uma outra tag que

define metadados e a <body> o0 texto que sera exibido para o usuério.


https://www.w3schools.com/html/html_head.asp
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Figura 5 - Cédigo Simples HTML

<html:

chead:

ztitle=Barebones HTML Document</titlex

</ heads>

chody

This 11lustrates, 1n a very <i=simp</1=le wav,
the basic structure of an HTML document.

</ body=

o html =

Fonte: Musciano e Kennedy,2000.

2.6.2 Sintaxe basicado HTML

A sintaxe do HTML é composta por tags, essas tags sao formadas através do
nome da tag que se deseja usar (fornecida pela linguagem HTML) entre colchetes. As
tags em HTML ndo sdo case-sensitive, ou seja, informar o nome com partes
minusculas ou maiusculas néo interfere no funcionamento, com tanto que sintaxe da
palavra esteja correta. As tags do HTML suportam a inclusdo de atributos, eles sao
passados antes do primeiro colchete e servem para alterar caracteristicas da tag ou
do seu contetdo. A passagem de valores para atributos segue uma estrutura de nome
do atributo que sera alterado, seguido pelo simbolo “=” € 0 novo valor que o atributo
assumira. Caso um novo valor informado ao atributo n&o contenha espagos em
branco, pode-se passar o valor apés informar o “=”
valor entre aspas (simples ou duplas) (MUSCIANO & KENNEDY,2000).

, caso contrario deve-se passar o0

2.7 CSS

No comeco da Internet (1990-1993), o HTML era usado como uma linguagem
que criava varias partes de um documento, possuindo uma caracteristica
essencialmente estrutural para as paginas web, sendo usado apenas para “montar”
umdocumento que era exibido através do navegador, ndo sendo enfoque principalda
linguagem a parte estética (MAYER,2004).

Com a percepcéao do potencial da Internet, existiu um aumento consideravel no
numero de sites criados, diversas empresas e usuarios comuns comecgaram a criar

suas paginasweb. Com esse aumento, os criadores de sites desejavam o poder de
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adicionar determinados efeitos para suas paginas, adicionar a parte estética ao
conteddo estrutural j& suportado pelo HTML. Para suprir a necessidade por uma
melhor estética, foi adicionado ao HTML determinadas tags que ajudariam nessa
parte, provendo caracteristicas estéticas para uma linguagem estrutural
(MAYER,2004). No entanto, adicionar essas caracteristicas ao HTML, fere o principio
basico da linguagem, de néo fornecer aos dispositivos que o interpretam informacdes
sobre a parte de apresentacdo da pagina (cores, fonte, posicionamento e outros
atributos estéticos) (SAMY,2012).

Com a mistura da parte estrutural com a parte de apresentagdo, um
determinado problema surgiu, a falta de semantica para as marcacdes estéticas do
HTML. Com as extensbGes criadas no HTML, as paginas comecaram ser
desenvolvidas de modo que néo era possivel separar estruturas especificas de texto
comum, podendo uma estrutura como um titulo ser representada tanto de forma
estrutural com a tag <h1> como de forma textual utilizando a tag criada para estética,
como a tag <font> por exemplo, fazendo do titulo apenas um texto comum. Os
principais problemas causados pela falta de semantica introduzida sdo a extrema
dificuldade de indexacéao, reducéo da acessibilidade, dificuldade de manutencéo de
codigo e dificuldade para criar paginas de apresentacéo avancadas (MAYER,2004)

Para solucionar os problemas gerados pela mistura da parte estrutural com a
parte estética no HTML, o W3 oficializou como recomendacéo a utilizacdo do CSS
para atender a parte estética necessariapara criacao de paginasweb, noanode 1996
(MAYER,2004). O CSS (Cascading Style Sheets), pode ser definido como:

Com CSS, vocé podecontrolar a cor, afonte, o tamanho do texto, o0 espagamento entre
0s elementos, como 0s elementos sao posicionados e dispostos, quais imagens ou

cores de plano de fundo serdo usadas, diferentes telas para diferentes dispositivos e
tamanhos de tela (W3,2020,traducdo nossa).

O CSS possui como finalidade permitir que linguagens de marcagéo, como o
HTML, cumpram com seu objetivo primario, funcionar como uma linguagem apenas

de estruturacéo de contetdo e marcacao (SAMY,2012).

2.7.1 Sintaxe Basicado CSS



19
Para que o CSS possa fornecer suporte ao HTML, adicionando a parte
estética, o minimo que precisa ser usado é uma Regra CSS, que é a menor

guantidade de cédigo possivel para se estilizar algum elemento HTML (SAMY,2012).

Figura 6 - Sintaxe da Regra CSS

l Regra CSS l

seletor { propriedade: valor; }

Declaragao

Fonte: Samy,2012.

Os componentes de uma Regra CSS sdo:

1. Seletor - Define qual elemento sera estilizado com a declaragéo, pode-
se escolher todos os elementos de uma determinada estrutura. Um
exemplo de utilizacdo de seletor € utilizando a estilizacdo para o
componente <p> que representa pedacos de textos dentro da pagina
web, ao se adicionarum seletor com um estilo para <p>todo o conteldo
entre tag <p> sera estilizado por uma regra CSS (SAMY,2012)..

2. Propriedade - Atributo que serd estlizado, qual caracteristica do
elemento HTML seré alterada (SAMY,2012).

3. Valor: Valor que a propriedade assumira para que seja possivel estilizar
o elemento (SAMY,2012).

4. Declaragdo: Abrange o0s componentes propriedade e valor
(SAMY,2012).

Um exemplo de um simples cédigo CSS é mostrado na Figura 7, onde é
descrito um seletor que é “button”, uma propriedade “background-color” que é
responsavel por armazenar qual a cor do botao e o valor “aquamarine” que refere-se
a cor propriamente dita que tera os botdes que usarem esse estilo CSS. Na Figura 8
€ mostrado o codigo utilizado para criar um botdo HTML e na Figura 9 o resultado
grafico desse do codigo, que por ser um botdo sera exibido com a cor de fundo

“‘Aquamarine”. Observa-se que o nome do arquivo que contém o codigo descrito na
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Figura 8 se chama example_css.css, logo é esse cddigo é referenciado na Figura 8

(“import “./css/example_css.css”).

Figura 7 - Exemplo de cédigo CSS.

buttony]
background-color: EMaguamarine;

Fonte: O préprio Autor, 2020

Figura 8 - Cédigo Botdo Aquamarine.

mport React, I -
't ReactDOM fro
import '

ReactDOM. render(
Botdo Agquamarine
,» document.getElementById( " root"))

Fonte: Préprio Autor, 2020
Figura 9 - Resultado Gréafico Botdo Aquamarine

Eotdao Aquamarine
Fonte: Préprio Autor,2020

28 DOM

O DOM (Document Object Model), é uma interface que permite acessar,
deletar, adicionar e remover elementos de documentos HTML e XML. O DOM
organiza os elementos HTML em um formato hierarquico semelhante ao de uma
arvore (estrutura de dados) e define como as operacdes podem ser realizadas nos
elementos e os métodos que sdo fornecidos para tal (W3,1998).Cada no da arvore
pode representar uma tag HTML, um comentario ou um texto contido entre tags
HTML(FLANAGAN,2011).
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A nomenclatura dada (Document Object Model) foi assim escolhida inspirada
na orientacdo a objetos, pois um documento representado por uma arvore DOM
abrange ndo somente os dados dos objetos (nds), mas também seus
comportamentos. Sendo o ndda arvore DOM representada por umobjeto, esse objeto
possui uma interface para consulta e a manipulacédo, umaforma de acessar os dados
e acOes do objeto e a existéncia de relacdes entre os objetos da arvore(W3,1998).

A Figura 10 mostra uma estrutura logica criada pelo DOM para um
determinado codigo, onde cada tag constitui um nG e assim como 0 texto presente

entre as tags, constituem outros nos.

Figura 10 - The tree representation of an HTML document.

l <body> |

"Sample Document” Epa

| ]
| "This is a" l <i> | "document” I
a

Fonte: Flanagan(2011)

“An HTML Document"

A terminologia utilizada para expressar a relacdo entre os nds é baseada em
uma arvore familiar, onde os primeiros nos abaixo de outro né sao considerado filhos
daquele no, o primeiro acima é considerado pai e qualquer nivel acima é considerado
ancestral e qualquer nivel abaixo é considerado descendente (FLANAGAN.2011).

Um dos principais objetivos presente na especificacdo do DOM, é de fornecer
uma interface padrdo que permita adicionar dinamica ao HTML em diversos

ambientes, permitindo que uma linguagem como o JavaScript possa criar paginasweb
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dindmicas em diversos navegadores, fornecendo interoperabilidade para as

linguagens que suportam processamento naweb. (W3,1998).
29 REACT

O React € uma biblioteca criada no ano de 2013 pelo Facebook, com o intuito
de auxiliarno desenvolvimento de interfaces de usuarios na web (Banks e Porcello,
2017). O React ndo € um framework, mas sim uma biblioteca, ndo sendo objetivo da
tecnologia fornecer o aparato necessario para construcdo completa de qualquer
aplicacao, sendo o React uma biblioteca especializada em apenas uma funcao,
construcao de interfaces graficas para paginas web (BANKS & PORCELLO,2017).

O React é baseado em componentes, onde componentes de diversas
complexidades controlam seus estados e reagem as suas modificacdes de forma
independente. Essa caracteristica do React permite a composicdo de interfaces
graficas, onde componentes menores sdo compostos para criacdo de uma interface
grafica complexa, ou um componente React mais complexo (conceito apresentado
também na secéo 2.4).

Uma das caracteristicas que tornam o React atrativo aos desenvolvedores € a
maneira como ele manipulaa arvore DOM, através do conceito VirtualDOM, sendo
esse assunto tratado no APENDICE A — VIRTUAL DOM.

29.1 JSX

Segundo Banks e Porcello (2017, pg 81, traducédo nossa), o JSX é: “Uma
extensao do JavaScript que nos permite definirelementos React usando uma sintaxe
similar ao HTML”. O JSX é uma extensdo da sintaxe do JavaScript, que auxilia no
desenvolvimento utilizando React, permitindo utilizar codigo HTML “dentro” do
JavaScript. Apesar de ndoser obrigatério o uso do JSX para se programar com React,
alguns beneficios sdo alcancados com a extensao da sintaxe. A facilidade obtida ao
escrever HTML dentro do JavaScript e alocagéo de elementos no DOM (eliminando
uso de alguns métodos do DOM) sédo exemplos de beneficios encontrados com o uso
do JSX (W3,2020; REACT,2020).

A sintaxe JSX permite a inclusdo de qualquer expressao JavaScript dentro do

codigo HTML, ou seja, é possivel passar valores comuns, como uma cadeia de
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caracteres pura, assim como é possivel informar funcdes, elementos React e codigo
HTML(W3,2020; REACT,2020).0utra facilidade oferecida pelo JSX é a possibilidade
de néo precisar se preocupar tanto com a sintaxe das func¢des, ndo necessitando do

controle comum que se deve ter com parénteses e chaves (STEFANOV,2016).

Figura 11 - Exemplo Table JSX

15t Table = (props: Props) {
return assembleTable(props);

1ction assembleTable(props} H
ar definition = (props.definition = undefined)}? "table": "table

+ props.definition;

ader({props)
leBody (props.itens_body,props.onClickRow)
assembleFooter(props.itens_footer)

return code;

Fonte: O préprio autor, 2020.

Na Figura 11 é apresentado um exemplo de cédigo onde as expressfes JSX
sao utilizadas para “montar’ o HTML de um componente, ou nesse caso, montar o
proprio componente. A tag <table> especificada na imagem sera a base do
componente, “dentro” dela é colocado todo o cdédigo necessario para gerar um
componente completo, toda esse cédigo sera obtido através das trés funcdes
especificadas, e o resultado das funcdes sera posto em ordem dentro da tag <table>
através de expressdes JSX especificadas pelas chaves que cercam as funcdes.
Como é possivel ver naFigura 11, o JSX assemelha-se muito com o HTML e
de fato, o JSX €& uma extensdo extremamente parecida com o HTML, porém com
facilidade de informar codigo JavaScript entre chaves. Algumas das principais
diferencas sintaticas do JSX para o HTML sdo que no JSX todas as tags devem ser
fechadas, o atributo “class” do HTML € equivalente ao atributo className no JSX, ao
informar um estilo, o atributo “style” da tag recebe um objeto e ndo uma cadeia de
caracteres e 0 nome das propriedades CSS informadas sdo no formato camel case e

nao separados por virgulasigual o HTML tradicional.
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2.9.2 Componente React

Os componentes Reactsdo as partes que compdem uma interface de usuario,
sendo um componente React uma parte integradora de um todo (no caso, uma
interface grafica) e essa parte pode ser reaproveitada em diversas outras interfaces
graficas, fornecendo reuso de software (BANKS e PORCELLO,2017).

Os componentes React permitem uma grande divisédo e reaproveitamento de
partes de interfaces comuns como por exemplo botdes, tabelas, painéis, campos de
texto e etc. Ao permitir tamanha divisdo, o React possibilita o isolamento de todas
essas partes descritas, fornecendo a possiblidade de reaproveita-las ao longo de todo
o desenvolvimento das aplicagoes.

Um componente React possui como saida/resultado um trecho de cdédigo
HTML que sera renderizado pelo navegador (REACT,2020). O React fornece a
possiblidade de composicao, isto é agrupar diversos componentes React de diferentes
complexidades e fun¢des em um Gnico componente (assunto tratado também na
secdo 2.4 e 2.9), essa composicdo pode ser pensada como a unido de varios
pequenos trechos de codigo HTML, que podem formar uma grande quantidade de
codigo final. A composicao é possibilitada pelo atributo Children oferecido pelo React
(conceito apresentado em 2.9.3) (REACT,2020).

2.9.3 Children no React

O React possui uma caracteristica muito utilizada no desenvolvimento da
presente solucgéo, que € o atributo children encontrado nas props.

Conforme apresentado em 2.9.2, o React fornece a possibilidade de
composi¢cdo. Para que a composicdo seja possivel, € necessario a utilizacdo do
atributo children de props. O atributo children permite a criagcdo de uma hierarquia de
componentes React, onde um componente React pai utiliza de um ou mais
componentes React filhos para existir.

Um exemplo da utilidade da hierarquia é ao se pensar em uma interface
grafica onde existem os componentes React Columns, Column, Container, Button e
Field. E possivel que ao construir uma interface com os componentes antes citados,

utilize-se Columns como pai, Column como filho de Columns, Container como filho de
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Column e Button e Field como filhos de Container. Com essa hierarquia € possivel a
criacdo de umainterface grafica onde a partir de Columns existiu uma composicdo de
diversas pequenas partes graficas para a criacdo de uma Unica e mais complexa
interface grafica, conforme apresentado nafigura Figura 13. No cAdigo apresentado
naFigura 12 é possivel observar que a partir de Columns varios outros componentes

foram adicionados como filhos, e isso s6 foi possivel devido a existéncia de children.

Figura 12 - Codigo exemplo do uso de children

d placeholder="Field Filho" input_definition="1i

n definition="1 mary"> Botdo Filho</Button

Columns

Fonte: O préprio autor, 2020

Figura 13 - Resultado Grafico do exemplo de children

Fonte: O préprio autor, 2020

2.9.4 Classificagéo

Da classificacdo dos componentes quanto ao seu estado, existem duas
possibilidades, a do componente possuir um estado(statefull) ou ndo(stateless). Um
componente com estado é aquele que possui dados que determinam a versao dele
em determinadotempo, jA umcomponente sem estado € aquele que ndo possui esses
dados.

Antes da versdo 16.8 do React as manipulac¢des envolvendo o estado de um
componente eram possibilitadas apenas através das classes. Na versdo 16.8, a
biblioteca recebeu a adicdo dos chamados hooks, que sédo funcgdes especiais criadas

para facilitar as operacdes de criacdo e alteracdo do estado de um componente
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(REACT,2020). Observando-se a grande mudancaexistente, optou-se por apresentar
a classificacdo dos componentes ao utilizar a abordagem utilizando classes (mais
proxima da orientacdo a objetos) e a abordagem funcional, que € a utilizada na

presente solugéo.

2.9.4.1 Utilizando classe

Um componente stateless definido através de classe ndo apresenta um objeto
state explicitado na sua codificacao, conforme mostrado na Figura 14, sendo a Unica
possibilidade de dinamica oferecida pelo atributo props, fazendo o componente
dependente de informacdes do seu invocador ou componente pai caso queira

adicionardinamica a sua renderizagao.

Figura 14 - Componente stateless utilizando classe

extends React.Component {

*Hello, world!</hix

»It is {this.props.date.tolLocaleTimeString()}.-</h2>

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/docs/state-and-lifecycle.html

Um componente statefull definido através de classe apresenta um objeto state
explicitadono seu codigo, sendo o proprio componente que predefine os atributos que

constituem o seu estado (que encapsula o estado), conforme mostrado na Figura 15


https://pt-br.reactjs.org/docs/state-and-lifecycle.html
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Figura 15 - Componente statefull utilizando classe

nds React.Component {
r(props) {
props);
.state = {date: new Date()};

ello, world!</hix>

»>It is {this.state.date.tolLocaleTimeString()}.</h2>

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/docs/state-and-lifecycle.html

2.9.4.2 Utilizando funcdes

Os componentes React podem ser componentes funcionais, para isso basta
que o componente seja uma funcao que retorne umtrecho de co6digo HTML, conforme
mostrado na Figura 16. Para a criacdo de um componente funcional stateless ndo é
necessario o uso dos hooks, entretanto, caso exista e necessidade de manipular o
estado de um componente funcional é necessario a adicdo de algum hook. No
exemplo da Figura 17 é possivel observar o uso do hook useState que recebe um
valor inicial 0 e retorna duas variaveis, que sdo count e setCount. A variavel count
representa um atributo que compdem o estado do componente Example e a variavel
setCount € uma funcgdo que podera alterar o atributo count. Observa-se que 0s

exemplos sdo diferentes na Figura 16 e Figura 17 propositalmente.
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Figura 16 - Componente stateless utilizando funcdes

*Hello, world!</hil:>

It is {props.date.tolocaleTimeString()}.</h2>

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/docs/state-and-lifecycle.html

Figura 17 - Componente statefull utilizando fungdes
import React, { useState } from ‘react’;
function
ff D wva variavel de state, na qual chamaremos de

onst [count, setCount] = useState(g);

return {

You clicked {count} times<
<button onClick={() =3

Fonte: https://pt-br.reactjs.org/docs/hooks-state.html

2.9.5 Props e State

O state de um componente React, representa o estado em que 0 mesmo se
encontra e pode ser composto por diversos atributos. Os atributos que representam
um estado sdo previamente definidos no React e ao receberem novos valores
resultam em uma atualizacdo, uma renderizacdo nova do componente que tende a
trazer consigo novos resultados visiveis na pagina web, como uma troca de cor, troca
de texto e etc. O estado de cada componente é privado e suainformacéo fluide cima
para baixo nahierarquiade componentesReact. O componente pai pode informarseu
estado via propriedade para seus componentes filhos, entretanto os filhos nao

saberdo de qual componente veio esse estado, essa caracteristica permite maior
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reuso, pois permite que um componente possa virar filho de diversos outros
componentes (REACT,2020). Observa-se que essa questdo de geréncia de estado é
tratada também nasecao 4.1.3.

O atributo props presente nos componentes Reactrepresentam dados que séo
passados pelo invocador do componente, dados enviando no momento em que um
componente React € chamado para renderizacéo (e posteriormente atualizacdes). A
principal funcdo das props é trazer para um componente React dados necessarios
para seu funcionamento, para alguma funcao, atribuicdo e outras necessidades de
dados que 0 componente possua.

As props sao imutaveis, isso significa que ao informar um valor de props para
um componente, internamente os valores de props néo irdo mudar, entretanto é
possivel utilizar do gerenciamento de estados para dar dinamica a um componente
(REACT,2020).

2.9.5.1 Exemplode uso Props e State

Na Figura 18 e Figura 19, € mostrado um exemplo do uso estatico de props.
O componente InputParentpossuia funcao de retornar o filho Inputcom um codigo
onde a props é passado do pai ao filho e ira definiro estilo do element <input>. No
exemplo o estilo de <input>jamais mudara, pois 0 seu componente pai, estd enviando
estaticamente o nome da caracteristica estética do seu filho. Pode-se com esse
exemplo, entender que as props sdo imutaveis, elas ndo devem mudar dentro da
implementacdo do Input, e ndo é possivel mudar o valor das props que o Input

recebera se nao for por meio do uso do state.
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Figura 18 - Exemplo de componente sem estado

div className

v className=

InputParent = (

urn <Input definitio input is-primary"
N
J

ReactDOM. render{<InputParent , document.getElementById( 'root"));

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 19 - Resultado grafico de InputParent.
Example Props and State

Fonte: O proprio autor, 2020

Na Figura 20 e Figura 21 é apresentado um exemplo um pouco mais
complexo de como “alterar” os valores das props utilizando do estado do componente
pai.

A diferenca do exemplo da Figura 20 e Figura 21 e do anterior(Figura 19) é
basicamente que a props definition agora ao invés de ser informada estaticamente de
pai para filho, é informada utilizando o estado do pai que € dinamico e que pode ser
alterado via funcao onClick. Com essa alteracdo, cada vez que o evento onClick
alterar o estado do componente pai, essa alteracao provocara umanova renderizacéo
do componente pai que provocard uma nova renderizacdo do componente filho,
passando o seu novo valor do estado como props, revelando a caracteristica antes
mencionada, de manipular o estado do filho a partir do estado do seu pai. Observa-se
gue nesse exemplo também foi adicionado um elemento button que é apenas uma
forma de disparar o evento onClick e também adicionado elementos do Bulma, esses
parafinsestéticos do exemplo. O funcionamento de onClick € exemplificadonaFigura

21 onde é possivel observar que a cada clique que o componente Button sofrer, uma
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nova cor sera atribuida a ele e um novo nome, e cada alteracdo uma nova
renderizacao é executada.

Figura 20 - Exemplo de componente com estado

Input = (props)
return className="columns is-center
className="column is-half"
className={props.definition} wvalue="E

className="column is-half"

className="buttc

onClick={props.onClick}>{props.name

InputParent = (props) {
[state, { onClick }] = useModel();

Input definition={state.definition} onClick={onClick} name={state.name

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 21 - Funcéo useModel de InputParent

useModel() {
initial = {
definition: i

onClick = () {
if (state.count == @)
State({definition: "input is v", count: state.count + 1, name:
if (state.count

tate({definition: * t is-info", count: state.count + 1, name: "T
if (state.count

tate({definitio ' t is-warning”, count: state.count + 1, name: "T
if (state.count

State({definition: "input is ", €O : state.count + 1, name: "F

oA

=turn [state, { onClick }]

ReactDOM. render{<InputParent />, document.getElementById( root'));

Fonte: O proprio autor,2020
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2.10 BULMA

O Bulma é um framework CSS, de codigo aberto que auxilia o0s
desenvolvedores na manipulacdo da parte estética das interfaces graficas de
aplicacdes web, sendo as principais caracteristicas dele ser responsivo, modular,

baseado no Flexbox e sem custo para uso (BULMA,2020).

o Responsivo: Significa que a estética de elementos que utilizam Bulma se
adaptam a diferentes dispositivos, tamanhos de telas e janelas. Essa
caracteristica permite que o desenvolvedor ao utilizar o Bulma néo precisa se
preocupar tanto com alteracdes de layoutque ocorrem de um ambiente para
outro ou gastar tempo elaborando métodos para adaptar um elemento a
diferentes tamanhos de tela (BULMA,2020).

o Modular: O Bulma fornece a opcao de escolher quais das suas classes usar
sem precisar importar todo o arquivo .css para 0 projeto, se desejado é
possivel importar somente os seletores referentes a um determinado
componente (BULMA,2020).

o Flexbox: O Flexbox é um conjunto de propriedades fornecidas pela
implementacdo do CSS que facilita a construcdo de interfaces
responsivas(W3,2020). O Bulma na sua implementacdo utiliza dessas
propriedades para construir seus seletores, fornecendo aos elementos poder

de adaptacao do layoutem diferentes ambientes (BULMA,2020).

o Gratis: O Bulma é totalmente livre para uso, possuindo seu codigo acessivel
no GitHub, bastando apenas baixa-lo e utiliza-lo (BULMA,2020).

A estrutura do Bulma é um arquivo CSS (.css) com Vvarios seletores que
permitem as modificacdes estéticas nos elementos da paginaweb, bastando para o
desenvolvedor apenas importar o Bulma e utilizar os seus seletores para designara

classe de tags HTML.
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NaFigura 22 € possivel observar que para criar um botdo com caracteristicas
do Bulma, basta informar na tag <button> o atributo className com o valor “button”,
que faz referéncia ao arquivo .css e ird fornecer a estética requerida. Pontua-se que
“‘is-warning” encontrado no atributo className serve para dar a cor amarelada ao

botao.

Figura 22 - Exemplo Botao utilizando Bulma

button className="button is-warning”>Button Warning</button

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 23 - Exemplo botdo Bulma
Button Warning

Fonte: O préprio autor,2020

O Bulmapossui5 grupos principais de classes que sédo Columns, Layout, Form,
Elements e Components

O grupo Columns possui dois elementos que sdo Columns e Column. Esses
dois elementos possuem como objetivo adicionarresponsividade a interface gréfica,
pois Columns e Column permitem que os elementos “respondam” a diferentes layout
e tamanhos de interface, caracteristica essa possibilitada pelo FlexBox.

O grupo Layout fornece elementos para tratar a estrutura da pagina web,
fornecendo uma série de possibilidades de como organizar cada elemento,
fornecendo elementos que possibilitam diversas estruturas para os elementos.

O grupo Form fornece os elementos basicos de entrada de dados.

O grupo Elements descreve os elementos essenciais, trata-se de pequenas
partes de interface independentes, que podem ser usadas para compor interfaces
mais complexas.

O grupo Components fornecem os elementos Bulma que séo resultados da

composicdo de outros elementos Bulma, possuindo complexidade mais elevada.
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3 SOLUCOES EXISTENTES

Buscando entender o funcionamento de solucbes usadas para apoiar o
desenvolvimento utilizando React e o framework CSS Bulma, pesquisou-se diversas
solucdes ja existentes, que estdo alinhadas aos objetivos do presente trabalho. O
presente tOpico apresenta as solug¢des encontradas, fornecendo um panorama geral
de uso e pontos importantes analisados. Primeiramente é explicado quais foram as
caracteristicas que nortearam a busca e em seguida € detalhada cada solucéo

correlata.

3.1 CARACTERISTICAS DAS SOLUCOES

Para nortear a busca pelas solucdes existentes, definiu-se cinco caracteristicas

de uma solucao correlata, sao elas:

o A solucédo deve utilizar o React para criacdo dos componentes.

o A estética fornecida pelos componentes deve ser construida a partir do
framework CSS Bulma.

o A solucéo contém implementacéo, possui a codificagdo dos componentes
disponivel para estudo

o A solucéo possui uma quantidade de componentes adequada, fornecendo no

minimo 10 componentes para utilizag&o.

3.1.1 Pesquisadas solucdes

As pesquisas em ferramentas como Google Scholar néo revelaram muitos
beneficios para o presente trabalho, os resultados refletiam guias didaticos, tutoriais
e artigos que detalhavam as tecnologias, porém né&o forneciam uma série de
componentes construidos com os objetivos desejados.

Para suprira “caréncia” fornecida pelas ferramentas académicas, optou-se por

procurar em repositorio mais “informais”,como o NPM e a busca tradicional no Google.
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A buscatradicional através do Google nao retornou resultados interessantes,
sempre retornando o mesmo pacote e indicando tépicos que ndo supriam 0s pré-
requisitos definidos;

O NPM é umrepositério JavaScript open source que possui mais de 1 milhdo
de pacotes JavaScript disponiveis para uso. Ao pesquisar no NPM, o intuito foi
descobrir solucdes existentes criadas utilizando React e Bulma, pois a busca no
Google nao retornava mais que umou dois resultados interessantes.

No repositorio NPM, foram submetidas algumas pesquisas, listadas natabela
abaixo.

Tabelal - Pesquisano NPM

Sequénciade palavras pesquisadas Pacotes Encontrados
"react";"bulma";"components" 39
bulma;"components" 139
react;"bulma" 89

Fonte: Proprio Autor, 2020

O site do NPM onde as solugdes foram pesquisadas, fornece 3 percentuais
sobre cada pacote JavaScript, que sao: popularidade, qualidade e manutencéo.
Optou-se por observar as solugdes com qualidade maior que 90% e desconsiderou-
se a popularidade e manutencéo. De todos os pacotes retornados, muitas solucdes
se mostraram invidveis para utilizacdo no presente trabalho, por possuirem
acoplamento com outras tecnologias que nédo estdo no presente escopo (como Vue.js)
ou por solucionarapenas um pequeno conjunto de componentes e ndo uma solucao
mais complexa e completa.

Analisando o cédigo de uma série de solucdes e considerando 0s requisitos
pré-definidos, selecionou-se 2 trabalhos a partirdo NPM. Os trabalhos escolhidos se

chamam Brightleaf Elements e React Bulma Components.

3.1.1.1 Brightleaf Elements

Brightleaf Elements € um conjunto de elementos React inspirados no Bulma

que possui como objetivo auxiliar na criagdo de aplicativos e sites, sendo construida
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por um usuario do GitHub chamado Kevin (sem mais informacdes encontradas).A
solucao engloba 4 grandes conjuntos de classes do Bulma, que sao layout, forms,
elements e components, excluindo apenas o conjunto columns. Observa-se que a
versdo da solucao, ao ser analisa no presente trabalho, é a 1.9.0 (commit em
29/12/2019), assim como sua documentacao fornecida em

https://brightleaf.dev/elements/#/.

3.1.1.1.1 Propriedades estéticas

Para modificar a estética de um componente React através da presente
solucdao correlata, basta informaruma propriedade (props) que represente uma classe

existente no Bulma, utilizando o formato camel case.
Figura 24 - Cdodigo conjunto de botées BLE
import React from 'react’
import { Buttons, Button } from '@brightleaf/elements

export default =3

return

Buttons
Button isPrimary>Primary</Button
Button isInfo>Info</Button
Button isDanger>Danger</Button
Button isLink>Link</Button
Button isWarning>Warning</Button
Button isSuccess>Success</Button

Buttons

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/buttons
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Figura 25 - Resultado grafico conjunto de botdes BLE

Warning

oo | e Lo [

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/buttons

As props isPrimary, isinfo, isDanger, isLink, isWarning e isSuccess do exemplo
fornecido na Figura 24, representam nomes de cores do Bulma, essas props serao
mapeadas internamente pelo componente Button e retornardo para o componente o
nome da classe do Bulmaa qual elas representam. No exemplo fornecido isPrimary
representa a classe “is-primary”, islnfo a classe “is-info” e as outras seguem o mesmo

padrao.

3.1.1.1.2 Utilizagao de componentes complexos

Para a criagdo de componentes mais complexos a solugcédo apresenta uma
caracteristica de grande particionamentodo “pedaco” de interface que sera exibidoao
usuario. Isto €, para criar um determinado componente, como uma Barra de
Navegacéo, € necessarioinformarvarios outros componentes React que representam
partes da barra de navegacao.

Para criar uma simples barra de navegacéo utilizando a solugao, se faz
necessario informar um grande numero de componentes. Dois pontos negativos
podem ser notados com essa abordagem, a necessidade de aprender como utilizaro
componente de forma individual e em grupo e a grande replicacéo de tags, de codigo,
mesmo utilizando uma solucao que busca reduzira quantidade de codigo e o esforgo

de desenvolvimento.


https://brightleaf.dev/elements/#/buttons 2020

38

Figura 26 - Cédigo barra de navegacao BLE

MavBarMenu id="navbarBasicExample

NavBarstart

MavBarItem>»<a>Home</a MNavBarItem
MavBarltem><a>Documentation</a MavBarItem
NavBarDropDown title="Examples
MavBarItem»<a to="/containers”:>Container</a MNavBarItem
NavBarItem
a to="/columns">Columns</a
avBarItem
MavBarItem
a to="/notifications">Notifications</a
MavBarItem
NavBarItem
a to="/autocomplete"”>AutoComplete</a
MavBarItem

MNavBarDivider
NavBarItem

a>*Report an issue</a

MNavBarItem
avBarDropDown
NavBarstart

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/navbars

Figura 27 - Resultado gréafico barra de navegacéo BLE

(7)) BrightLeaf

JS Home Documentation Examples v m Log in

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/navbars

Como vantagem, o grande particionamento fornecido pela solucéo, oferece
também uma grande customizacéo, € possivel executar diversas opera¢des em cada
pequena parte do componente e alterar de maneira bastante flexivel essas partes.

Um exemplo onde esse particionamento aumenta de maneira consideravel o
cddigo envolvido nainvocagado de um componente é ao utilizar o elemento Table. Na
Figura 28 é possivel notar que para informar as linhas do cabecalho da tabela e do
corpo € necessario informar um componente TableCell ou um componente
TableHeaderCell. Além da necessidade de se lembrar dessa nomenclatura, € preciso

também repetir as tags para adicionarnovas linhas, essa repeticdo ao construiruma
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pequena tabela ndo trara muitos problemas ao desenvolvedor, mas em casos de
aplicagcfes onde a tabela € mapeada de maneira dindmica, se tornara necessario a
criacdo de varias linhas HTML, cabecalhos e rodapés manualmente, usando duas

tags para cada unidade, acarretando em muito cédigo.

Figura 28 - Codigo Tabela BLE

import React from ‘react’
import Table, TableHead, TableRow, TableHzaderCell, TableBc

export default =>
return

1>0ne</TableHea
1>Two</TableHea

2ll>Three</TableCell
ell>Four</TableCell

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/tables

Figura 29 - Resultado Gréafico Table BLE
One Two
Thres Four

Fonte: https://brightleaf.dev/elements/#/tables
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3.1.1.2 React Bulma Components

O pacote React Bulma Components € um conjunto de componentes utilizados
para auxiliar no desenvolvimento React e Bulma. Basicamente possui 0S mesmos
objetivos que o trabalho correlato detalhado na secéo 3.1.1.1, o Brightleaf Elements,
e foi criado por um usuario do GitHub chamado apenas de John (sem mais
informacBes obtidas). Possui uma caracteristica interessante, foi o pacote mais
retornado nos resultados da pesquisa no Google, as referéncias em quase todas
situacOes apontavam para esse pacote. Observa-se que a solucdo existente foi
observada conforme consta na sua versdo 3.2.0, com o0 commit anterior em
03/03/2020, assim como sua documentacgao presente em

https://couds.github.io/react-bulma-components.

3.1.1.2.1 Propriedades estéticas

Para modificar atributos estéticos utilizando a presente solucéo correlata, €
necessario informar ao componente React o nome do atributo e 0 novo valor que ele
recebera. Os nomes dos atributos passados aos componentes ndo seguem o padrao

do Bulma, foram criados da forma como o autor da solucao julgou adequada.

Figura 30 - Codigo botdo RBC

<Button
fullwidth={boolean('Full width', false)}
color={select("Color', colors)}
loading={boolean('Loading’, false)}
outlined={boolean( 'outlined’, false)?}
inverted={boolean( ' Inverted’, false)}
disabled={boolean( 'Disabled’, false)?}
text={boolean( ' Text', false)}
remove={boolean( Remove', false)}
isstatic={boolean('static", false)}
rounded={boolean( 'rRounded”, false)?}
onClick={action("Button Click’)}
onMouseEnter={action{ Hover ")}

Button
</BUTTOMN:

Fonte: https://couds.github.io/react-bulma-components/?path=/story/button--default.
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Para a construcdo de componentes com um nivel de complexidade maior, a

presente solugdo correlata utiliza, assim como a Brightlef Elements, um grande

particionamento como forma de construir o componente.

Figura 31 -Cddigo barra de navegacdo RBC

Navbar= () (t className="columns" className="column is-

Navbar color={'primary'} active= transparent=
Na .Brand
Navbar.Item renderfs="
/bulma-1

tainer
.Item dropdown hoverable href="#"
i arrowless= First

Subitem 2
Navbar.Item

r.Dropdown
r.Item
n.Item href="#"

r position="end
r.Item href="#"

half’

Fonte: Adaptado de https://couds.github.io/react-bulma-components/?path=/story/navbar--default
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Figura 32 - Resultado grafico Barra de Navegacdo RBC

First s Second At the end

Fonte: Préprio Autor,2020

Os pontos negativos da presente solucdo na questdo do grande
particionamento sdo iguais aos da solucdo Brightleaf, pois possui uma grande
capacidade de customizacdo, mas ao mesmo tempo exige uma verbosidade muito
grande, um consideravel nimero de componentes para construcdo de outro
componente e dificuldades de memorizacdo de cada item, além de uma “fuga” muito
grande da nomenclatura do Bulma.

Um ponto negativo adicional que a presente solu¢éo correlata possui esta na
nomenclatura dos atributos estéticos, que como antes mencionados, ndo estéao
relacionados com os nomes das classes do Bulma, necessitando de um esforgo
adicional do usuario em decorar a forma como o autor resolveu nomear esses
atributos. Outro ponto negativo encontrado nessa abordagem, € a necessidade de
além de informar o nome do atributo, informar em varias situacdes o valor dele, sendo
necessario em situagcdes booleanas, declarar se um atributo é verdadeiro ou falso,
algo que se repetira incessantemente pelo coédigo, pois grande parte das
caracteristicas que serdo adicionadas a um componente, possuem uma natureza
binaria, demandando a informacao atributo/valor em diversas ocasides.

O ponto positivo da biblioteca, como antes mencionado, é o do alto poder de
customizacdo dos componentes gerado pelo grande particionamento. Outro ponto
positivo que vale ressaltar, é que a presente solucéo correlata fornece a possibilidade
de alteracdo do CSS do Bulma, isto é, permite que as classes fornecidas pelo Bulma
sejam alteradas (via SASS), ndo usando o “default” encontrado no arquivo .css que
representa o resultadofinal do framework Bulma, essa caracteristica adicionamaiores

possibilidades de customizacao estéticas aos desenvolvedores.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 SOLUCAOPROPOSTA

No presente topico é apresentada a solugcdo desenvolvida para alcancar 0s
objetivos definidos.

Para definir o que seria criado com a soluc¢éao, diversos requisitos funcionais e
nao funcionais foram elicitados. Todos os requisitos foram criados apds profunda
andlise teorica e pratica sobre os componentes que possibilitaram o alinhamento do
requisito a qualidade da solucado e ao tempo definido para sua criacdo. Os requisitos

da solucéo proposta sdo expressos na Tabela2 e Tabela 3.

Tabela 2 - Requisitos funcionais

Requisitos Funcionais

RF Descrigao
1 A solugdo deve implementar o conceito de interagao

Um componente React deve sercriado para cada elementojulgado importante
2 para a solugdo
3 Um arquivo .flow deve sergerado para cada componente Reactda solugdo

A solugdo deve possibilitar averiguagado de tipos emtempo de compilagdo aos
4 usuarios

A solucdo deve impedir que dados de tipos errados sejam usados pelos

5 componentes

Fonte: O préprio autor,2020
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Tabela 3 - Requisitos ndo funcionais

Requisitos Nao Funcionais
RNF Descricao
1 A nomenclaturada parte estética da solucdo deve serigual a fornecida pelo
Framework Bulma

2 Os componentes React dasolucdo precisam sertodos dotipo stateless

3 Os componentes React dasolucdao devem sercriados através de um modelo
pré-definido

4 Os atributos "props" dos componentes React dasolugdo devemsser
padronizados

5 A solugdo deve funcionarcom o framework Bulma na versao 0.9.0

6 A solucdo deve funcionarcom a biblioteca React na versdo 16.13.1

7 A solucdo deve serdisponibilizada no repositério NPM

8 A solucdo deve terumadocumentacao em formato Github Wiki disponibilizada

Fonte: O proprio autor,2020

Faz-se necessario pontuar que a solucdo proposta é construida utilizando
componentes funcionais criados a partir da ideia de programacao funcional definida
em 2.4.

A solucéo proposta busca gerar um resultado equilibrado entre customizagao
e facilidade no uso, optando por adicionar uma certa customiza¢cao aos componentes
sem adicionar complexidades desnecessarias.

Manteve-se a nomenclatura do Bulma, principais motivos: néo precisar
aprender uma nova nomenclatura, permitir a compatibilidade com os elementos
fornecidos pelo Bulma e maior flexibilidade ao definir os elementos.

Os componentes desenvolvidos na presente solucdo abrangem os grupos
Columns, Layout, Form, Elements e Components. Observa-se que existem
adaptacdes quanto ao conteddo proposto na documentacdo do Bulma e a

implementacdo na presente solucao

41.1 Estrutura Geral

No presente topico sdo apresentados os aspectos fundamentais da presente

solucéo.



45

De todas as caracteristicas brevemente explicadas anteriormente, duas ideias
sdo fundamentais para compreensao da presente solucdo e de como ela busca
diminuir o codigo gerado na integracdo React/Bulma, que sédo a criacdo de uma
estrutura pré-definida para os componentes e a interacao para criacao de codigo
HTML.

4.1.1.1 Estrutura pré-definida

A ideia dessa caracteristica € de criar o componente desejado a partir de um
modelo e com isso diminuir uma parte da codificacdo necessaria. Os modelos
utilizados para confeccéo da maioria dos componentes foram os disponibilizados pela
documentagcdo do Bulma, onde eles foram analisados e programados através do
React de uma forma que a codificacéo por parte do usuario da solucéo proposta fosse
menor do que a codificacdo original.

E possivel exemplificar essa estrutura através do elemento DropDown do
Bulma. Na Figura 33 é possivel ver que o Bulma fornece uma estrutura para um tipo
de DropDown que pode ser criado (na documentacdo varios exemplos sédo
fornecidos), a partir desse e de outros exemplos foi implementado o componente
DropDown da presente solucéo, que busca oferecer uma forma de replicar todos os
exemplos fornecidos pelos Bulma s6 que exigindo menos cédigo por parte do

programador.
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Figura 33 - Elemento DropDown original Bulma

<div class="dropdow
<div class="dropdown-trigger”>
<button class="button" aria-haspopup="true"
aria-controls="dropdown-menu" »
<span>Dropdown button</span>
<span class="icon is-small">

hidden="trus"></i>
<fspan>
</button>
<fdiv>
<div class="dropdown-menu” id="dropdown-menu
role="menu">»
<div class="dropdown-cont
<a href="#" class="dropdown-item">
Dropdown item
<fa»
<a class="dropdown-item">
Other dropdown item
<far
<a href="#" class="dropdown-item is-active"»
Active dropdown item
<fa»
<a href="#" class="dropdown-item">
Other dropdown item
<far
<hr class="dropdown-divider">
<a href="#" class="dropdown-item">
With a divider
<fax
<fdiv>
<fdiv>
<fdivs

Fonte: https://bulma.io/documentation/components/dropdown/

Utilizando o exemplo do modelo da Figura 33 e modificando ele, foi possivel
chegar a implementacédo do componente DropDown da presente solugcédo, que uma
parte do codigo € apresentada na Figura 34. Na Figura 34 é possivel observar 4
seletores do Bulma predefinidos na implementacdo do componente da presente
solugcdo. Com a predefinicdo de dropdown-trigger, dropdown-menu e dropdown-
contenté possivel eliminara necessidade do uso de 6 tags ao se criar um DropDown
com o modelo utilizado, mostrando que s6 de pré-definiruma estrutura, a reducéo de
codigo ja pode ocorrer.

Esse método de reducdo foi usado no desenvolvimento de todos os

componentes, sempre que uma implementacdo comecava era necessario pegar um


https://bulma.io/documentation/components/dropdown/
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modelo e refind-lo até gerar um componente. Observa-se que em parte dos casos

utilizar da estrutura pré-definida ja gerava um melhor reuso

Figura 34 - Trecho do cédigo do componente DropDown
DropDown = (pro
validate(props,
definition .defi ¥ * "dr wn" : "dropdown " + props.definition;

Fonte: O proprio autor,2020

A implementacdo do conceito de estrutura pré-definida estd cumprindo o

requisito ndo funcional 3 (RNF3) conforme descrito na Tabela 3.

4.1.1.2 Interacdo para criacao de codigo HTML

Outra caracteristica da solucao que contribui com o reuso de software é o da
interacdo para criacao de cédigo HTML.

Alguns componentes da presente solucdo como Tabs utilizam de itens para
construiro seu contetdo. O componente Tabs possuiitens que representam as suas
abas, que se construidas através do uso convencional do React e Bulma, faz-se
necessariodigitar duastags para cada unidade ou criar métodos para a montagem do
HTML dinamicamente.Na Figura 35 € possivel notar queda linha20até a 27 é criado
o0 elemento Tabs através da forma convencional e na linha 30 através da solucdo
proposta.

Na linha 30 da figura, € possivel observar que itens (linha 9 até 13) é passado
como props e apresenta os nomes de cada aba especificado noatributo value de cada
objeto atribuido em itens.

Esse exemplo reflete a propriedade de interacéo presente nasolucéo proposta

onde optar por utilizar codigo JavaScript (linha9 até 13) diminui a digitagdo de tags
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HTML e eliminaa necessidade de métodos especiais que criam codigo HTML para

cada unidade de um componente.

Figura 35 - Exemplo Tabs

+

", definition: "is-active"

Pictures

Documents

Tabs itens={itens

.
document . getElementById( ' root"));

Fonte: O préprio autor,2020

A implementacdo do conceito de interacdo para criacdo de codigo HTML

cumpre com o requisito funcional 1 (RF1), definidona Tabela 2.
4.1.2 Comportamento Geral

No presente topico é apresentada a parte comportamental dos componentes.
Por existir uma variabilidade do funcionamento de cada componente, optou-se por
selecionaralguns componentes e detalhar seu comportamento. O tdpico esta divido

em componentes independentes e componentes dependentes.

4.1.2.1 Componentesindependentes
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No presente subtépico sdo apresentados o comportamento genérico dos
componentes que nao dependem de outros componentes da solucdo para o seu
funcionamento, mostrando o fluxo de execucédo dos componentes Button e Checkbox.

Faz-se necessario pontuar uma caracteristica excepcional nos diagramas de
sequéncia que serdo apresentados no presente tépico, os lifetime ndo se referem a
classe conforme encontrada na orientacéo a objetos, mas sim tratam de arquivos JS
gue ndo possuem a mesma semantica das classes do paradigma de orientacdo a
objetos, pois conforme explicado em 4.1, trabalha-se na presente solu¢cdo com uma

abordagem funcional.

Figura 36 - Codigo Button ARB

,document . getElementById( "'root')};

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 37 - Resultado Grafico Button ARB

Fonte: O préprio autor,2020
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Figura 38 - Comportamento do componente Button.

Usudrio
informa - Button
props
Usuario . :
|
|
| |
' 1: props |
|
’J_

1.1: validate(props, props_obj,"Button)

1.2: getDefinition (props)

11

w

.
Powered

<é>

Fonte: O préprio autor, 2020

Conforme é observado na Figura 38, no inicio do diagrama € possivel notar
que o usuarioinforma as props para o componente Button (mensagem 1:props), ou
seja, fornece todas as informacfes (parametros) necessarias para que Button
funcione conforme o esperado, no caso do exemplo a informacdo passada pelo
usuario € uma string “is-danger” (definition) e uma string “Botao”(label) através da
props definition (conforme mostrado na Figura 36).

A passagem de props, inicia o processo de montagem do componente,
iniciando a execucdo de uma funcédo, essa funcdo é o componente Button
propriamente dito, (conforme explicadonotdpico 4.1), logo, a maior barra de execucéo
existente no lifetime de Button é referente a toda execucédo do préprio componente.
Para fins de explicacdo, essa barra sera chamada de “barra de execuc¢ao button”. O
objetivo da barra de execucado de button é criar um trecho de cédigo HTML que
representa um botdo HTML com as caracteristicas definidas pelo Bulma resultando
em umcomponente React.

Apos o inicioda execucéao representadaem barra de execucéao button, a fungao
validate € invocada e em seguidaa funcao getDefinition € invocada e recebe como
parametro a props informada pelo usuario. A propriedade definition € um atributo de
props onde o usuario informara propriedade(s) estética(s) que esteja(m) definida(s)
pelo Bulma. O objetivo do método getDefinition em Button € criar um className a

partir de definition para que seja atribuida a tag <button>.
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Depois da execucao de getDefinition é criado o retorno da funcao representada
por “barra de execugao button”, que é umtrecho de cédigo HTML. Observa-se que a
mensagem 1.3 encontrada na Figura 38 representa o retorno da barra de execucao

de button para o usuério.
Para complementar o entendimento da parte comportamental da solucéo é

possivel observar a dinamica de outro componente, o CheckBox.

Figura 39 - Codigo exemplo CheckBox ARB

ox disabled= onClick={()=>{alert("Clico
disabled with onClick

,document . getElementById(’ root p];

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 40 - Resultado grafico CheckBox ARB

Unormal

Cwith link here

Cwith on click
disabled with onClick

Fonte: O préprio autor,2020
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Figura 41 - Comportamento componente CheckBox

Usuario
% Informa props

Usuario

CheckBox

1: props

A 4
y _

1.1: validate(props, props_obj,"CheckBox")

m
1l
0
m

Fonte: O préprio autor, 2020

Observa-se uma semelhanca do comportamento de CheckBox com o
comportamento de Button apresentado na Figura 38, diferenciando CheckBox de
Button apenas em uma chamada adicional de fung¢do que Button realiza
(getDefinition).

Observando-se os exemplos fornecidos de Button e CheckBox é possivel notar
gue a maior semelhanca entre os dois na parte comportamental é: O usuario informa
props, 0 componente comega seu processo de montagem e retorna um trecho de
coédigo HTML ao final desse processo. A importancia de pontuar essa semelhanca
estd no uso desse comportamento em todos os componentes independentes da

solucéo.

4.1.2.2 Componentes dependentes

Determinados componentes invocarao funcdes auxiliares durante o processo
de montagem (como € o caso de Button na Figura 38) e outros irdo simplesmente
receber props e criar um retorno, entretanto na presente solucdo existem o0s

componentes que funcionam em conjunto com outros componentes, que dependem
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de componentesda presente solucao para funcionarem,que podem ser chamadosde
componentes dependentes

A principal diferenca entre componentes dependentes e independentes é que
os dependentes invocam outros componentes da presente solucao, funcionam em
conjunto com eles (composicao).

Para exemplificar essa diferenca sdo apresentados na Figura 42 e Figura 43
os cbdigos da implementacdo dos componentes Button e Field. A principal diferenca
observavel € que Button ndo possuireferéncias para outros componentesda presente
solucao, enquanto que Field apresentainvocagdes do componente Control e Input, o
que o torna dependente desses dois componentes e quaisquer alteragcdes em Control

e Input, refletirdo em Field.

Figura 42 - Parte do cédigo componente Button ARB

validate(props, props_ on™};
definition = petDefinition{props);
.« .props.custom} disabled={props.disabled ===
classHame={definition} onClick={props.onClick

props . label

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 43 - Parte do cédigo componente Field ARB

.help_definition == ¥ "help": "help "+props.help_definition;

props .label
ontrol_definition == ? "has-icons-left” : props.control_definition
Input definition= nput_definition
onChangeEven onChange
placeholde props.placeholder

ype - pe

value={pro
custom={props.custom
Input
assemblelcon(props)
help value != &R
sName={help_definition}:{props.help value

Fonte: O préprio autor,2020
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4.1.3 Estado dos componentes

Conforme definido no topico 2.9.4, existem duas classificacbes para 0s
componentes, que séo stateless e statefull. No presente trabalho decidiu-se
implementar todos os componentes na forma stateless.

Essa decisdo esta calcada na ideia de Single Source of Truth (SSOT), em
portugués “Fonte unica da verdade”. Uma tecnologia muito utilizada que implementa
0 SSOT é o Redux, amplamente usada para o gerenciamento de estados ao se
desenvolver componentes React, principalmente o0s com complexidade
consideravelmente elevada. O SSOT no Redux € observado no gerenciamento dos
estados, ele prové uma unica fonte de dados (estado) em uma arvore de
componentes, e quaisquer alteracdes realizadas nesses dados, séo feitas através de
referéncias, e somente essas referéncias poderdo alterar o estado, sendo essa uma
caracteristica de “protecdo” dos dados e desacoplamento, fornecendo aos
componentes maior independéncia quanto aos valores que manipulara
(REDUX,2020).

A motivacdo de implementar os componentes como stateless estd na
possibilidade de delegar ao usuario a tarefa de gerenciar o estado, retirando dos
componentes da solucéo qualquer responsabilidade que n&o for reagir a eventos dos

usuarios e renderizar as mudancas conforme a sua implementacéo.

414 Padrdes de Nomenclatura

O presente topico trata da explicacdo dos padrdes adotados pela presente

solucédo, que foram desenvolvidos com objetivo de facilitar o aprendizado da solucéo.

4.1.4.1 Atributos

O presente subtopico visa mostrar a nomenclatura dos atributos utilizados nos
componentes. Primeiramente € explicado um padrédo para a construcdo e uso da
nomenclatura da solucdo e em seguida sdo descritas as props e as variaveis

Javascript utilizadas.
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Existe uma divisdo de conceito que precisa ser pontuada, toda manipulacéo de
caracteristica que pode ser atingidaatravés do Bulma (adicionandonomesde classes
do Bulma no atributo “class”), é possibilitada pelo uso de definition, porém existem
alteracOes que sao resultantes da manipulacéo de outros atributos do HTML, essas

sdo atingidas por props especificas, ambos os casos sao detalhados a seguir.

Figura 44 - Chamadado componente InputARB

Input definition="1i: " type="pa ~d" placeholder="input"

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 45 - Codigo gerado pelo componente Input ARB

L (1]

placeholder="input

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 46 - Resultado grafico do componente Input ARB.

Fonte: O préprio autor, 2020

Observa-se quena Figura45 o cédigo resultante mostra a sentencga “control is-
loading”, que € uma sentencga valida que gera umresultado estético formado por duas
sentencgas do Bulma (control e is-loading). Neste caso, a propriedade do Bulma “is-
loading” é definida através do atributo className da primeira tag <div> do exemplo,
sendo assim, o componente Input da presente solucgéo, recebe essa propriedade
através da props definition, conforme observado na Figura 44.

Na Figura 47 é apresentada a chamada do componente Button da presente
solucdo e o codigo gerado, na Figura 48 é apresentado o resultado grafico do

componente.
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Figura 47 - Componente Button e codigo resultado

Button disabled={trus} label="Disabled

hutton disabled class="button":Disabled button]

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 48 - Resultado Gréafico Button Disabled

Fonte: O proprio autor,2020

No exemplo fornecido na Figura 47 é possivel observar que no cédigo gerado
pelo componente existe um atributo disabled, isto é, uma tag diferente de class que
esta alterando a estética da tag <button> e isso é refletido no componente Button da
presente solucdo, que ndo possui essa estética especificada no definition, mas sim
uma props especial para trata-la, no caso “disabled={true}”.

Conforme definido em 4.1.21 e 4.1.2.2 a presente solugdo possui
componentes dependentes e independentes. Ao utilizar um componente dependente,
em diversos casos, € possivel passar valores para os componentes das quais ele
depende e existe um padrdo para nomenclatura desse envio de valores. Para
exemplificar, serd utilizado o exemplo do componente Field. Na Figura 49 é possivel
notar que o componente Field invoca Control e Input da presente solucéo e passa
para esses componentes definition como props, entretanto no componente Field
esses valores informados sdo props.control_definition (para o definition de Control) e
props.input_definition (para o definition de Input). O padrdo exemplificado é
constituido pelo nome do componente filho que o usuario deseja modificar (no caso
do exemplo input e control) e o par@metro que esta sendo alterado. Na Figura 49
ainda é possivel notar que alguns parametros informados para componente filho de
Field ndo possuem o padrédo antes mencionado, isso pois, definition esta presente em

dois componentes (Control e Input), logo foi necessario distinguir as propriedades
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através do nome, ao contrario de placeholder e type por exemplo, que somente o

componente Input possui.

Figura 49 - Exemplo nomenclatura componente dependente

Field = (props:
validate(pro "Field");
return
props.label
definiti pr trol_definition == ? "has-icons-left”™ : props.control_definition
Input definition= put_definition

nChange
aceholder

Input

Fonte: O préprio autor, 2020

Os atributos da presente solucédo serdo divididos em dois grupos, os de

comportamento e os de aparéncia.

4.1.4.1.1 Aparéncia

Nas tabelas da presente secédo sdo descritos os atributos dos componentes

React que tratam a aparéncia desse componente, ou seja, dos seletores CSS

predefinidos pelo Bulma que sdo adicionados nas tags HTML de cada componente.
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Tabela4 — Tabela de atributos |

Atributo

Descricao

body_definition

Atributo para definir o estilo de um Button

button_definition

Estilo do definition de body do componente Hero

card_header_definition

Atributo para definer estilo de um cabecalho de Card

card_image

Imagem do componente Card

card_content

Conteudo do componente Card

card_image_definition

Atributo para definir o estilo da imagem de Card

card_head_name

Headerdo componente Card

card_header_definition

Atributo para definer estilo de um cabecalho de Card

children

container_definition

Atributo para definir estilo de um container

content_definition

Atributo que define o estilode um componente Content

control_definition

Atributo que define o estilode um componente Control

custom

Atributo para uso do JSX Spread.

custom_header(card)

Cabecalho customizado

Em inglés “definicdo”, € umavariavel que recebe as caracteristicas estéticas
do componente React representadaem formade string. E nela que o usuario
da aplicagdo informa as caracteristicas do framework Bulmaque ele deseja

gue apareca visualmente. A propriedade definition quando informada através

de props representa as caracteristicas do componente e quando enviada

definition atravésde array simboliza as caracteristicas do item

Usado para informar que o componente possuium botdo com o icone “x”
delete que simboliza “fechar”.
disabled Usado para desativar um componente.

Usado no componente ButtonlList para especificar que ele aceita outros
field componentes que nao sejam Button.

field_definition

figure_definition

Atributo que define o estilo da tag figure do componente Image

filename

Nome do rétulo do componente File.

Foot_definition

Estilo do definition de footer do componente Hero

footer(TableQuery)

Atributo bindrio que define se o rodapé de TableQuery é visivel ou ndo.

Fonte: O proprio autor,2020
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Tabelas - Tabela de atributos Il

Atributo

Descrigao

footer_definition

Atributo para definir estilo de um rodapé

head_definition

Estilo do definition de headerdo componente Hero

header (TableQuery)

Atributo bindrio que define se o cabecalho de TableQuery é visivel ou ndo.

header_definition

Atributo para definir estilo de um canecalho

height_brand

Altura do brand de NavigationBar

help_definition

Definition do elemento "help" de Field

help_value

Valor do elemento "help" de Field

href_next

URL para redirecionamento do link “next”

href_previous

URL para redirecionamento do link “previous”

icon_definition

Atributo para propriedades estéticas de icones

icon_name

Props que define qual icone do Font Awesome serad utilizado

icon_onClick

Eventodisparado ao clicar emicon

image_definition

Atributo para definir o estilo de umaimagem

image_onClick

Eventodisparado ao clicar em uma imagem

input_definition

Atributo para definir o estilo de Input

key

Usado para identificar unicamente um elemento. Usado principalmente em listas.

label

Rétulo que o componente possui

left_definition

Atributo de estilo de “media-left” do componente MediaObject

level definition

Atributo de estilodo componente Level

link

Atributo onde é informado um link paraimagem

link_brand Link do brand de NavigationBar

Caracteristica onde o componente apresenta um icone dindmico de um circulo
loading girando.
max Valor méaximo

multiple_size

Variar o tamanho de um componente Select

name

Name componente Radio

next_disabled

Link “next” desabilitado

next_name

Nome do link “next”

Fonte: O préprio autor,2020
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Tabela 6 - Tabela de atributos Il

Atributo Descricdo
p Define se os componentes Title e Subtitle sdo criados a partir da tag <p>

Props em componentes que sdo ou possuem formularios (Field, TextArea, Inpute
placeholder campo de pesquisa de Panel).

previous_disabled

Link “previous” desabilitado

previous_name

Nome do link “previous’

readonly Define se o componente é somente leitura

ref

ref_data

right Define o lado direito para alguma parte do componente
right_definition Atributo de estilo de “media-right” do componente MediaObject
rows Props utilizado para manipular tamanho do TextArea

search_definition

Atributo de estilo para campo “search”

search_icon_definition

Atributo para definir estilo doicone de “search”

search_placeholder

Placeholderpara campo “search”

spaced

Atributo binario que determina se existe espacamento em um componente Tile

Src

Atributo onde é informado a localizacdo de um recurso, como uma URLque
acesse umaimagem por exemplo.

subtitle

Subtitulo

subtitle_definition

Atributo para definir o estilo de um subtitulo

table_definition

Atributo para definir o estilo de Table (tag <table>)

title Titulo de alguma parte pré-definidado componente
title_definition Altera a aparéncia referente ao titulo, como cor, tamanho e etc.
type Tipo do textoinformado em um formulario
Em inglés significa valor, logo essavaridvel é utilizada para expressarvalores de
diversos tipos, como caracteres, objetos, podendo se estenderaos componentes
React e etc. Essa varidvel é muitas vezes encontrada ao se utilizar componentes
que possuam uma lista, ou que seja necessario o usuario informar diversos
value valores que possuam estruturasemelhante.
width_brand Comprimento do brand de NavigationBar

Fonte: O préprio autor,2020

4.1.4.1.2 Comportamento

Na tabela da presente secdo, sdo apresentados os atributos que alteram a

parte comportamental dos componentes como 0s eventos e 0s itens que o

“preencherao’.
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Tabela 7 - Tabela de atributos comportamentais

Atributo Descrigdo

E um array de objetos JavaScript que na maior partes dos casos é utilizado para
itens informar valores que fardo parte de uma lista de algum componente
itens_blocks Itens do componente Panel
itens_body Serve para diferenciarositens que pertencemao “corpo” de um componente
itens_end Itens do fim do componente NavigationBar
itens_footer Serve para diferenciar os itens que pertencem ao rodapé de um componente
itens_header Serve para diferenciarositens que pertencem ao cabecalho de um componente.
itens_start Itens do comego do componente NavigationBar
itens_tabs Itens do componente Tabs
onChange EventoonChange emtag HTML
onChangeSearch EventoonChange do componente Search
onClick Evento de onClick em tag HTML
onClickDelete Eventoao clicar no botdo "delete"
onClickRow Evento ao clicar em algumas linha do componente Table

Fonte: O proprio autor,2020

Uma descricdo mais detalhada dos atributos € fornecida no APENDICE B —
COMPONENTES DETALHADOS.
A implementacéo dos atributos seguindo a padronizacédo antes descrita cumpre

com requisito ndo funcional 4 (RNF4) definidona Tabela 3

4.1.4.2 Atribuicbes aos componentes

As atribuicdes de valores aos componentes sdo realizadas através das props
(ver topico 2.9.5). Existem vérios tipos de dados que podem ser transmitidos aos
componentes React, desde dados primitivos até componentes extremamente
complexos.

As solucdes correlatas Brightleaf Elements e React Bulma Components
resolveram essa questdo optando por criar componentes especificos da solugéo que
sao passados como filhos e levam os valores desejados. Na Figura 26 e Figura 31 &
possivel observar que para criacdo de uma barra de navegacado utilizando as
soluc¢des, um grande numero de componentes foi necesario no processo, as solucoes

criaram uma quantidade consideravel de componentes filhos para atribuir valores, o
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gue necessita de um aprendizado de nomenclatura e uso de todos 0s componentes
envolvidos.

Ao adotar a criacdo de tais componentes, as solucdes correlatas acabam por
delegar ao usuario a responsabilidade por: Aprender como utilizar todos os
componentes envolvidos na atribui¢céo e criar um componente para cada valor.

A presente solucéo busca diminuiralgumas dessas responsabilidade e deixar
gue os componentes resolvam parte dela em determinadas ocasioes, adicionando
maior facilidade aouso. Pontua-se que em algunscasos é necessario gerar excecgoes,
optando pela abordagem de criar componentes especificos, igual encontrado nas
solucdes correlatas.

Observa-se que todas as formas sdo comuns ao utilizar o React, pois séo
suportadas pela tecnologia, porém julgou-se necessario especificar sua utilizacao na
presente solucdo. A explicacao das atribui¢cdes é dividida em trés tipos: valor unico,

array e children.

1. Valor unico: Trata-se da atribuicdo de um valor individual fornecida pela

tecnologia React, valores dos mais variados tipos (string, int, funcdes, boleanose etc.).

2. Array: Utilizado na necessidade de informar diversos valores que fazem parte
dos componentes. Encontrado em todos 0s componentes que possuam conteldo

dinamico, como tabelas, listas, checkbox e etc.

3. Children: Trata-se dos atributos children das props, sendo um valor que um
componente possui quando o mesmo possui filho. De maneirainformal pode-se dizer
gque um componente possui um children quanto entre a sua tag de abertura e
fechamento existe algum valor, esse valor é o filho do componente (nesse caso valor

pode ser de qualquertipo). Children € implementado pelo React.

A Figura 50 e Figura 51 mostram um exemplo do uso do componente Tabs
da presente solugdo, com ele € possivel observar dois tipos de troca de informacdes,
a com o valor inico e a com array.

E possivel observar no codigo a props definition passada normalmente com

uma string “is-large” (valor Unico) que remete a uma caracteristica de tamanho
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fornecida pelo Bulma e uma props itens (array) que fornece ao componente Tabs 0s
valores das suas abas.

,document . getElementById( ' root

Fonte: O proprio autor,2020
Figura 51 - Resultado grafico do componente Tabs.

Home Musica Videos Documentos

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 52 um exemplo de como € passado children através da presente
solucédo. Observa-se o valor “Exemplo children string” passado como children é uma
string, porém poderia ser passado qualquer outrotipo de valor no seu lugar, como €&

mostrado na Figura 54 e Figura 55 onde Message recebe como children dois
componentes Field.
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Figura 52 - Cdédigo componente Message ARB com children string

ES5age

ReactDOM.render(

efinition=
n definitio
ge he ; Ch ~en”> Exemplo children string</Me

sdocument . getElementById( 'root"});

Fonte: Autor,2020

Figura 53 - Resultado grafico Message ARB com children string

Exemplo Children

Exemplo children string

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 54 - Cédigo Message ARB com componentes children

Fonte: O proprio autor,2020
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Figura 55 - Resultado grafico Message ARB com childrens componentes

Exemplo Children

Mome

Sobrenome

Fonte: O préprio autor,2020

Existe outro tipo de atribuicdo importante que é a dos eventos do componente.

Sendo tratada em detalhes no topico 4.1.5
415 Eventos

Na solucao proposta existem basicamente duas formas de lidar com eventos,
de atribuir um evento a um componente. Uma forma é utilizar eventos previamente
definidos e suportados pelos componentes e a segundaforma é utilizando o atributo
spread do JSX.

A ideia de implementar eventos fixos aos componentes visa facilitar o uso dos
eventos mais basicos e essenciais ao se criar uma interface grafica.

Para identificar quais eventos sdo mais basicos e essenciais, criou-se uma
pequena aplicacédo e durante o desenvolvimento dessa aplicacdo buscou -se sempre
utilizar o minimo de eventos possivel, aqueles indispenséaveis para atingir um nivel
necessario de interacdo. Com a criacao da aplicacao foi possivel observar que dois
eventos sdo fundamentais para possuir uma interacdo infima em um sistema
utilizando React e JavaScript, sdo eles: onClick e onChange. O evento onClick foi
necessario em 9 dos 11 componentes React utilizados na aplicacdo e o evento
onChange em 6 componentes. Com esses resultados, sempre que viavel, foram
implementados esses eventos. Observa-se que classificar um evento como essencial

ou até mesmo basico é algo muito subjetivo, a aplicagdo serviu exatamente para
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aproximar essa classificacdo darealidade, o que nao eliminaoutros eventos de serem
essenciais para uma aplicacao, pois essa essencialidade pode variar com o contexto.

A segundaformade atribuirum eventoa um componente é utilizando o atributo
spread do JSX. Essa forma foi fornecida justamente para tentar agregar uma grande
possibilidade de eventos utilizaveis ao componente sem a ardua tarefa de os pré-
definir e os manter, agregando dinamica aos eventos e permitindo uma maior
customizacao por partes dos usuarios. Observa-se que os desenvolvedores do React
recomendam o0 uso consciente ao utilizar o operador, para que atributos invalidos n&o
sejam enviados ao DOM(REACT,2020).

Na Figura 56 € apresentado o codigo utilizado o evento onClick que €é preé-
definido pelo componente Button e na Figura 57 é apresentado o cédigo utilizando o
JSX spread que informa um evento que néo foi pré-definido, no caso o evento
onDoubleClick.

Figura 56 - Button onClick pré-definido.

eact-bulma"

ReactDOM.

Button definition="1i ng” label="Cligue Agqui"™ omnClick={onClick

ydocument.getElementById( 'root'});

Fonte: O préprio autor, 2020
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Figura 57 - Button Double Click utilizando Spread

rt React

Reac

onDoubleClick: ()

ReactDOM. render(
classMame="containe

on definitio A g" label="Cligue Aqui" custom={custom

,document . getElementById( "root ) };

Fonte: O préprio autor,2020

4.1.6 Identificacdo de erros

Na presente solucdo existem duas estratégias para a identificacdo de erros:
durante o desenvolvimento se o usuario da solucéo utilizar o Flow ou durante a
execucao da solucéo proposta.

O tratamento de erro criado se chama DefinitionError. Esse tratamento serve
para identificar erros de tipo nao identificados pelo usuario, que sdo geralmente
ocasionados por dois motivos: falta de atencéo ao identificar os sinais do Flow(caso
usuario utilize Flow) ou caso ele néo utilize, evitar que o componente seja utilizado
sem os tipos corretos, sem os dados na tipagem adequada, pois conforme definido
em 2.4, uma funcédo com parametros corretamente tipados apresenta uma melhor
qualidade e sendo os componentes da presente solucdo funcionais, observou-se
necessario esse controle.

Caso um tipo informado ao componente ndo seja o0 esperado, um erro é
langcado com uma mensagem no console do navegador. Um exemplo de mensagem
disparada por um erro DefinitionError é exemplificado na Figura 58. Nesse caso foi
informado ao atributo definition de NavigationBar um valor nimero, sendo que esse

atributo espera um valor string.
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Figura 58 - DefinitionError Mensagem

& Uncaught Definition Error: Expect string react-dom.development.js: 22665

but received number on prop definition of component MavigationBar

at is5tring (webpack:///./src/tools/type validations.js2:65:13)

at walidate (webpack:///./src/tools/type validations.js2:118:9)

at NavigationBar (webpack:///./src/components/NavigationBar.js2:25:75)

at renderWithHooks (webpack:///./node modules/react-dom/cjs/react-dom.
development.js2:14883:18)

at mountIndeterminateComponent (webpack:///./node modules/react-dom/c]
s/react-dom.development.js?:17482:13)

at beginkork (webpack:///./node modules/react-dom/cjs/react-dom.develo
pment.js?:18596:16)

at HTMLUnknownElement.callCallback (webpack:///./node modules/react-do
m/cis/react-dom.development . js2: 188:14)

at Object.invokeGuardedCallbackDev (webpack:///./node modules/react-do
m/cis/react-dom.development.js2:237:16)

at invokeGuardedCallback (webpack:///./node modules/react-dom/cis/reac
t-dom.development.js?:292:31)

at beginkork$l (webpack:///./node modules/react-dom/cjs/react-dom.deve
lopment.js2:23283:7)

Fonte: O proprio autor,2020

4.1.7 Documentacao

Para auxiliarno uso da solugéo, elaborou-se uma documentagéo no formato
wiki do GitHub, onde cada componente possui sua respectiva pagina da wiki com
exemplos utilizando codigo e imagens. As paginas wiki também possuem os atributos
de cada componente e seu tipo definido pelo Flow.

A ideia de fornecer a documentacdo nesse formato € possibilitar ao usuério
entender como pode utilizar solucao para criar suas interfaces graficas.

A Figura 59 demonstra como estdo arranjados os exemplos de usos do
componente documentado, onde existe um coédigo e um resultado grafico que
corresponde aquele codigo. Todas as variaveis necessarias para executar o0s
exemplos sédo fornecidas, no caso desse exemplo, itens_start e itens_end sao
definidos na mesma pagina.

Na paginawiki de cada componente, também é informado os atributos(props)
que ele possui. Em casos de componentesque possuam interacao (ver secao 4.1.1.2)
€ informado o tipo de cada objeto da prop itens (no caso da Figura 60 é

NavigationBarltem), conforme mostrado na Figura 60.



Figura 59 - Exemplo documentacao Wiki

Navigation Bar Normal

<NavigationBar src="https://versions.bulma.io/8.7.2/images/bulma-logo.png”
link_brand="https://bulma.io™
width_brand={112}
height_brand={28}
alt_brand="Bulma: a modern CSS framework based on Flexbox”
itens_start={itens_start}
itens_end={itens_end}
/>

‘BULMA Home Documentation More v

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 60 - Tipo dos objetos de prop Itens
Props

s definition?: string

* |ink?: string

s cro?istring

s width_brand?: number

s 3ft?: string

* height_brand?: number

s jtens_start?: array<navigaticnBarItem:

s jtens_end? array<MNavigationBarItems

NavigationBarltem

s definition?: string

¢ onClick?: == void

s yalue? Chbject

s tens_start?: {| definition?: string, onClick?: ) == void, value?: string}
s tens_end?: {| definition?: string onClick?: {} == void value?: string|}
s custom?: Object

Fonte: O préprio autor,2020
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41.8 Testes

Os testes da aplicacdo foram realizados de duas formas: um arquivo .js com
uma série de testes unitarios e um arquivo .testjs que o Jest utiliza para averiguar
eventuais mudancas indesejadas narenderizacdo dos componentes (JEST,2020).

Os testes unitarios foram armazenados em um arquivo .js para cada
componente ou para cada componente relacionado (Columns/Column e
Button/ButtonList por exemplo). Esses testes unitarios tratam de renderizar o
componente de uma forma desejada, delegando ao autor analisar se a renderizacéo
esta como planejada ou se algumerro € langado.

Os testes com JEST foram Uteis durante o desenvolvimento para identificar se
alguma mudanca na codificacdo do componente impactava em mudancas do codigo
HTML gerado. Caso contatada alguma mudanc¢a no cédigo HTML gerado, o teste

unitario do componente era reexecutado para averiguacao/alteracao.

4.1.9 Disponibilidade

A biblioteca utilizavel desenvolvida no presente trabalho esta localizada no

repositério NPM, no link https://www.npmjs.com/package/assemble-react-bulma onde
€ possivel encontrar o comando para usa-la, o link para a documentacao completa

(wiki), o link para o cadigo fonte e outras informacdes do pacote desenvolvido.


https://www.npmjs.com/package/assemble-react-bulma
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5 RESULTADOS OBTIDOS

O presente capitulo trata dos resultados obtidos com a solucdo proposta
mostrando as métricas, aplicacdes da solucdo assim como as melhorias observadas

a partir do seu uso pratico.
5.1 REFATORACAODE APLICACOES EXISTENTES

Uma das formas de atestar a resolucéo fornecida pela presente solucéo foi
através do refactoring de uma série de aplicacdes utilizadas na disciplina
Programacéo para Web (INE5646), do curso de Sistemas de Informacdo da UFSC,
no semestre de 2019/2. As aplicacdes que receberam o refactoring séo sistemas com
baixa complexidade que utilizama tecnologia React e Bulmapara criar suas interfaces
graficas, entretanto ndo utilizam outras solucdes para facilitar o desenvolvimento.
Sendoassim, realizou-se o refactoring de 3 aplicacbese analisou-se a diferencaentre
os codigos das aplicacbes originais (construidas sem a solucao proposta) e os codigos
das aplicacdes resultantes.

As meétricas utilizadas para analise do refactoring sdo baseadas em linhas e
tags. A métrica através da quantidade de linhas possuiumagrande subjetividade, pois
essa quantidade muitas vezes pode sofrer mudancas pelo modo como o
desenvolvedororganizaseu codigo, portanto optou-se por adicionar também a métrica
de quantidade de tags. Observa-se que sera utilizada também a métrica de linhas
totais, tanto com codigo HTML quanto com cddigo JavaScript, para a analise do
percentual total de reducéo do caodigo.

O refactoring de cada componente é apresentado na seguinte forma:

Uma figura que apresenta o resultado grafico do componente original
Uma figura que apresenta o resultado grafico do componente apds refactoring

Uma ou mais figuras que mostram o cédigo completo do componente

A W N B

Uma ou mais figuras que mostram o codigo completo do componente apds o

refactoring



5.1.1 App Lembretes

Essa aplicacéo trata de um pequeno sistema para publicar e ler lembretes,
permitindo o cadastro e login de usuarios, além da criacéo, leitura e exclusao de
lembretes. A aplicagdo possui cinco componentes React nos quais sera aplicada a
presente solucdo, sado eles: App, Login, MostraLembrete, MostraLembretes e
PublicaLembretes.

5.11.1 App

No refactoring de App apenas o componente Message da presente solucéao foi

utilizado.

Figura 61 - Imagem original do componente App de App Lembretes

UFSC - CTC - INE - INE5646 =: App lembretes
Usudrio logado: miklan

Sair

Mostrar Lembretes Ler Lembretes

H - H H H

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 62 - Imagem apos refactoring do componente App de App Lembrete

Usuério logado: miklan

Sair

Publicar

Mostrar Lembretes

H » H H H

Ler Lembretes

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 61 e ¢é apresentada a imagem do componente App original e na
Figura 62 é apresentada a imagem do componente App apds a aplicacdo do
refactoring. A unicamudanc¢aobservada é a realocacéo do botédo “Ler Lembretes” que
foi retirado do header do componente Message.



Fonte:

Figura 63 - Codigo original App de Lembretes

okenDecodificado: T

n |}

useEffect(() {
b, [1)

useEffect(() {

I I .token])

https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

74


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 64 - Codigo original App de Lembretes II

me ntainer is-fluid'

C Name:
UFSC - CTC - INE - IMES646 :: App lembretes

ken dispatch({ 'R WEN", token})
spatchi{{type: 'RE R

token=

tokenDec cado={e: tokenDecodificado

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Na Figura 63 e Figura 64 pode-se observar que existem 22 linhasreferenteao
cédigo HTML (linha 67 até a 89), 11 tags, além do codigo original possuirumtotal de
93 linhas.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Figura 65 - Codigo refatorado de App de Lembretes |

ducer} from '

ado} f

Jecodificado:

tokenDecodificado:

on reducer{estado:

App () {

dispatch] = useReducer{reducer,

useEffect(() {
b [1)

useEffect{ () {
¥, Le -token])

Fonte: O préprio autor, 2020

I I
in onToken={token dispatch{{ty
onSaiu={() dispatch({type: 'REGIS
token=
tokenDecodificado

dispatch({type:

Fonte: O préprio autor, 2020
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Na Figura 66, € possivel observar que existem 17 linhas referentes ao codigo
HTML (linha 68 até a 85), 7 tags, além do cddigo poés refactoring possuir um total de
89 linhas.

O componente App apresentou uma reducao de 36,36% naquantidade de tags
em relacdo a suaimplementacgédo original, reducédode 22,73% na quantidade delinhas
HTML e reducéo de 4.30% da quantidade total de linhas do componente. Observa-se
que foi utilizado apenas o componente Message no refactoring de App.

5.1.1.2 Login

No refactoring de Login, utilizou-se de cinco componentes oferecidos pela

presente solugéo, que sdo: Message, CheckBox, Field, Notification e Button.

Figura 67 - Imagem original componente Login

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App lembretes

Repita Senha

Cadastrar Novo Usudrio

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Figura 68 - Imagem pos refactoring componente Login

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App lembretes

Bnovo usudric
Login

Senha

Repita Senha

Cadastrar Nove Usudrio

Fonte: O préprio autor, 2020


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Na Figura 67 e Figura 68 é possivel observar que o resultado grafico é o

mesmo apos o refactoring.

Figura 69 - Codigo componente Login de Lembretes |

token: To
tokenDecodi

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app _lembretes



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Figura 70 - Cédigo componente Login de Lembretes Il

Reducer(reducer

login(ev) {

senha(ev) {

confereSenhalev) {

novolsuario() {

facaloginOuCadastro() {

facalogout() {

onToken
nSaiu

Fonte:https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Fonte:

Figura 71 - Codigo componente Login de Lembretes i

' LElgiI"I

https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app

lembretes
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https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 72 - Codigo componente Login de Lembretes IV

rlassMame="button is-link' onClick={facaloginOuCadastro

} else {
conteudo =
I F-1
Usudrio logado:
classM

C on " onClick={facalogout}>Sair

¥

return

conteudo

t default Login

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Da Figura 69 até a figura Figura 72 é possivel observar que existem 56 linhas
referente ao cédigo HTML (168-212,215-222 e 226-228), 45 tags, alémde possuirum

total de 233 linhas no cddigo original completo.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Figura 73 - Codigo refatorado componente Login Lembretes |

(,Field,Notification,Butt
ificado} '

type:
type:
type:
type:
type:
type

type:
type

type

type:

n reducer(estado:

Fonte: O préprio autor, 2020

Figura 74 - Cédigo refatorado componente Login Lembretes Il

, dispatch] useReducer (reducer,
login{ev) {
senhaev) {
confereSenhaf

novolUsuario() {

facaloginOuCadastro() {

facalogout() {

b

Fonte: O préprio autor, 2020
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Figura 75 - Codigo refatorado componente Login Lembretes |l

conteudo
if (props.tokenDecodificado === Y {
conteudo
s-1link' header="Login
ovolsuario

login} onChange={login
o.senha} onChange={senha

volsuario &&
d label= ta Senha" "I rd" w e={estado.confereSenha}l onChange={confereSenha

Button definition="1is-1link™ onClick={facaloginDuCadastro} label={estado.nomeBotao

definition="iz-warning

renDecodificado. login

conteudo

t default Login

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 73,Figura 74 e Figura 75 € possivel observar que existem 25 linhas
referente ao codigo HTML (171-189, 192-194 e 198-200), além de possui um total de
206 linhas do cédigo refatorado.

O componente Message simplificou 3tags em uma, € possivel observar que as
tags div contendo os classnames “message is-link”,"message-header’ e “message-
body” na Figura 71 e Figura 72 ja ndo sédo encontrados apos o refactoring (Figura
75), pois o componente Message englobou todas as tags antes mencionadas na sua
implementacdo. Também é possivel fazer umarelagéo de equivalénciaentre o codigo
original e o resultado pos refactoring, ao observar que ao invés de informar “message
is-info” ou “message is-link” bastou chamar o préprio componente e informar

definition(props),“message-header”’ bastou informar header(props) e ao invés de
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informar “message-body” precisou-se apenas passar um children para o componente
Message.

O componente Checkbox diminuiu de duas tags para uma e retirou uma certa
verbosidade ao criar um checkbox. Caso seja utilizada a forma descrita na Figura 71
€ necessarioinformar a tag label com um className="label”, informaruma tag input
do tipo checkbox, fornecer o nome do checkbox através de value e informar o evento,
ja ao utlizar o componente CheckBox mostrado na Figura 75 bastou invocar
CheckBox através de uma Unicatag, passar um método onClick (que nessa situagao
equivaleaonChange)e passar o valor do seu nome como children ao invésde utilizar
o atributo value. Na Figura 71 que a maior parte do codigo HTML € oriundo do uso do
elemento “field” e seus dependentes “input’, “label” e “control”. Na presente solucéo
existe um componente chamado Field, criado especialmente para essa situacdo. Essa
reducdo é consequéncia de uma maior abstracdo de elementos que existe no
componente, a tag “label” é substituida pelo atributo label (props) do componente, a
tag “control” é implementada internamente entdo n&o é necessario informa-la (apesar
de ser customizavel), o type € informado pois Field suporta essa customizacgéo e value
também é informado.

O componente Login apresentou uma reducéo de 64.44% na quantidade de
tags, reducaode 55.36% naquantidadede linhasHTML e reducé&o de 11,59% do total
de linhas do componente. No caso de Login, utilizou-se 5 componentes da presente

solucdo.

5.1.1.3 MostraLembrete
No refactoring de MostraLembretes utilizou-se os componentes Notification,

TextArea e Button.



84

Figura 76 - Imagem original componente MostraLembrete

Finalizar a monografia

Ocultar  Apagar

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Figura 77 - Imagem apos refactoring do componente MostraLembrete

Finalizar a monografia

Ocultar  Apagar

Fonte: O préprio autor, 2020

Observa-se que os resultado grafico do refactoring € o mesmo da interface

original, conforme apresentado na Figura 76 e Figura 77.

Figura 78 - Cadigo original componente MostraLembrete |

obtenhaTexto(mos
1 mostrando ?

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 79 - Cbdigo original componente MostraLembrete |l

Mostralembrete (props:
[most o, setMostrando

exibadudcult
setMostrandol 'm
H

conteudo

onClick=
obtenhaTextoln

classMName="'
onClick={() pri
Apagar

conteudo

ort default Mostralembrete

eadOnly value={props.texto

, props.texto)

e(props.id)

onClick={exibaOulculte

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

NaFigura 78 e Figura 79, € possivel observar que existem 14 linhas HTML(25-

35,38-40 e 43) , 11 tags e uma quantidade total de 47 linhas do cddigo original do

componente.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 80 - Codigo refatorado componente MostraLembrete |

React, {useState} from

{Button,Motification,T

obtenhaTexto
return mostrando 2

string(@,10)

exibaOuOcult
setMostrandol !'m

conteudo

Fonte: O préprio autor, 2020

Figura 81 - Codigo refatorado componente MostraLembrete |l
conteudo =

alue={props.texto

k={exibalulculte
props.texto}

conteudo

efault Mostralembrete

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 80 e Figura 81 € possivel observar que existem 13 linhas HTML(26-

34,37-39 e 42), 8 tags e uma quantidade total de 47 linhas do cédigo refatorado do
componente.



87

A reducédo de codigo nesse componente foi irrisoria, a quantidade de tags sao
as mesmas e a quantidade de total de linha diminuiu uma unidade no codigo
refatorado. A motivacdo da néo reducao de tags € porque 0s componentes utilizados
podem ser descritos com apenas uma tag, componentes simples que ndo necessitam
de uma grande quantidade de codigo, como € o caso de todos os componentes
envolvidos no refactoring de MostraLembretes. Uma forma alternativa de entender a
nao reducdo das tags nesse exemplo € pensar que 0s componentes envolvidos néo
apresentam uma grande abstracdo, pois ndo necessitam de grande quantidade de
cadigo.

O componente MostraLembretes apresentou uma reducdo de 27.27% no
numero de tags, 0% no numero de linhas totais e 7,14% no numero de linhas HTML.
Observa-se também que a reducao de 0% no numero de linhas totais € ocasionada
pelo componente MostraLembretes utilizar do modo mais basico possivel os
componentes da presente solucéo, o que gerou uma equivaléncia na quantidade de

tags
5.1.1.4 PublicaLembretes

No refactoring de PublicaLembretes utilizou-se os componentes Button,

TextArea e Message.
Figura 82 - Imagem original do componente PublicaLembrete

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 83 - Imagem apos refactoring do componente PublicaLembrete

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 82 e Figura 83 € possivel observar que ndo existem mudancas nos

resultados graficos do componente original e do refatorado.

Figura 84 - Cddigo original do componente PublicaLembrete |

publica() {
setEstado({{texto: estado.texto, publicando:

props.token
Invalido = props.onTokenInvalido

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 85 - Cddigo original do componente PublicaLembrete Il

ido = props.onTokenInvalido

if (estado.publicand
publicalembrete(e
then{()
.catch({)
setEstado

className=
className= ">Lembrete
classhNam
exto} onChange={textoAlterado
publica}»Publicar

t default Publicalembrete

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes

Na Figura 85 é possivel observar que existem 7 linhas HTML (46-52), 9 tags,
além de uma quantidade total de 56 linhas do cédigo original do componente.

Figura 86 - Cddigo refatorado componente PublicaLembrete |

setEstado({texto:
¥

publica(} {
setEstado({texto: .texto, publicando
3

n
props .onTokenInvalido

Fonte: O préprio autor, 2020


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/05-app_lembretes
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Figura 87 - Cddigo refatorado do componente PublicaLembrete I

useEffect(({) {

Lembrete(estado.
then( () setEstad
-catch({)} 1

setEstado{estadoInicial)
onTokenInvalidol )

oken, onTokenInvalido])

definition="1
i onChange={textoAlterado
" onClick={publica} label="Publicar'

export default Publicalembrete

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 87, é possivel observar que existem 4 linhas HTML (47-50), 5 tags,
além de uma quantidade total de 55 linhas do cédigo refatorado do componente.

O componente Message (igual detalhado no refactoring de Login), englobou
trés tags em apenas uma, substituiu o valor de “message-header” pela propriedade
header (props) e tornou children equivalente a “message-body”, excluindo a
necessidade de uma tag para “message-body”.

O componente PublicaLembretes apresentou uma reducédo de 55.56% no

numero de tags, 42,86% no numero de linhas HTML e 1,79% no total de linhas do
componente.

5.1.1.5 Métricas refactoring

No presente subtopico sdo apresentadas as métricas do refactoring aplicados
nos componentes de App Lembretes.



Tabela8 - Legenda App Lembretes

Sigla

Descrigao

LO

Total de linhas do cédigo original

LR

Total de linhas do cédigo refatorado

TO

Total de tags do codigo original

TR

Total de tags do cddigo refatorado

LHO

Total de linhas HTML do cédigo original

LHR

Total de linhas HTML do cédigo refatorado

%LH

Porcentagem de redugdo do codigo HTML

%LT

Porcentagem de reducdo do cddigo total

%1

Porcentagem de reducdo do nimero de tags

Tabela 9 - Métrica refactoring App Lembretes

Fonte: O proprio autor, 2020
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Componente React LO | LR TO| TR| LHO|LHR | %L T %T %LH
App 93 89| 11| 7| 22 17 430(36.36| 22.73
Login 233 206 | 45| 16| 56 25| 1159|64.44| 55.36
MostraLembretes 47 47| 11 8 14 13 0.00 | 27.27 7.14
PublicalLembrete 56 55 9 4 7 4 1.79| 5556 | 42.86

5.1.2 App Vulcbes

Fonte: O préprio autor, 2020

Essa aplicagéo trata de um simples sistema para cadastrar vulcdes pelo nome

e pais, além de adicionar uma foto para cada vulcéo. E possivel cadastrar usuério e

efetuar o login, além de poder cadastrar, excluir e exibir os vulcées. Os componentes

React utilizados nessa aplicacdo sdo App, CadastraVulcao, ConexaoComBanco,

Login, MostraVulcao e MsgModal.

5.1.2.1 CadastraVulcao Original

No refactoring de CadastraVulcao utilizou-se os componentes Message,

FileButton, Field, FieldContent e Button.
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Figura 88 - Imagem original componente CadastraVulcao

Cadastrar Vulcio

Imagem de Arquivo Local

Escolha Arquivo...

Imagem de URL

Imagem

Nome

Pais

Fonte: https://github.com/ine5646-taref as/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes

Figura 89 - Imagem componente CadastraVulcao refatorado

Cadastrar Vulcido

Imagem de Arquivo Local

Escolha Arquivo...

Imagem de URL

Imagem

Nome

Pais

Fonte: O préprio autor, 2020

Observa-se que o resultado apds o refactoring é igual ao resultado grafico

original do componente CadastraVulcao, conforme apresentado na Figura 88 e
Figura 89.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes
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Figura 90 - Cddigo original componente CadastraVulcao |

t React, {useR
MsgModal E
= {Token, ImagemEmBa
dastraVulcao} !

onTokenInvalido: ()
limiteImagem: number

imagem:
miniatur

msgErro:
msgModal
erro:

¥, miniatura: Ima
tamanho:

iz |3

Ty

type:
type:
type:
type:

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes
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Fonte:
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Figura 91 - Cddigo original componente CadastraVulcao ll

reducer(estado: E

useModelo(props:

}
useModelo(pro

Cadastrar Vulcdo

Imagem de Arquivo Local

0', arquiv

className= on is-info' onClick={() ar o.current.click()
Escolha Arguivo...

https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes
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Figura 92 - Cddigo original componente CadastraVulcao Il

» url: ev.target.valuel})

disable .url.length
onClick={() dispatch({type: °LE
Obter Imagem

Imagem

placeholder

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes

Figura 93 - Cédigo original componente CadastraVulcao IV

.msgErro

ault CadastraVulcao

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/09-app_vulcoes
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NasfigurasFigura 90 e Figura 91 e Figura 92 e Figura 93 é possivel observar
que existem 72 linhas HTML (201-302), 41 tags, além de uma quantidade total de 306

linhas do codigo original do componente.

Figura 94 - Cédigo refatorado componente CadastraVulcao |

miniatura: I

Fonte: O préprio autor, 2020



Figura 95 - Codigo refatorado componente CadastraVulcao

Dispatch = Acao
Modelo = [Estado,

n reducer(estado:

n useModelo{props:

Fonte: O préprio autor, 2020
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Figura 96 - Codigo refatorado componente CadastraVulcao lll

is-info
rl.length =— @
tch({ type: 'LEIA_I

ome: ev.target

, pais: ev.target

placehold

Button definition=" 5g dispatch({ type: 'CADA

estado.msgErro

export default CadastraVulcao

Fonte: O préprio autor, 2020

NaFigura 94,Figura 95 e Figura 96 é possivel observar que existem 72 linhas
HTML (201-302), 41 tags, além de uma quantidade total de 306 linhas do cddigo
original do componente.

A primeirareducao é gerada pelo componente Message (as mesmas discutidas
nostopicos 5.1.1.2 e5.1.1.4

E possivel observar que na Figura 90, apds a tag com className “message-
body”, existe um elemento com className “field”, sendo que esse elemento é pai de
label, control, input do tipo “file” e button. Todo esse conjunto de elementos é
codificado para criar um botdo que possua tanto o evento de onClick quanto o de
onChange, sendo o de onClick para abrir uma interface para escolha de um arquivo
gualquer e o onChange para quando o arquivo for escolhido, realizar um determinado

evento (como se mesclasse o componente File com Button). Para facilitar o trabalho
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ao criar um elemento desse tipo, decidiu-se criar o0 componente FileButton, que
proporciona um botdo que abstrai toda a implementagéo antes mencionada, sendo
esse componente utilizado no refactoring, conforme mostrado na Figura 95.

Apoés FileButton, adicionou-se os componentes Field, Button e FieldContent. As
melhorias acarretadas por Button e Field sdo as mesmas explicadas no Refactoring
de App Lembretes, em 5.1.1. Porém, pontua-se a utilizacdo de FieldContent, que
uma espécie de “container’que abstrai as tags label, control e field, sendo demostrado
na Figura 96 no seu uso, onde € passado o label como props e adicionado um
children que é uma imagem de um vulcéo.

O componente CadastraVulcao apresenta uma reducéo de 68.29% no numero
de tags, 34,72% no numero de linhasHTML e 7,84% no numero total de linhas do
componente. Utilizou-se os componentes Message, FileButton, Field, FieldContente
Button, entretanto a reducdo de tags foi ocasionada em maior parte pelos

componentes FileButton, Field e FieldContent.

5.1.2.2 Métricas Refactoring
No presente subtdpico sdo apresentadas as métricas do refactoring aplicado

nos componentes de App Vulcdes.

Tabela 10 - Legendas de App Vulcao

Sigla Descrigao
LO Total de linhas do cédigo original
LR Total de linhas do cédigo refatorado
TO Total de tags do cddigo original
TR Total de tags do cédigo refatorado
LHO Total de linhas HTML do cédigo original
LHR Total de linhas HTML do cédigo refatorado
%LH Porcentagem de redugao do codigo HTML
%LT Porcentagem de reducdo do cddigo total
%T Porcentagem de reducdo do nimero de tags

Fonte: O proprio autor,2020
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Componente React

LO

LR

TO

TR

LHO

LHR

%LT

%T

%LH

CadastraVulcao

306

282

41

13

72

47

7.84

68.29

34.72

5.1.3 App Comprae Vende

Fonte: O préprio autor, 2020

Essa aplicacdo como um todo, trata de dois sistemas separados um para a

compra de produtos e outro para confirmacao de venda dos produtos. Sao separados

em App Compra e App Venda internamente. A interface grafica de App Compra é

dividida em 6 componentes, que sao: App, FazPedido, MostraPedidosProcessados,

TabelaProdutos, TabelaProdutosProcessados e VerificaPedido. A interface grafica de

App Compra é dividida em 5 componentes, que sao: App, ProcessaPedido,

TabelaPedidos, TabelaProdutoProcessado e VerificaPedidos

5.1.3.1 App

Figura 97 — Imagem original do componente App de App Compra

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App Compra Vende :: Comprador

Verifica Pedidos

Faz Pedido

Id do Pedido

Produtos Adicionados

Produto

Quantidade

Excluir

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 98 - Imagem do componente App de App Compra pos refactoring

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App Compra Vende :: Comprador

Verifica Pedidos Faz Pedlido
E-mail E-mail
Id do Pedido
Msg
Produtos Adicionados
Produto Quantidade Excluir
Adicionar
Msg

Fonte: O proprio autor, 2020

Observa-se que o resultado grafico apos o refactoring € o mesmo que a

interface original.

Figura 99 - Cédigo original do componente App de App Compra.

:: App Compra Vende :: Comprador

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 100 - Codigo apds refactoring do componente App de App Compra

t Verifi ido fr c
t {Columns,Column,Messag

efault App

Fonte: Autor,2020

O componente App apresentou uma reducéo de 33,33% no numero de tags,
38,46% nonumerode linhas HTML e 16,67% da quantidade total de linhas.

5.1.3.2 FazPedido

Para realizar o refactoring de faz pedido, utilizou-se os componentes Card,
FieldContent, Field e FieldButton.

Figura 101 - Imagem original do componente FazPedido

Faz Pedido

E-mail
Id do Pedido

Produtos Adicionados

Produto Quantidade Excluir

Adicionar

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 102 - Imagem apas refactoring do componente FazPedido
Faz Pedido

E-mail
Id do Pedido

Produtos Adicionados

Produto Quantidade Excluir

Adicionar

Msg

Fonte: O préprio autor,2020

Observa-se que ndo ocorreram mudancas no resultado grafico apos o

refactoring e a interface original

Figura 103 - Codigo original do componente FazPedido |

import React, {useReducer, useEffect} from ‘react

pe Modelo = [Estado, Dispatch]

estadoInicial: E

ion useModelo{): Modelo {

1] = useModelol)

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 104 - Codigo original do componente FazPedido Il.

return [{
classhame:
className:

Faz Pedido

classNam

do.email
dispatch({type:

valuel)

-novoProduto . nome
) dispatch{{type:

' »Quantidade

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 105 - Codigo original do componente FazPedido lll

dispatch({
.target.value})

edido.estaPreenchido() || estado.enviando

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 106 - Cédigo original do componente FazPedido IV

onChange

ault FazPedido

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 107 - Codigo refactoring componente FazPedidos |

tton,FieldButton ]

Modelo

useModelo( )

Fonte: O préprio autor,2020
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Figura 108 - Codigo refactoring componente FazPedidos Il

" ipput_definition="1
uantidade.toString()

gtdDigitada
H

Fonte: O proprio autor,2020
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Figura 109 - Codigo refactoring componente FazPedidos Il

dizabled=1{! i B .enviando
onClick={() dispatch{{ type: "ENVIE_PEDIDO' } Enviar Pedido </Field

ext = {| rotulo: string, valor: string, onChange: any
putText({ rotulo, valor, onChange }: Pri ext) {

d label={rotulo} type="text"™
value={valor.toString(}
onChange={onChange

1
g

export default FazPedido

Fonte: O proprio autor,2020

Ao utilizar Card é excluida a necessidade de informar as tags “card”, “card-
header”, “card-header-title” e “card-content’, pois o componente Card trata a sua
implementacgéo internamente criando essas tags conforme as informacgdes fornecidas
via props. A tag “card” é o elemento principal do componente, a tag “card-header” é
formada a partir do atributo title(props), logo néo precisou ser informada, a tag “card-
header-tittle” & criada internamente a partir das propriedades title(props) e
titlte_definition (props) e a tag “card-content” é equivalente a children de Card. Nota-se
uma consideravel reducao de codigo gerada pelo componente Card nessa situacao.

Apés Card, o componente interno InputText € invocado, o cédigo refatorado de
InputText € apresentado na Figura 1009.

Apés a invocacao de InputText € chamado FieldContent e depois invocado
outro componente Card. Observa-se nesse componente o atributo custom_header,
que foi criado justamente para possibilitar uma customizacdo do Header ja que o
“header default” permite somente texto e em alguns casos é interessante customizar,
portanto definiu-se essa possibilidade.
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O cdbdigo ap6s o refactoring de FazPedido revela um componente chamado
FieldButton.Esse componentefoi criado a partir da observagao de que algumasvezes
nas aplicagdes, o componente Button era renderizado “dentro” de uma estrutura de
“field” e essa estrutura necessitava de uma consideravel quantidade de cddigo,
conforme é possivel observar na Figura 105 onde o cédigo de “Enviar Pedido” é
apresentado. Ao criar e utilizar FieldButton foi possivel simplificar a utilizacdo dessa
estrutura conforme apresentado na Figura 109 com o refactoring.

O componente FazPedido apresentou uma reducéo de 70,37% do numero de
tags, reducédo de 51,75% no numero de linhas HTML e 15,32% do numero total de

linhas.

5.1.3.3 TabelaProdutos

Figura 110 - Imagem original do componente TabelaProdutos

Produtos Adicionados

Produto Quantidade Excluir

Pneu Grande 3 o

Adicionar

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 111 - Imagem apos refactoring do componente TabelaProdutos

Produtos Adicionados

Produto Quantidade Excluir

Pneu Grande 2 °

Enviar Pedido

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 112 - Cdédigo original componente TabelaProdutos |

TabelaProdutos = (props b

produtes = props.produtos.map(p
key={p.nome
p.nome
p.quantidade

Produto
Quantidade
Excluin

produtos

t {TabelaProdutos}

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 113 - Codigo apés refactoring do componente TabelaProdutos

React from
Produto }
{ Table, Button }

nomes: elemsn
quantidade:

definition="1s- is-h = h' header_definition="h:
itens_header={i

{ TabelaProdutos }

Fonte: O préprio autor,2020

No cédigo original de TabelaProdutos, na Figura 112, é possivel observar uma
significativa utilizacdo de tags, como <td>, <th>, <tr>, <thead>, <tbody> e <table>. E
notavel a necessidade de uma grande repeticéo de tags.

Para o refactoring, utilizou-se o componente Table da presente solu¢ao. Esse
componente fornece uma estrutura necessaria para os dados que serdao exibidos
através dos atributos itens_header, itens_body e itens_footer de props, logo foi
necessario converter os dados em props.produtos e armazena-los na variavel
itens_body para que a exibicdo correta fosse efetuada. A variavel itens-header foi
criada para guardar os elementos do header da aplicacéo.

Com o componente Table é possivel notar uma grande reducao do codigo
HTML gerado, conforme apresentado na Figura 113, o usuario da solucéo precisa
apenas definir a estrutura correta para header, body e footer e informa-la ao
componente que ele criara o resultado grafico, néo precisando se preocupar com
todas as outras tags envolvidas na construcdo, apenas com os dados que séo
desejaveis na exibicdo. Pontua-se que ao de desenvolver o componente Table, o
objetivo era diminuirdrasticamente a necessidade de lembrar tags, digita-las e corrigi-
las para se criar um elemento, observando que o tempo para isso pode ser

consideravelmente grande.
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O componente TabelaProdutos apresentou umareducéo de 91.67% nonumero
de tags, reducédo de 80.00% no numero de linhas HTML e 28.95% no namero total de
linhas. Observa-se que para esse componente utilizou-se apenas Table e mesmo

assim atingiu um nimero maior do que casos onde usou-se apenas um componente

5.1.3.4 TabelaProdutosProcessados

No componente TabelaProdutosProcessados, utilizou-se o componente
TableQuery da presente solucéo para fazer o refactoring.
Figura 114 - Imagem original componente TabelaProdutosProcessados
Produto Quantidade Preco Unitario (em RS) Preco (em RS)
Prneu Grande 1 50 50

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 115 — Imagem apos refactoring componente TabelaProdutosProcessados

Produto Quantidade Preco Unitario em (RS) Preco (em RS)

Preu Grande 1 =1l 50

Fonte: O préprio autor, 2020
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Figura 116 - Codigo original componente TabelaProdutosProcessados

TabelaProdutosProcessados = (props:

className="

Produto |
Quantidade

Preco Unitdrio (em R%)
Preco (em R%)

pp.custo()

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 117 - Codigo apos refactoring componente TabelaProdutosProcessados

ry definition= d itens={it

t {TabelaProdutosProcessados}

Fonte: O préprio autor, 2020
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O refactoring de TabelaProdutosProcessados poderia ser realizado com o
componente Table, igual feito com o componente TabelaProdutos, entretanto optou -
se pela escolha de TableQuery para pontuar algumas ideias pertinentes.

O componente TableQuery foi criado com o intuito de facilitar o uso de tabelas
HTML com consultas realizadas em banco, sendo especificamente criadas apenas
para exibicdo de dados. A ideia geral de TableQuery € possuiruma variavel que seja
um array de objetos e passar para TableQuery através de itens(props) e com isso
montar uma tabela que sera exibida ao usuario. Apesar do resultado da consulta ter
sofrido modificagbes (Figura 117), usou-se TableQuery para pontuaras diferencasde
uso em relacéo a Table.

No caso de Table é preciso informar o array dos elementos de header e footer
caso deseje-se que sejam exibidos, no caso de TableQuery basta passar o atributo
itens e caso deseje-se header ou footer, deve-se informar as propriedade footer ou
header com valor true, como é feito na Figura 117 (header={true}). Ao informar
header={true} ou footer={true}, o header e footer serdo compostos dos valores das
chaves dos objetos que pertencem a itens(props), no caso da Figura 117 esses
valores sdo “Produto”, “Quantidade”, “Prego Unitarioem (R$)” e “Prego (em R$).

O componente TabelaProdutosProcessados apresentou uma reducdo de
96,15% no numero de tags, reducédo de 94,74% no numero de linhas HTML e 26,47%

no numero total de linhas do componente.

5.1.3.5 MostraPedidosProcessados

Figura 118 - Imagem original do componente MostraPedidosProcessados
Pedidos Processados

Id Total (em R$) Detalhes

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 119 - Imagem apos refactoring MostraPedidosProcessados
Pedidos Processados

Id Total (em R$) Detalhes

Fonte: O proprio autor,2020

Observa-se que o resulta grafico apds o refactoring é igual ao apresentado no

componente original

Figura 120 - Codigo original MostraPedidosProcessados I.

React, {useState

Props = {| pedidosProcessados: Arra

function Mos

Total (em R%)
Detalhes

props . pedidosProcessados .map(pp
key={pp.id
pp.id

ecionado
onClick={() setIdSelecionado{pp.id)

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 121 - Codigo original MostraPedidosProcessados .

PropsMostraPP = {

t MostraPedidoProcessado = (props: P
conteudo

if (props.pedidoProcessado.id !== props.idSelecionado)
conteudo =
cl lam s-info"
onClick=
Exibir

s produtosProcessados={props.pedidoProcessado.produtosProcessados

default MostraPedidosProcessados

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Na Figura 120 e Figura 121 pode-se observar que existem 32 linhas referente
ao coédigo HTML (14-38,53-56 e 59-61), 32 tags, além do cddigo original possuir um
total de 66 linhas.

Figura 122 - Codigo refatorado MostraPedidosProcessados |

if (props.pedidosPro
itens_body = props.

do={pp} idSelecionado=

' itens={itens_body} header=

MostraPedidoProcessado = (props
conteudo

if (props.pedidoProcessado.id !'== props.idSelecionado)

Fonte: O préprio autor,2020
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Figura 123 - Codigo refatorado MostraPedidosProcessados |l

finition="is-info' onClick={props.onClick
label="Exibir"

else {|
conteudo =

TabelaProdutosPro s produtosProcessados={props.pedidoProcessado. produtosProcessados

n conteudo

ort default MostraPedidosProcessados

Fonte: O proprio autor,2020

Na Figura 122 e Figura 123, pode-se observar que existem 10 linhas referente
ao codigo HTML (22-25,40-42 e 45-47), 10 tags, além do cdédigo refatorado possuir
um total de 52 linhas.

O componente MostraPedidosProcessados apresentou uma reducédo de
68.75% no numero de tags, reducédo de 68,75% no numero de linhasHTML e 21,21%
no numero total de linhas do componente.

5.1.3.6 VerificaPedido

Figura 124 - Imagem Original VerificaPedido
Verifica Pedidos

E-mail

miklan

Msg:
Foram encontrados 1 pedidos processados.
Pedidos Processados

Id Total (em R$) Detalhes

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 125 - Imagem apos refactoring VerificaPedido

Verifica Pedidos

E-mail

‘ miklan

Buscar Pedidos Ja Processados

Msg

Foram encontrados 1 pedidos processados.
Pedidos Processados

Id Total (em R$) Detalhes

SR -

Fonte: O préprio autor,2020

Observa-se que o resultado grafico ap6s o refactoring é igual ainterface grafica

original do componente.

Figura 126 - Codigo original VerificaPedido |

type Modelo = [Estado, Dispatch]

estadoInicial: Estado = {

ion reducer(estado:

ion useModelo(): Modelo {

className="

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 127 - Codigo original componente VerificaPedido Il

MAIL', email: ev.target.value})

onClick
disabled=

stado.pedidosProces

1t VerificaPedido

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

NaFigura 126 e Figura 127, pode-se observar que existem 41 linhasreferente
ao codigo HTML (91-132), 36 tags, além do cédigo original possuir um total de 136
linhas.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 128 - Codigo refatorado VerificaPedido |

bu::andu

ion reducer{estado: E

on useModelo():

Fonte: O préprio autor,2020
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Figura 129 - Codigo refatorado VerificaPedido Il.

busquePedidosProcessados{ev) {
ev.preventDefault()
dispatch({type: "RE RE_BUSIK

title="Verifica Pedidos™ title definition="ha

" input_definition="1is-primary"
email
onChange dispatch{{type: "ARMAZENE_EMAIL', email: ev.target.value})

FieldButton button definition="is-success" onClick={busquePedidosProcessados
disabled=iles .email.length === ﬁ Buscar Pedidos Ja Processados</FieldButton

FieldContent lab
className e »{estado.msg
FieldContent

do.pedidosProcessados

ult VerificaPedido

Fonte: O proprio autor,2020

Na Figura 128 e Figura 129, pode-se observar que existem 20 linhas referente
ao codigo HTML (92-111), 13 tags, além do cédigo refatorado possuirumtotal de 115
linhas.

O componente VerificaPedido apresentou uma reducéo de 63.89 % no numero
de tags, reducdo de 51.22 % no namero de linhas HTML e 15.44 % no numero total

de linhas do componente.

5.1.3.7 App (App Venda)
No refactoring de App (App Venda) utilizou-se os componentes Message,

Columns e Column.
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Figura 130 - Imagem original do componente App (App Venda)

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App Compra Vende :: Vendedor

Verifica Pedidos

Msg: Pedido engregue.

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 131 - Imagem apos refactoring do componente App (App Venda)

UFSC - CTC - INE - INE5646 :: App Compra Vende :: Vendedor

Verifica Pedidos

Msg:

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 132- Codigo original componente App (App Venda)

eac o =
VerificaPedidos

UFSC - CTC - IME - IN App Compra Vende :: Vendedor

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Na Figura 132, pode-se observar que existem 14 linhas referente ao codigo

HTML (8-21), 13 tags, além do cddigo original possuirumtotal de 25 linhas.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 133 - Codigo refatorado componente App (App Venda)

Fonte: O préprio autor,2020

Na Figura 133, pode-se observar que existem 9 linhas referente ao cédigo
HTML (9-17), 9 tags, além do codigo original possuirumtotal de 21 linhas.
O componente App (App Venda) apresentou uma reducdo de 30.77% no

numero de tags, reducao de 35.71% nonumero de linhas HTML e 16.00% no numero

total de linhas do componente.

5.1.3.8 ProcessaPedido
O componente ProcessaPedido utilizou os componentes Card e Button da

presente solugao para o refactoring.

Figura 134 - Imagem original componente ProcessaPedido

Total (em R$): 0

Produto Quantidade  Preco Unitdrio (em R$)  Preco (em R$)

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 135 - Imagem original apés refactoring componente ProcessaPedido

Total (em R$): 0
Produto Quantidade  Preco Unitario (em R$)  Preco (em R%)

Fonte: O préprio autor,2020

Figura 136 - Cédigo original componente ProcessaPedido

pedido
alterePreco

onPronto:

ProcessaPedido (props: P

alterePrecoUnitario{ev)

5 .pedidoProc

nPronto( )} >Enviar

rn conteudo

t ProcessaPedido

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Na Figura 136, pode-se observar que existem 19 linhas referente ao cédigo

HTML (25-44), 13 tags, além do cédigo original possuirumtotal de 47 linhas.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 137 - Codigo original refatorado ProcessaPedido

{

ssado: Ped ¥
Unitario: omeProduto: string, preco: number)

ProcessaPedido (props: Props) {

alterePrecolnitario(ev) {

pps = props.pedidoProcessado. produtosProcessados
conteudo
Card definitio
rio:"+ props.pedidoProcessado.email

cnPrecoUnitarioflterado={alterePrecoUnitario
pedidoProcessado={props.pedidoProcessado

EJT'ad

definition="is-: 5

onClick={() pr onPronto()} label="Enviar

Card

n conteudo

ort default ProcessaPedido

Fonte: O proprio autor,2020

Na Figura 137, pode-se observar que existem 15 linhas referente ao cédigo
HTML (26-40), 5 tags, além do cédigo refatorado possuir umtotal de 43 linhas.

O componente ProcessaPedido apresentou uma reducdo de 69.23% no
numero de tags, reducédo de 21.05% no numero de linhas HTML e 8.51% no numero

total de linhas do componente.

5.1.3.9 TabelaPedidos

No refactoring de TabelaPedidos foram utilizados os componentes Button e
TableQuery.
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Figura 138 - Imagem original componente TabelaPedidos

Pedidos Aguardando
Processamento

Id E-mail Acédo

1 miklan Processar

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 139 - Imagem apds refactoring componente TabelaPedidos

Pedidos Aguardando Processamento

Id E-mail Acédo

1 miklan Processar

Fonte: O préprio autor, 2020
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Figura 140 - Codigo original TabelaPedidos

TabelaPedidos = (props: Props)
return {
className="
Pedidos Aguardando Processamento

Id E-mail Ardo

props.pedidos.mapip

key={p.id
p.id
p.email
className="button 1s-primary
data-id-pedido={p.id
onClick={props.onSelecionado
Processar

export default TabelaPedidos

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Na Figura 140, pode-se observar que existem 19 linhas referente ao cédigo
HTML (12-31), 26 tags, além do cédigo original possuirumtotal de 35 linhas
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Figura 141 - Codigo refatorado TabelaPedidos

TabelaPedidos = (props: Props) {

itens = props.pedidos.map(p

ary™ custom={{ “data-id-| io": p.id }} onClick={props.onSelecionado

idos Aguardando Pr
v definition="1 is-striped is-hoverable' itens={itens} header=

ort default TabelaPedidos

Fonte: O préprio autor, 2020

Na Figura 141 e Figura 137, pode-se observar que existem 7 linhas referente
ao codigo HTML (16-18 e 22-25), 7 tags, além do codigo refatorado possuir um total
de 30 linhas.

O componente TabelaPedidos apresentou uma reduc¢éao de 76.92% no numero
de tags, reducédo de 63.16% no numero de linhas HTML e 14.29% no namero total de

linhas do componente.

5.1.3.10 TabelaProdutoProcessado
No refactoring de TabelaProdutosProcessados foram utilizados os

componentes TableQuery e Input.
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Figura 142 - Imagem original TabelaProdutoProcessado
Total (em R$): 0

Produto Quantidade  Preco Unitario (em R$) Preco (em R$%)

Pneu Grande 2 E | 0

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 143 - Imagem apés refactoring TabelaProdutoProcessado
Total (em R$): 0

Produto Quantidade  Preco Unitario (em R$) Preco (em R$%)

Pneu Grande 2 |D | 0

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 144 - Codigo original TabelaProdutoProcessado

, PedidoProcessado} from °

pp.custo()

Total (em R$): {props.pedidoPro

1t TabelaProdutoProcessado

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Na Figura 144, pode-se observar que existem 26 linhas referente ao codigo
HTML (13-38), 29 tags, além do codigo original possuirumtotal de 41 linhas

Figura 145 - Cadigo refatorado TabelaProdutoProcessado

do, PedidoPr
Input } from

TabelaProdutoPro
itens = props.produtosProcessados.map(pp
pp.produto. nome,
p. produto.quantidade,

value={pp.precoUnitario} onChange={p ;.onPrecoUnitariofAlterado
name={pp . produto . nome N
1": pp.custo()

Total (em R$): {props.pedidoPr
3 r itens={itens} definition

Fonte: O préprio autor,2020

Na Figura 145 pode-se observar que existem 7 linhas referente ao codigo
HTML (16-18 e 23-26), 6 tags, além do codigo refatorado possuirum total de 29 linhas
O componente TabelaProdutosProcessados apresentou uma reducédo de
79.31% no numero de tags, reducéo de 73.08% nonumero delinhasHTML e 29.27%

no numero total de linhas do componente.

5.1.3.11 VerificaPedidos
O componente VerificaPedidos utilizou os componentes Message e Card da

presente solucao
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Figura 146 - Imagem original VerificaPedidos

Msg: Foram encontrados 1 pedidos.

Pedidos Pendentes

Pedidos Aguardando
Processamento

Id E-mail Acdo

1| miklan Processar

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Figura 147 - Imagem apos refactoring VerificaPedidos

Msg: Foram encontrados 1 pedidos.

Pedidos Pendentes

Pedidos Aguardando Processamento

Id E-mail Acdo

1 miklan Processar

Fonte: O préprio autor,2020

O resultado grafico apés o refactoring é igual ao resultado original do

componente.


https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

132

Figura 148 - Codigo original VerificaPedidos |

Pedido -
t {Pedido, PedidoProcessado}
TabelaPedid

oProce
pedidosRe

nomeProduto

ion reducer(estado: E

on useModelo():

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende



https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

133

Figura 149 - Codigo original VerificaPedidos Il

VerificaPedidos {
= useModelo()

processePedid
tabelaComPedidos
processaPedido

.pedidoProcessado !==

pedidos onado={ processePedido

ssaPedido =

dispatch( I | nomeProduto, precol)

return |
className=
cl Mam

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende
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Figura 150 - Codigo original VerificaPedidos lll

tabelaComPedidos

aPedido

rt default VerificaPedidos

Fonte: https://github.com/ine5646-tarefas/ine5646-tarefas-20192/tree/master/10-app_compra_vende

Na Figura 149 e Figura 150, pode-se observar que existem 42 linhasreferente
ao codigo HTML (169-176,181-184 e 187-216), 26 tags, além do cddigo original

possuirum total de 221 linhas.
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Figura 151 - Codigo refatorado VerificaPedidos |

pedidos:
buscando

nomeProdute
atch = Acao
= [Estado, Dispatch]

1 useModelo(): |

rificaPedide

Fonte: O proprio autor,2020
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Figura 152 - Codigo refatorado VerificaPedidos Il

edidos.length === @ || es
edidos =

rocessePedido

.pedidoProce

meProduto, pre : "ALTER 0 » nomeProduto, preco })
dispatch{{ type: "ENVI

onClick={() dispatch({
o.pedidos.length > @ || es

Msg: {estado.msg

tabelaComPedidos

processaPedido

t default VerificaPedidos

Fonte: O proprio autor,2020

Na Figura 152, pode-se observar que existem 25 linhas referente ao codigo
HTML (175-177,182-185 e 187-203), 16 tags, além do cddigo original possuir um total
de 206 linhas.

O componente VerificaPedidos apresentou uma reducéo de 42.31% no namero
de tags, reducédo de 16.67% no numero de linhas HTML e 6.79% no numero total de

linhas do componente.

5.1.3.12 Meétricas Refactoring

No presente subtdpico sdo apresentadas as métricas do refactoring aplicado
nos componentes de App Compra e Vende.



Tabelal2 - Legendade App Compra e Vende

Sigla Descrigao
LO Total de linhas do cédigo original
LR Total de linhas do cédigo refatorado
TO Total de tags do cédigo original
TR Total de tags do codigo refatorado
LHO Total de linhas HTML do cédigo original
LHR Total de linhas HTML do cddigo refatorado

%LH

Porcentagem de redugdo do codigo HTML

%LT

Porcentagem de reducdo do cddigo total

%T

Porcentagem de reducdo do nimero de tags

Fonte: O préprio autor, 2020

Tabela 13 - Métricas refactoring de App Compra e Vende
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Componente React LO | LR TO| TR|LHO|LHR | %LT | %T %L H
App 24 20| 12| 8] 13 8116.67 | 33.33 | 38.46
FazPedido 248 | 210| 54| 16| 114 55115.32| 70.37 | 51.75
TabelaProdutos 38 27| 24| 2| 20 4|28.95] 91.67 | 80.00
TabelaProdutosProcessados | 34 25 26| 1| 19 1]|26.47 | 96.15| 94.74
MostraPedidosProcessados 66 52| 32| 10| 32 10| 21.21| 68.75| 68.75
VerificaPedido 136 115| 36| 13| 41 20| 15.44| 63.89 | 51.22
App(App Venda) 25 21| 13| 9] 14 9116.00] 30.77| 35.71
Processa Pedido 47 43| 13| 4| 19 15| 851 69.23| 21.05
TabelaPedidos 35 30| 26| 6| 19 7114.29]|76.92| 63.16
TabelaProdutoProcessado 41 29| 29| 6| 26 7129.27| 79.31 | 73.08
VeificaPedidos 221 | 206| 26| 15| 42 35| 6.79]42.31] 16.67

Fonte: O préprio autor, 2020

5.1.4 Consideracdes Finais

Na presente se¢do, um comparativo das aplica¢gfes refatoradas seré realizado,

destacando resultados interessantes, caracteristicas observadas e a conclusao dos

resultados obtidos.

No refactoring do App Lembretes destacou-se a reducéo de 27.27% das tags

do componente MostraLembretes, a reduc¢édo de 64,44% do componente Login e a

reducao de 11,59% das linhas totais do componente Login. A reducao de 27,27% do
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componente MostraLembretes é a menor de todo os resultados obtidos, isso pelo fato
do componente original ser muito simples e existir basicamente uma equivaléncia
entre original e refatorado, mesmo assim, a reducao foi maior do que 25% conforme
definido no objetivo secundéario do presente trabalho. A reducdo de 64,44% do
componente Login mostra um bom resultado obtido com a solucéo e a reducao de
11,59% de linhas totais mostra uma boa reducéo do cédigo total apenas utilizando a
solucéo.

O refactoring do App Vulcbes demonstra uma boa reducédo de tags,
apresentando 68,29% de reducgao.

O refactoring do App Compra e Vende apresenta os melhores resultados, com
96,15% de reducdo de tags no componente TabelaProdutosProcessados e
diminuicdo de 29,27% na quantidade de linhas totais do componente
TabelaProdutoProcessado, além de diversos outros bons resultados.

Se faz necessario pontuar duas caracteristicas observadas nos resultados
obtidos: A relacdo entre complexidade do componente com a diminuigéo do codigo e
a métrica “diminuicao de linhas totais” que em todos os resultados se manteve maior
igual a 0. Ao longo das aplicacdes da solugédo, notou-se que 0S componentes com
mais codigo, com um front-end mais complexo, apresentaram diminuicdo de cédigo
superior se comparado com componentes de complexidades inferiores. A métrica de
linhas totais apresentou uma caracteristica interessante, em todos os resultados
observados, ndo existiu aumentou do cédigo total, ou seja, ndo foi necessario
programar mais para diminuir o codigo referente a interface grafica do componente.

Com a apresentacao dos resultados exibidos no presente capitulo, evidencia-
se o cumprimento dos objetivos gerais e especifico de fornecer uma biblioteca de
componentes React que diminui em aproximadamente 25% das tags HTML em

componentes refatorados.



139

6 CONCLUSAO

O presente trabalho buscou uma forma de diminuir a quantidade de codigo
necessario ao utilizar a biblioteca React e o framework Bulma para se desenvolver
aplicacbes Web, através de uma biblioteca de componentes open source criada
especificamente para a integracédo React/Bulma.

Com o desenvolvimento do trabalho foi possivel concluir que a solucao diminui
de maneira consideravel a quantidade de cédigo HTML necessario para construcao
de interfaces gréaficas utilizando React e Bulma, permitindo criar solu¢gdes completas
com menor digitacdo de coédigo, atingindo também o objetivo de reduzir
aproximadamente 25% das tags apoés refactoring.

Apesar da reducéo de codigo, alguns pontos ao decorrer do desenvolvimento
foram considerados limitadores e negativos da presente solucao.

O principal ponto limitador na solucdo desenvolvida € a dificuldade de prever
quais componentes poderiam ser Uteis ou desejados pelos usuarios da solugédo, uma
dificuldade de expansédo da biblioteca de componentes a partir da possivel
necessidade dos usuarios, que podem ser dos mais variados tipos.

A curva de aprendizado do React e as tecnologias envolvidas no seu uso
podem ser fatores negativos ao aprendizado da presente solugdo. Essa conclusao
esta suportada pela experiéncia do autor ao utilizar as tecnologias diariamente sem
possuir experiéncia prévia. No desenvolvimento da presente solucao, diversos foram
os problemas no aprendizado de tecnologias e conceitos, mas de todas as negativas
no aprendizado, o React se torna o problema mais complexo, por funcionar através
de um paradigma néo tdo comum (programacao reativa), a tecnologia mostra uma
curva de aprendizado grande e conceitosimplicitos que s6 foram entendidos mediante
a grande experiéncia pratica. Observando as dificuldades antes citadas, € bem
provavel que usuarios que ndo possuam conhecimentos basicos do Node JS, React,
Hooks e geréncia de estado passem por alguns problemas no uso da presente
solucéo.

Durante o desenvolvimento, alguns trabalhos futuros foram pensados como
possiveis melhorias para a presente solucdo. Os dois considerados mais
interessantes pelo autor sdo a criagdo de uma biblioteca focada na parte

comportamental do React/Bulma e a criacdo de uma biblioteca de componentes
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dependentes mais complexos a partir dos componentes implementados no presente
trabalho.

A presente solucéo por ser focada especificamente na reducdo do codigo
HTML, acaba por ndo entregar uma grande reducdo do cddigo geral de um
componente, isto €, da parte comportamental de um componente. Observando essa
limitacdo, como trabalho futuro sugere-se uma expansao do presente trabalho que
lide com o cdédigo que néo seja HTML de um componente React/Bulma, como por
exemplo a utilizagdo dos hooks e eventos do componente.

Outra sugestdo de trabalho futuro é a elaboracdo de componentes
React/Bulma focados somente em componentes dependentes de complexidade
elevada. Conforme observado no refactoring apresentado na secdo 5.1 os
componentes que sdo mais complexos, que abstraem uma grande quantidade de
componentes, SG0 0S que mais apresentam reuso de software, logo, recomenda-se
um trabalho que o objetivo seja a elaboracdo de componentes complexos de diversos
tipos e dominios de uso que utilizem como base os implementados no presente
trabalho.

O resultado final do presente trabalho conta com a biblioteca pronta para o uso
e disponivel para download no repositério NPM, onde para encontraro pacote deve-
se informar as palavras chaves “assemble-react-bulma”. Pontua-se que é uma

biblioteca open source e oferecida com a licenca MIT.
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APENDICE A — VIRTUAL DOM

Para utilizar o React sédo necessarias no minimo duas bibliotecas, a biblioteca
React que sera usada para criar as visualizacdes, criar os componentes da interface
de usuério e o ReactDom que ira renderizar esses componentes no navegador
(BANKS & PORCELLO, 2017). A utilizacdo do ReactDom, revela um conceito que
ajuda no entendimento das qualidades do React, o conceito de Virtual Dom.

Ao utilizar JavaScript e HTML, faz-se necessario a manipulagédo do DOM (ver
secdo 2.8), que permite adicionar a dindmica das péginas web. Entretanto, a
manipulagéo dos elementos DOM € uma tarefa dificil em termos de conhecimento de
JavaScript e demorada em questdo de tempo de processamento, além de que sem
um utilitario as funcdes de manipulacdo do DOM precisam ser refeitas a cada nova
aplicacao criada (BANKS & PORCELLO, 2017)

As principais lentiddes aparecem em duas acodes utilizando o DOM, quando
deseja-se repintar um elemento ou fazer o chamado refluxo (termo traduzido de
maneira literal) do elemento. Repintar € quando o desenvolvedor atribui uma
caracteristica que antes ndo era visivel ou retira a visibilidade de alguma
caracteristica, sendo uma tarefa dispendiosa por verificar todos os elementos, assim
como seu estado anterior para decidir o que sera visualizado ou n&o. O refluxo € mais
dispendioso ainda do que o repintar, pois € acionado toda vez que existe uma
manipulacdo da arvore DOM e ndo sdo atualizados somente um elemento
manipulado, mais seusfilhos,ancestrais e sucessores sao envolvidos norefluxo, para
garantir a integridade de layoutentre eles (WILTON-JONES,2006).

Para solucionar os problemas relacionados a manipulacdo do DOM, o React
fornece a possibilidade de delegar para a biblioteca a responsabilidade de atualizar o
DOM. Através do React, os desenvolvedores ndo precisam interagir diretamente com
o DOM, mas sim com o Virtual DOM (Banks e Porcelo,2017). O virtual DOM € um
padrdo de manipulacéo do DOM, no caso do React ele funciona como um atualizador
de estados, conciliando o estado da interface de usuario com o “DOM Real’,
garantindo que a atualizacdo ocorra. O motivo da atualizac&o pelo virtual DOM ser
mais rapida € pelo seu mecanismo de analise de mudancas, o React consultaa arvore
do virtual DOM antes da renderizagao e depois da nova renderizagao, calculando as

diferencas e a partir desse calculo o préprio React verifica quais invocacfes de
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métodos do DOM séo necessarias para efetuar a atualizacao, otimizando o processo
de manipulagéo do “DOM real’ (STEFANOV,2016).

O maior ganho com o uso do Virtual Dom através do React € a abstracdo das
operacoes realizadas com DOM, néo necessitando que o desenvolvedor se preocupe
em manipula-lo para construir suas aplicacbes (REACT,2020). O Virtual DOM é
composto de elementos React, que sdo essencialmente objetos JavaScript, atribuindo
o seu fator de velocidade ao renderizar componentes em detrimento do “DOM real”,
pois € mais facil atualizar objetos JavaScript do que atualizarelemento do “DOM real”
(BANKS & PORCELLO, 2017).
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APENDICE B — COMPONENTES DETALHADOS

Na refatoracdo das aplicacdes efetuada na secdo 5.1 apenas 17 componentes
da presente solucéo foram utilizados, logo, observou-se a necessidade de detalhar os
outros componentes que integram a solucao proposta. Na refatoracédo utilizou-se os
componentes Message, CheckBox, Field, Notification, Button, TextArea, FielContent,
FileButton, Columns, Column, Message, FieldButton, Table, TableQuery, Title, Card e
Input.

O presente apéndice apresenta uma breve descricdo do componente e duas
tabelas, umacontendoas diminui¢cdesdetags e linhasHTML ao utilizaro componente
e outra tabela as informacdes referentes a cada atributo de props que o componente
possui e uma breve descricdo desses atributos.

Na Tabela 14 sao apresentas a legenda das tabelas do Apéndice. Observa-se
gue alguns componentes possuem o atributo “itens” e esse atributo é um array de
Objetos que teve seu tipo definido pelo Flow na presente solugcao, logo, os

componentes com esse atributo itens possuem uma tabela descritiva a mais.

Tabela 14 - Legenda das tabelas Apéndice B

Sigla Descrigao
TO Total de tags do cddigo original
TC Total de tags ao usar o componente
LHO Total de linhas HTML do cédigo original
LHR Total de linhas HTML ao usar o componente
%LH Porcentagem de reducdo do cddigo HTML
%T Porcentagem de redugao do nimero de tags

Fonte: O préprio autor

1. Box:

O componente Box é inspirado no elemento de igual nome do Bulma (do grupo
Elements). Esse componente funciona como um container, onde apenas serve como
base para suportar os dados dos seus componentes filhos, logo a reducéo de tags
dele é 0%, pois aquantidade detag € equivalente ao usar box original (sem a solu¢ao),

apenas troca-se <div className="box™> </div> por <Box> </Box>.



Tabela 15 - Métricas Box

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Box 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor
Tabela 16 - Props Box
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo do componente Box
Filho do componente Box, conteudo
children React.Node entre <Box></Box>
Objeto paracustomizacdo via JSX
custom Object Spread

2. BreadCrumb

Fonte: O préprio autor
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O componente BreadCrumb permite a criacdo de diversas abas e essas abas

permitem a utilizacdo de links, eventos, icones entre outras possibilidades. Observa-

se que no exemplo utilizado para a criacao das tabelas abaixo o BreadCrumb possuia

4 itens.
Tabela 17 - Métricas BreadCrumb
Componente TO TC T% LHO LHR LH%
BreadCrumb 20 1 95 10 1 90
Fonte: O proprio autor
Tabela 18 - Props BreadCrumb
Props Default Descrigdo

Define o estilodo componente BreadCrumb,

definition string tag <nav> principal
itens Array<BreadCrumbltem> | Itens que compbem as abas do BreadCrumb

Fonte: O proprio autor
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Tabela 19 - BreadCrumbltem

BreadCrumbltem Atributo Tipo
key object
definition string
href string
value object
onClick function
custom object

Fonte: O préprio autor,2020

3. ButtonList

O componente ButtonList funciona como um container para 0s componentes
Button, seu uso ndo é obrigatério, entretanto € uma boa forma de adicionar

espacamento e organizacao ao se utilizar diversos botoes.

Tabela 20 - Métricas ButtonList

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

ButtonlList 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor

Tabela 21 - Props ButtonList

Props Default Descrigao
definition string Define o estilo do componente ButtonList
Filho do componente ButtonList contelido entre
children React.Node | ButtonlList ButtonList
custom Object Objeto paracustomizagao via JSX Spread

Fonte: O proprio autor

4. Container

O componente Container, como o0 nome ja indica, € um container que aceita
qualquertipo de elemento como filho. Assim como 0s outros componentes que atuam
como tipos de container, ele ndo possui uma reducao significativa do namero de tags,
por ser equivalente em quantidade aimplementacgé&o original.
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Tabela 22 - Métricas Container

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

Container 2 2 0 2 2 0
Fonte: O préprio autor

Tabela 23 - Props Container

Props Type Descricao
definition string Define o estilo do componente Container

children React.Node | Filho do componente Box, contetido entre<Container></Container>
Fonte: O préprio autor

5. Content
Componente que apresentaumcontainerque suporta as tags HTML e quegera
um resultado grafica exatamente conforme o cédigo HTML contido dentro dele. Por

ser um container, as diminui¢gdes n&o sao significativas.

Tabela 24 - Métricas Content

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

Content 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor

Tabela 25 - Props Content

Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Content
children React.Node | Filho do componente Box, contetido entre<Content></Content>
Fonte: O préprio autor

6. Control

O componente Control funciona como um embrulho para outros componentes
de controle, como label e input por exemplo. Ao se utilizar o Control, o objetivo é
manter um espacamento padréo entre os elementos de controle. O componente
Control também funciona como container, logo sua reducao de codigo torna-se néo

significativa.



Tabela 26 - Métricas Control
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Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Control 2 2 0 2 2 0
Fonte: O préprio autor
Tabela 27 - Props Control
Props type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Control
children React.Node | Filho do componente Box, conteldo entre<Contro>l</Control>

7. DropDown

Fonte: O proprio autor

O componente DropDown € um componente do tipo caixa de combinacao que

fornece diversos itens para selecdo. Por ser um componente com diversos itens €

possivel diminuir consideravelmente o cédigo HTML, muito auxiliado pelo fator de

interacdo presente nele (ver secdo 4.1.1.2). Observa-se que o nome DropDown esta

associado a ideiade um menu que “abre” e “fecha” para a exibi¢ao de seusitens.

Tabela 28 - Métricas DropDown

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
DropDown 27 2 92.59259 30 1 96.66667
Fonte: O proprio autor
Tabela 29 - Props DropDown
Props Default Descricao
definition string Define o estilodo componente DropDown
Itens do DropDown, cada elemento
itens Array<DropDownltem> | seleciondvelque ele possui
Eventoao clicar no primeiro item do
onClick function componente DropDown

Fonte: O proprio autor




Tabela 30 - DropDownltem

DropDownltem Atributo Tipo
link boolean
onClick function
value object
icon_name string
href string
custom object
definition string

150

Fonte: O proprio autor,2020

8. Footer
O componente Footer funcionacomo um container para o rodapé de paginas
web e igual aos containers antes descritos no presente apéndice, ele ndo possuium

reuso de software significante.

Tabela 31 - Métricas Footer

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

Footer 2 2 0 2 2 0
Fonte: O préprio autor

Tabela 32 - Props Footer

Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Footer
children React.Node | Filho do componente Box, contetido entre<Footer> </Footer>
Fonte: O préprio autor
9. Hero

O componente Hero fornece uma espécie de Bannercom um titulo principal e
um subtitulo. O componente apresentou um consideravel reuso de software pois
utiliza da substituicdo de tags, de cédigo HTML por informacdes através de props,

onde as tags necessarias para titulo e subtitulo ja séo pré-definidas.
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Tabela 33 - Métricas Hero

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Hero 10 1 90 12 1 91.66667
Fonte: O proprio autor
Tabela 34 - Props Hero
Props Type Descrigao
title string | O titulo principal(h1) do componente Hero
subtitle string | O subtitulo(h2) do componente Hero
definition string | Define o estilo do componente Hero
container_definition | string | Define o estilo do containerdentro de hero_body
title_definition string | Define o estilo para o titulo
subtitle_definition | string | Define o estilo para o subtitulo

10.HeroThreeParts

Fonte: O proprio autor

O componente HeroThreeParts € um componente utilizado para criacdo de um

Hero mais complexo que é dividido em 3 partes que sédo head, body e footer. Essas
trés partes sdo montadas a partir dos filhos de HeroThreeParts que devem ser trés,

onde o primeiro filho serd o header do componente, 0 segundo o body e o terceiro o

footer.
Tabela 35 - Métricas HeroThreeParts
Componente TO TC T% LHO LHR LH%
HeroThreeParts 78 11 85.89744 69 8 88.4058
Fonte: O préprio autor
Tabela 36 - Props HeroThreeParts
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo para o componente HeroThreeParts
children React.Node Componentesfilhos, que devemsertrés
head_definition string Define o estilodo hero-head do HeroThreeParts
body_definition string Define o estilodo hero-body do HeroThreeParts
foot_definition string Define o estilo do hero-foot do HeroThreeParts

Fonte: O préprio autor




11.lcon

152

O componente Icon renderiza um icone da tela.

Tabela 37 - Métricas Icon

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Icon 6 1 83.33333 4 1 75
Fonte: O préprio autor
Tabela 38 - Props Icon
Props Type Descricao
definition string Define o estilo para o componente Icon
Define que Iconficard ao lado direito ao serfilho de outro
right boolean componente
onClick function Evento ao clicar no icone
icon_name string Nome do componente Icon conforme Font Awesome
children React.Node | Filho do componente lcon
Fonte: O proprio autor
12.Image

Componente que trata da renderizacéo de imagem.

Tabela 39 - Métricas Image

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Image 3 1 66.66667 3 1 66.66667
Fonte: O proprio autor
Tabela 40 - Props Image
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo para a tag <figure> do componente Image
image_definition string Define o estilo para a tag img do componente Image
src string Localizagdo da imagem (URL ou caminho de pasta)
onClick function Eventoao clicar na imagem
Fonte: O préprio autor
13.Input

Componente campo de texto que recebe dados do usuério por digitagao.
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Tabela 41 - Métricas Input

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Input 5 1 80 5 1 80
Fonte: O proprio autor
Tabela 42 - Props Input
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo do componente Input
type string Define o tipo de Input se é texto, nUmero, checkbox e etc.
placeholder string Localizagdo da imagem (URL ou caminho de pasta)
value string Define o valor que aparecera no Input
readonly boolean | [true]=Componente é apenas paraleitura
disabled boolean | [true]=Componente é desabilitado
onChangeEvent | function | Eventodisparadoem mudancasno valor de Input
custom Object Objeto para customizagao via JSX Spread
Fonte: O proprio autor
14. Level

Componente de layout que permite dividir a estrutura da pagina web

horizontalmente.

Tabela43 - Level métricas

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Level 43 39 9.302326 28 24 14.28571
Fonte: O préprio autor
Tabela44 - Props Level
Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Level
Array<Levelltem> | Define ositens do Level, o cédigo de cada item

itens Array<MediaObjectltem> do componente Level

Fonte: O proprio autor
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Tabela 45 - Levelltem

Levelltem Atributo Tipo
key object
definition string
onClick function
href string
custom object
left boolean
right boolean
value object

Fonte: O préprio autor
15. MediaObject

Componente indicado para elementos aninhados e repetidos, como

comentarios de redes sociais por exemplo.

Tabela 46 - Métricas MediaObject

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
MediaObject 41 6 85.36585 32 7 78.125
Fonte: O préprio autor
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Tabela 47 - Props MediaObject

Props Type Descrigdo
definition string Define o estilodo componente MediaObject
Define o estilo da tag img do componente Image de
image_ definition string MediaObject
Define o estilo da tag figure do componente Image de
figure_definition string MediaObject
content_definitio
n string Define o estilodo componente Content de MediaObject
children React.Node Componente filho de MediaObject
src string Define a localizagdo da imagem exibida no componente
[right !=undefined] entdoserdarenderizado nolado
direito o componente informado emright ao invés de
right React.Node um botdo delete
itens Array<MediaObjectit> | Os itens presentes no MediaObject

Define o estilo da do componente Levelde Levelde

level definition string MediaObject
Define o estilo da media-left de Leveldo componente
left_definition string MediaObject
Define o estilo da tag media-right de Leveldo
right_definition string componente MediaObject
content_definitio Define o estilo docomponente Contentde
n string MediaObject
Define o evento disparado ao clicar no botdo delete de
onClickDelete function MediaObject

Fonte: O proprio autor

Tabela 48 - MediaObjectltem

16.

Menu e Menultem

MediaObject Atributo Tipo
key number
left boolean
onClick function
value object
Fonte: O préprio autor,2020

Componente que cria uma estrutura de menu no formato vertical.Observa-se

gue o exemplo utilizado em Item foi construido através de um menu com 3 itens
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Tabela 49 - Métricas Menu e Menultem

Componentes TO TC T% LHO LHR LH%
Menu e Menultem 68 8 88.23529 28 24 14.28571
Fonte: O proprio autor
Tabela 50 - Props Menu e Menultem
Component
e Props Type Descrigao
definitio
Menu n string Define o estilo do componente Level
Componente filho de Menu, no caso, deve ser
Menu children children Menultem
Define ositens do Level, o cédigo de cada item
Menultem itens Array<Menultemltem> | do Menultem
Menultem label string Nome destacado de cada Menultem

Fonte: O préprio autor

Tabela51 - Menultemltem

Menultemltem | Atributo Tipo
onClick function
value object
definition string
sub_itens Array<{definition?:string, value?: Object, onClick: ()=> void}>

17.

NavigationBar

Fonte: O préprio autor

Componente que fornece a possibilidade de criar uma barra de navegacao na

paginaweb, com imagem no lado esquerdo e componentes iniciais e finais.

Tabela 52 - Métricas NavigationBar

Componentes

TO

TC T% LHO LHR LH%

NagivationBar

39

3 92.30769 32 11 65.625

Fonte: O proprio autor
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Tabela 53 - Props NavigationBar

Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente NavigationBar
link de redirecionamento ao clicar na foto do Brand de
link string NavigationBar
localizagdo da foto renderizadano Brand de
src string NavigationBar
width_brand number Largura do Brand de NavigationBar
alt string atributo alt da tag <img>
height_brand number Altura do Brand de NavigationBar
Array<NavigationBarlte | Itens que pertence ao comeco da NavigationBar (lado
itens_start m> esquerdo)
Array<NavigationBarlte | Itens que pertence aofim da NavigationBar (lado
itens_end m> direito

Fonte: O préprio autor

Tabela 54 - NavigationBarltem

NavigationBarltem | Atributo Tipo
definition string
onClick function
value object
itens_start {definition?: string, onClick?: function, value?:string}
{definition?: string, onClick?: function, value?:string,
itens_end custom?: object}

Fonte: O préprio autor.

18. Pagination

Componente que permite a paginacao da interface grafica na web, permitindo
redirecionamento e eventosaos clicar nosnumerosde paginase linksnext e previous.
Os links next e previous na realidade podem possuir qualquer nome, tratam-se uma
estrutura pré-definida de dois links que um disparada a agao ao clicar em “voltar”

(previous) e outro a agao de “avancar” (next)

Tabela 55 - Métricas Pagination

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

Pagination 20 1 95 15 1 93.33333
Fonte: O proprio autor
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Props Type Descrigao
definition string Define o estilo do componente Pagination
href_previous string link para redirecionamento datag <a> previous
href next string link para redirecionamento datag <a> next
next_disabled boolean link next desativado
next_name string nome da tag <a> next
previous_disabled boolean link previous desativado

itens

Array<Paginationltem>

nuimeros de paginas do componente Pagination

previous_name

string

nome da tag <a> previous

Fonte: O préprio autor

Tabela 57 - Paginationltem

Paginationltem Atributo Tipo
definition string
value object
onClick function
disabled boolean
href string

109. Panel

Fonte: O préprio autor,2020

Componente de para composicado de elementos de controle. O componente

Panel fornece a op¢do de criar uma série de blocos no seu corpo, um Field para

pesquisa dos blocos, um componente Tabs para dividir os blocos por tipo e um botéo

para eventuais acoes.

Tabela 58 - Métricas Panel

Componente

TO

TC

T%

LHO

LHR

LH%

Panel

68

4

94.11765

65

95.38462

Fonte: O proprio autor
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Tabela59 - Props Panel

Props Type Descrigao
Nome que aparece em destaque no Headerdo
header string componente Panel
Array<PanelltemTabs> | Itens que formamas abas do componente
itens_tabs Panel
Itens que formam os blocos(corpo) do
itens_blocks Array<Panelltemltem> | componente Panel
definition string Define o estilo do componente Panel
Define o estilo do componente Field de
search_definition string pesquisa
Define o placeholder do componente Field de
search_placeholder string pesquisa
search_icon_definitio Define a definicdo do icone do componente
n string Field de pesquisa
Eventodisparadotoda vez que mudar o texto
onChangeSearch function dentrodo Field de pesquisa

20.  ProgressBar

Fonte: O proprio autor

Tabela 60 — Panelltemitem

Panelltemltem Atributo Tipo
onClick function
icon_name string
icon_definition string
value object
href string

Fonte: O préprio autor,2020

Tabela 6l - PanelltemTabs

PanelltemTabs Atributo Tipo
onClick function
value string
href string
icon_definition string
icon_name string

Fonte: O préprio autor,2020

O componente ProgressBar fornece uma barra de progresso que pode ser

utilizada para informar a evolucéo de alguma demanda através da interface gréafica.
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Tabela 62 - Métricas ProgressBar

Componentes TO TC T% LHO LHR LH%

ProgressBar 1 1 0 1 1 0
Fonte: O proprio autor

Tabela 63 - Props ProgressBar

Props Type Descrigao
Evento disparado sempre que mudaro atributo value de
onChange function | <progress>
Valor maximo que o atributo value de <progress> pode
max number | atingir
value string Valor de ProgressBar
definition string Define o estilodo componente ProgressBar

Fonte: O proprio autor

21. Radio

Componente que cria uma série de botdes de opg¢bes, que possuem natureza

binaria (marcados ou desmarcados).

Tabela 64 - Métricas Radio

Componentes TO TC T% LHO LHR LH%

Radio 8 1 87.5 10 1 90
Fonte: O préprio autor

Tabela 65 - Props Radio

Props Type Descrigao
itens Array<Radioltem> Itens do componente Radio
name string Atributo name de <input> do Radio

Fonte: O préprio autor
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Tabela 66 - Radioltem

Radioltem Atributo Tipo
onClick function
checked boolean
custom Object
value Object
disabled boolean

Fonte: O préprio autor
22.SearchTable
Esse componente fornece a possibilidade de criar uma tabela com pesquisa
dindmica de dados através da sua construgdo utilizando diversos componentes da

presente solugéao.

Tabela 67 - Métricas SearchTable

Componentes TO TC T% LHO LHR LH%
SearchTable 124 2 98.3871 78 10 87.17949
Fonte: O préprio autor

Tabela 68 - Props SearchTable

Props Type Descri¢ao
onChange function Evento disparado ao mudar o valor do Field de pesquisa
label string Rotulo do componente
control_definitio Define o estilo do componente Controldo Field de
n string pesquisa
placeholder string Define o placeholderdo Field de pesquisa
icon_name string Nome do Icon do Field de pesquisa
icon_definition string Define o estilo do Icon do Field de pesquisa
input_definition string Define o estilo do Input do Field de pesquisa
table_definition string Define o estilo da Table com o resultado da pesquisa

itens_header Array<Tableltem> | Itens do cabecalho da Table com o resultado da pesquisa

itens_body Array<Object> Itens do corpo da Table com o resultado da pesquisa
Define o estilodo headerda Table com o resultadoda
header_definition string pesquisa
itens_footer Array<Tableltem> | Itensdorodapé da Table com o resultado da pesquisa
button_definition string Define o estilo do Button de SearchTable
onClick function Evento disparado ao clicar no Button de SearchTable
value string Valor do Field de pesquisa
onClickRow function Evento disparado ao clicar emalguma linha da Table

Fonte: O proprio autor
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23.Section

Componente que divide a paginaweb em secoes,

Tabela 69 - Métricas Section

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Section 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor

Tabela 70 - Props Section

Props Default Descricao
definition X Define o estilo do componente Section
Filho do componente Section conteuddo entre <Section>
children X </Section>

Fonte: O préprio autor

24.Select

O componente Selectfunciona como uma caixa de combinagao que apresenta

diversos itens para selecéo.

Tabela 71 - Métricas Select

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Select 8 1 87.5 5 1 80
Fonte: O proprio autor

Tabela72 - Props Select

Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Select
Dispara um eventotodavez que um itemfor
onChange funcao selecionado
multiple_size number Define umtamanho de linhas para o Select
itens Array<Selectltem> Define ositens do Select
custom Object Objeto paracustomizagdo via JSX Spread

Fonte: O proprio autor
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Tabela 73 - Selectltem

Selectltem Atributo

value
Fonte: O proprio autor

Tipo
Object

25.Subtitle

Fornece uma opc¢dao para criacdo de um subtitulo

Tabela 74 - Métricas Subtitle

Componente para criar um menu dividido em abas.

Tabela 76 - Métricas Tabs

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Subtitle 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor
Tabela 75 - Props Subtitle
Props Type Descrigao
definition number Define o estilo do componente Subtitle
[true] Entdo o subtitulo serd construido através da tag <p> e ndo
p boolean da tag <div>
children React.Node Filho do componente SubTitle
Fonte: O préprio autor
26.Tabs

Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Tabs 20 1 95 16 1 93.75
Fonte: O préprio autor
Tabela 77 - Props Tabs
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo do componente Tabs
[true] Itens que formam as abas do
itens Array<Tabltem>

componente Tabs

Fonte: O préprio autor




Tabela 78 - Tabltem

Tabltem Atributo Tipo
onClick function
definition string
icon_name string
icon_definition string
value string

27.Tag

Fonte: O proprio autor
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Componente para criar pequenas “etiquetas” graficas. Observa-se que no

exemplo utilizado o componente Button foi considerado, por isso trés tags no cédigo

original.
Tabela 79 - Métricas Tag
Componente TO TC T% LHO LHR LH%
Tag 3 1 66.66667 3 1 66.66667
Fonte: O préprio autor
Tabela 80 - Props Tag
Props Type Descrigao
definition string Define o estilo do componente Tag
children React.Node | Componente filho de Tag
Evento executado ao clicar no botdo delete, caso Tag seja
onClickDelete function | delete.
delete boolean [true] Entdo Tag possuium Button do tipo delete
Fonte: O proprio autor
28.TagList

Componente que funciona como um container para componentes do tipo Tag

Tabela 81 - Métricas TagList

Componente

TO

TC T%

LHO

LHR

LH%

Taglist

14

1 92.85714

8

87.5

Fonte: O proprio autor
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Tabela 82 - Props TagList

Props Type Descrigao
definition string Define o estilodo componente Taglist
itens Array<Tagltem> | Itensque formam as tags de TaglList

Fonte: O proprio autor

Tabela 83 - Tagltem

Tagltem Atributo Tipo
value Object
definition string
onClick function
custom Object

Fonte: O préprio autor

29.Tile

Componente que permite a divisdo da interface em grades de diferentes
tamanhos, ou conforme encontrado na documentacdo do Bulma, “componentes

bidimensionais” (Bulma,2020).

Tabela 84 - Métricas Tile

Componente TO TC T% LHO LHR LH%

Tile 2 2 0 2 2 0
Fonte: O proprio autor

Tabela 85 - Props Tile

Props Type Descricao
definition string Define o estilo do componente Tile
children React.Node | Componente filho de Tile

Fonte: O préprio autor
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Abstract. In Web development, CSS, HTML and JavaScript predominate in the market
as solutions for the creation of web systems of the most varied sizes. With the growing
adhesion of JavaScript by developers, several frameworks and libraries were created
fo assist the development of systems with these technologies, when observing that the

integration of the three languages to create a web system causes a considerable
amount of code repetition. React is a JavaScript library for building graphical
interfaces, which seeks to offer developers who use JavaScript a reuse of the codes

created for the construction of interfaces. Bulma is a CSS framework that predefines

several elements that can be used by JavaScript developers to manipulate the
appearance of developed applications. When using Bulma in conjunction with React,

a problem was introduced, the large amount of HTML code repeated in the

integration of the two technologies, opposing the primary idea of frameworks and
libraries to facilitate software reuse. In order to improve software reuse when using
React and Bulma together, a library of React components developed specifically for
use with the CSS Bulma framework was developed in the present work. At the end of
this work, check if it is possible to considerably decrease the HTML code needed to

improve the use of React and Bulma.

Resumo. No desenvolvimento Web, as linguagens CSS, HTML e JavaScript
predominam no mercado como solugoes para a criagdo de sistemas web dos mais
variados portes. Com a crescente adesdo do JavaScript por parte dos
desenvolvedores, diversos frameworks e bibliotecas foram criados para darem
auxilio ao desenvolvimento de sistemas com essas tecnologias, ao observar que a
integracdo das trés linguagens para criagdo de um sistema web acarreta em uma
quantidade consideravel de repeti¢do de codigo. O React é uma biblioteca JavaScript
para construgdo de interfaces grdficas, que busca oferecer aos desenvolvedores que
utilizam JavaScript um reaproveitamento dos codigos criados para a construgdo das
interfaces. O Bulma é um framework CSS que predefine diversos elementos que
podem ser utilizados pelos desenvolvedores JavaScript para manipular as aparéncias
das aplicagoes desenvolvidas. Ao usar o Bulma em conjunto com o React é
introduzido um problema, a grande quantidade de codigo HTML repetido na
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integragdo das duas tecnologias, contrapondo a ideia primaria dos frameworks e
bibliotecas de facilitar o reuso de sofiware.Com o intuito de melhorar o reuso de
software ao utilizar o React e o Bulma em conjunto, desenvolveu-se no presente
trabalho uma biblioteca open source de componentes React implementados
especificamente para utilizagdo com o framework CSS Bulma. Ao finalizar o presente
trabalho, constatou-se que é possivel diminuir consideravelmente o codigo HTML
necessario fornecendo melhor produtividade ao utilizar React e Bulma.

1. Introducao

As aplicacdes web sdo sistemas que operam em navegadores na Internet e sdo construidos a
partir de varias linguagens de programacao. Os desenvolvedores de aplicagdes web, na maioria
dos casos, necessitam utilizar pelo menos trés linguagens: JavaScript, HTML e CSS.

O uso do JavaScript aumentou consideravelmente nos tltimos anos. O JavaScript foi a
linguagem com mais repositérios criados na plataforma de versionamento de codigo GitHub
desde o ano de 2011, sendo a linguagem mais utilizada pelos colaboradores da plataforma
[Elliott 2018].Uma pesquisa publicada no site StackOverFlow, mostra que em 2018 as trés mais
populares tecnologias do site foram JavaScript, HTML e CSS [Stackoverflow 2018].

Com o crescimento acentuado dos desenvolvedores de aplicacdes web, por efeito
colateral, desenvolveu-se uma quantidade consideravel de frameworks e bibliotecas, que visam
facilitar o trabalho dos programadores através principalmente do reuso de software.

O reuso de software € o reaproveitamento de software que ja foi feito em detrimento de
criar um outro software totalmente novo. As principais vantagens de se ter um alto reuso de
software sdo o custo do software cair, o tempo de produgdo diminuir e a qualidade aumentar,
tudo isso pelo fato dos componentes utilizados serem previamente testados, documentados,
mantidos e codificados [Fayad 2016].

Ao conceito de componente, uma variedade de definigdes ¢ fornecida, no presente
trabalho observou-se necessario definir o conceito de componente a partir da visao tradicional
dele, abstraindo definigdes referentes a orientagdo a objetos, processos e outros. Segundo
Pressman (2011, pg 258), componente ¢ definido como: “Componente ¢ um bloco construtivo
modular para software de computador”.

A solug¢dao desenvolvida no presente trabalho ¢ construida na ideia de programacao
funcional, através de componentes React funcionais. No paradigma funcional, as funcdes sdo
constituidas de procedimentos e podem depender de outras fungdes auxiliares para ajudar a

alcancar os seus valores finais, além disso, as fun¢des possuem tipos que classificam os valores
envolvidos da fungao [Wadler 1988].

O React ¢ uma biblioteca JavaScript criada pelo Facebook que busca auxiliar na criagao
de interfaces graficas de usudrio. O React ¢ baseado em componentes e possui uma
caracteristica de dinamismo na exibi¢do das interfaces, onde cada componente ¢ renderizado
conforme o estado da aplicagdo [React 2020].

O Bulma ¢ um framework CSS que oferece uma padroniza¢do da aparéncia das paginas
Web, permitindo que os programadores consigam criar facilmente uma interface grafica com
um nivel aceitavel de estética [Bulma 2020]. Optou-se pelo Bulma como framework CSS pela
sua simplicidade, responsividade e estética, além da confianca de que o framework pode ser
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mais utilizado pelos desenvolvedores e possuir qualidades que se destacam frente a outros
frameworks

E comum no desenvolvimento web a integracio de frameworks e bibliotecas, o React e
o Bulma podem e sdo usados em conjunto para criacdo de interfaces graficas. O principal
problema que surge com a integragao dessas tecnologias ¢ a grande repeti¢ao de coédigo HTML.

No decorrer da pesquisa, analisou-se solugdes correlatas ao presente trabalho, com
basicamente os mesmos objetivos, de todas as solucdes analisadas, duas se destacaram que
foram Brightleaf Elements e React Bulma Components. Da analise realizada sobre as solugoes,
notou-se fatores negativos quanto ao reuso de software pois par usé-las ¢ necessario muitas
tags, muitos componentes e uma dificuldade quanto a complexidade de uso, por necessitar de
muitas memorizagdes de componentes, nomenclaturas entre outros problemas analisados.

Observando a grande quantidade de codigo HTML produzido pela integracdo entre
React e Bulma, a falta de trabalhos construidos especificamente para essa integracdo, pela
importancia que o reuso de software possui no desenvolvimento de aplicacdes e pelos pontos
negativos encontrados nas solu¢des correlatas, o presente trabalho objetivou criar uma
biblioteca de componentes funcionais React chamada Assemble React Bulma que visa facilitar
o desenvolvimento ao utilizar React e Bulma, diminuindo em pelo menos 25% das tags HTML
necessarias para um componente refatorado.

2. Solu¢ao Desenvolvida

No presente topico € apresentado um panorama geral da solucdo desenvolvida para
alcancar os objetivos definidos, onde apresenta-se os requisitos funcionais e nao funcionais da
solucdo e alguns aspectos chaves da solugdo. Os requisitos da solugdo proposta sdo expressos
na Tabela 1 e Tabela 2.

Tabela 86 - Requisitos funcionais

Requisitos funcionais

RF Descrigao

A solucao deve implementar o conceito de interacao, conforme definido nasecdo 4.2

Um componente React deve sercriado para cada elemento julgado importante paraa solugao

Um arquivo .flow deve sergerado para cada componente React dasolugado

A solucdo deve possibilitar averiguacao de tipos em tempo de compilacdo aos usuarios

VI WIN |-

A solucdo deve impedir que dados de tipos errados sejam usados pelos componentes

Fonte: O proprio autor,2020.
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Tabela 87 - Requisitos ndo funcionais

Requisitos Nao Funcionais

RNF Descricao
1 | A nomenclaturada parte estéticada solucdo deve serigual a fornecida pelo Framework Bulma
2 Os componentes React dasolugdo precisam sertodos do tipo stateless

Os componentes React dasolucdo devem ser criados através de um modelo pré-definido
(conforme especificadonasecdo 4.1, sejaesse modelo fornecido pelo Bulmaou atravésda
3 pesquisa pratica

Os atributos "props" dos componentes React dasolugdo devem ser padronizados, conforme
definidona se¢ao4.3

A solucdo deve funcionarcom o framework Bulmana versao 0.9.0

A solugdo deve funcionar coma biblioteca Reactna versdo 16.13.1

A solucdo deve serdisponibilizada no repositério NPM

(oo RN Mo I O, I N

A solucdo deve terumadocumentacao em formato Github Wiki disponibilizada

Fonte: O proprio autor,2020

A solug¢do desenvolvida busca gerar um resultado equilibrado entre customizagdo e
facilidade no uso, optando por adicionar uma certa customizagdo aos componentes sem
adicionar complexidades desnecessarias.

Manteve-se a nomenclatura do Bulma, principais motivos: ndo precisar aprender uma
nova nomenclatura, permitir a compatibilidade com os elementos fornecidos pelo Bulma e
maior flexibilidade ao definir os elementos.

Os componentes desenvolvidos na presente solugao abrangem os grupos Columns,
Layout, Form, Elements e Components. Observa-se que existem adaptacdes quanto ao
conteudo proposta na documentagdo do Bulma e a implementacdo na presente solugdo. Ao total,
48 componentes foram desenvolvidos para o presente trabalho.

De todos os aspectos importantes para a presente solucdo, duas ideias sdo fundamentais
para compreensao da presente solucdo e de como ela busca diminuir o codigo gerado na
integracdo React/Bulma, que sdo a criagdo de uma estrutura pré-definida para os componentes
e a interagdo para criagdo de cédigo HTML.

Abaixo, na Figura 153,Figura 154, e Figura 155 ¢ apresentado um exemplo de como
funcionam os conceitos de estrutura pré-definida e intera¢do para criagdo de codigo HTML.
Na Figura 153 ¢ possivel observar que existe a criacao de uma tabela utilizando HTML, Bulma
e poderia ser esse codigo facilmente componentizado com o React, nota-se no codigo uma
estrutura composta de tags e uma grande repeticao de codigo para criagcdo dos itens (tags <th>
e <td>. Na Figura 154 ¢ mostrado como fazer um resultado grafico equivalente ao da Figura
153 com uma quantidade inferior de tags envolvidas (aplicando-se a solu¢do), onde o codigo
HTML doheader e body sdo substituidos pelas variaveis itens_body e itens _header. O conceito
de estrutura pré-definida, é basicamente selecionar uma estrutura genérica, no caso de Table
essa estrutura foi selecionada da documentacao do Bulma, e a partir dessa estrutura desenvolver
o componente. O conceito de interacdo para criagdo de codigo HTML trata de transformar uma
grande repeticao de codigo através de interagdo, no caso do exemplo, € substituir os itens (<th>
e <td>) por uma simples variavel escrita em JavaScript que define os valores de cadaitem, onde
o significado de interagdo estd justamente em internamente o componente Table interagir, fazer
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um loop para criar esses itens dinamicamente através dessa variavel JavaScript, nao
necessitando da informac¢ao manual de cada item.

Figura 153 - Co6digo sem a solugdo

Nome
Year

Emafil

Walter White
2813
Bheisenberg

Jackson Teller
2814
Bjax

Anthony Soprano
2087
Etony

Fonte: O proprio autor,2020
Figura 154 - Codigo com a aplica¢dao da solugdo

itens_header = [{value
itens body = [ {N

13

Fonte: O proprio autor,2020

Figura 155 - Resultado grafico da Tabela

Nome Year Email
Walter White 2013 @heisenberg
Jackson Teller 2014  @jax

Anthony Soprano 2007 @tony

Fonte: O proprio autor,2020



171

3. Resultados Obtidos

O presente capitulo trata dos resultados obtidos com a solugdo proposta mostrando as métricas,
aplicacdes dasolug¢do assim como as melhorias observadas a partir do seu uso pratico.

Uma das formas de atestar a resolucdo fornecida pela presente solugdo foi através do
refactoring de uma série de aplicagdes utilizadas na disciplina Programacdo para Web
(INE5646), do curso de Sistemas de Informagdo da UFSC, no semestre de 2019/2. As
aplicagdes que receberam o refactoring sao sistemas com baixa complexidade que utilizam a
tecnologia React e Bulma para criar suas interfaces graficas, entretanto ndo utilizam outras
solucdes para facilitar o desenvolvimento. Sendo assim, realizou-se o refactoring de 3
aplicagdes e analisou-se a diferenga entre os codigos das aplicagdes originais (construidas sem
a solucdo proposta) e os codigos das aplicagdes resultantes.

As métricas utilizadas para andlise do refactoring sdo baseadas em linhas e tags. A
métrica através da quantidade de linhas possui uma grande subjetividade, pois essa quantidade
muitas vezes pode sofrer mudancas pelo modo como o desenvolvedor organiza seu codigo,
portanto optou-se por adicionar também a métrica de quantidade de tags. Observa-se que sera
utilizado também a métrica de linhas totais, tanto com codigo HTML quanto com codigo
JavaScript, para a andlise do percentual total de reducdo do codigo.

As trés aplicagdes que passaram pelo refactoring chamam-se App Lembretes, App
Vulcoes e App Compra e Vende. Os resultados obtidos podem ser observados a seguir sendo
Tabela 4 as legendas e as tabelas 5,6 e 7 os resultados obtidos.

Tabela 4 — Legenda Métricas Refactoring

Sigla Descrigao
LO Total de linhas do cddigo original
LR Total de linhas do codigo refatorado
TO Total de tags do codigo original
TR Total de tags do cddigo refatorado

LHO Total de linhas HTML do cddigo original
LHR Total de linhas HTML do codigo refatorado
%LH Porcentagem de reducdo do codigo HTML

%LT Porcentagem de reducdo do cddigo total
%T Porcentagem de reducdo do nimero de tags

Fonte: O proprio autor,2020
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Conégggﬁnte LO LR TO TR LHO |LHR |9%LT |9%T %LH
App 93 89 11 7 22 17 4.3 36.36 22.73
Login 233 206 45 16 56 25 11.59 64.44 55.36
MostralLembretes 47 47 11 8 14 13 0 27.27 7.14
PublicaLembrete 56 55 9 4 7 4 1.79 55.56 42.86

Fonte: O proprio autor,2020
Tabela 6 - Métricas refactoring App Vulcao
Conégggf”te LO LR TO TR LHO |LHR |9%LT |9%T %LH
CadastraVulcao 306 282 41 13 72 47 7.84 68.29 34.72
Fonte: O proprio autor, 2020
Tabela 7 - Métricas refactoring de App Compra e Vende
Componente React LO LR TO TR LHO LHR | %LT | %T %LH
App 24 20 12 8 13 8| 16.67| 33.33| 38.46
FazPedido 248 210 54 16 114 55| 15.32 70.37 | 51.75
TabelaProdutos 38 27 24 2 20 41 28.95| 91.67 80
TabelaProdutosProcessados 34 25 26 1 19 1| 26.47| 96.15| 94.74
MostraPedidosProcessados 66 52 32 10 32 10| 21.21| 68.75| 68.75
VerificaPedido 136 115 36 13 41 20| 15.44 | 63.89| 51.22
App(App Venda) 25 21 13 9 14 9 16 | 30.77 | 35.71
Processa Pedido 47 43 13 4 19 15 8.51| 69.23| 21.05
TabelaPedidos 35 30 26 6 19 71 1429 | 76.92| 63.16
TabelaProdutosProcessados 41 29 29 6 26 71 29.27| 79.31| 73.08
VeificaPedidos 221 206 26 15 42 35 6.79 | 42.31| 16.67

4.Conclusao

Fonte: O proprio autor,2020

O presente trabalho buscou uma forma de diminuir a quantidade de cédigo necessario ao utilizar
a biblioteca React ¢ Bulma para se desenvolver aplicagdes Web, através de uma biblioteca de
componentes open source criada especificamente para a integracdo React/Bulma.

Com o desenvolvimento do trabalho foi possivel concluir que a solugdo diminui de
maneira consideravel a quantidade de codigo HTML necessario para construgdo de interfaces
graficas utilizando React e Bulma, permitindo criar solugdes completas com uma menor

digitacao de codigo.

Apesar da reducao de codigo, alguns pontos ao decorrer do desenvolvimento foram
considerados limitadores e negativos da presente solugao.

O principal ponto negativo € a dificuldade de prever quais componentes poderiam ser Uteis ou
desejados pelos usudrios da solugdo, uma dificuldade de expansdo da biblioteca de
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componentes a partir da possivel necessidade dos usuarios, que podem ser dos mais variados
tipos.

A curva de aprendizado do React e as tecnologias envolvidas no seu uso podem ser
fatores negativos ao aprendizado da presente solucdo, essa conclusdo estd suportada pela
experiéncia do autor ao utilizar as tecnologias diariamente sem possuir experiéncia prévia. No
desenvolvimento da presente solucdo, diversos foram os problemas no aprendizado de
tecnologias e conceitos, mas de todas as negativas no aprendizado, o React se torna o problema
mais complexo, por funcionar através de um paradigma nao tdo comum (programagao reativa),
a tecnologia mostra uma curva de aprendizado grande e conceitos implicitos que s6 foram
entendidosmediante a grande pesquisa pratica. Observando as dificuldades antes citadas, ¢ bem
provavel que usuarios que ndo possuam conhecimentos basicos em Node JS, React, React
Hooks e geréncia de estado passem por alguns problemas no uso da presente solugao.

Durante o desenvolvimento alguns trabalhos futuros foram pensados como possiveis
melhorias para a presente solugdo. Os dois considerados mais interessantes pelo autor sdo a
criagdo de uma biblioteca focada na parte comportamental do React/Bulma e a criagdo de uma
biblioteca de componentes dependentes mais complexos a partir dos componentes
implementados no presente trabalho.

A presente solucao por ser focada especificamente na redu¢do do codigo HTML, acaba
por ndo entregar uma grande redu¢do do codigo geral de um componente, isto ¢, da parte
comportamental de um componente. Observando esse problema, como trabalho futuro sugere-
se uma expansdo do presente trabalho que lide com o codigo que ndo seja HTML de um
componente React/Bulma, como por exemplo a utilizagdo dos hooks e eventos do componente.

Uma outra sugestao de trabalho futuro ¢ a elaboragdo de componentes React/Bulma
focados somente em componentes dependentes de complexidade elevada. Conforme observado
na refatoragdo apresentado na se¢do 5 os componentes que sao mais complexos, que abstraem
uma grande quantidade de componentes, sao os que mais apresentam reuso de software, logo,
recomenda-se um trabalho que o objetivo seja a elaboragdo de componentes complexos de
diversos tipos ¢ dominios de uso que utilizem como base os implementados no presente
trabalho.

O resultado final do presente trabalho conta com a biblioteca pronta para o uso e
disponivel para download no repositério NPM, onde para encontrar o pacote dela deve-se
informar as palavras chaves “assemble-react-bulma”. Pontua-se que ¢ uma biblioteca open
source e oferecida com a licenca MIT.
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APENDICE D — CODIGO FONTE
O cbdigo-fonte da presente solucdo, estd disponivel no link

https://github.com/ThiagoMiklan/Biblioteca publicamente e distribuido sobre a
licenca MIT.



