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Resumo

As tecnologias moveis tém desempenhado um papel cada vez mais importante no dia a dia
das nossas vidas, facilitando a comunicacao, o entretenimento, o acesso e a partilha de infor-
macao e o consumo. Tudo isto na palma das nossas maos, e a qualquer momento. Por isso, 0
desenvolvimento de aplicagcbes moveis tornou-se numa area crucial, exigindo conhecimentos
especificos de forma a criar experiéncias eficientes e atrativas para o utilizador.

Neste contexto cada vez mais empresas tém-se dedicado ao desenvolvimento destas apli-
cacgdes, entre as quais a Bliss Applications, onde o autor teve a oportunidade de estagiar.

O desenvolvimento desta area depende também da escolha das tecnologias utilizadas,
existindo vérias tecnologias dedicadas ao desenvolvimento de aplicagcdes moveis, como Flut-
ter, Xamarin/.NET MAUI, lonic ou React Native. No caso deste estagio a tecnologia utilizada
foi React Native. Esta tecnologia tem sido cada vez mais utilizada devido a sua eficiéncia,
versatilidade e suporte a criacdo de aplicacdes para multiplas plataformas (multi-platform ap-
plication), como iOS e Android.

A aplicacdo mével em questao foi desenvolvida para a empresa Worten, sendo concebida
visando proporcionar uma experiéncia intuitiva aos clientes, simplificando o processo de com-
pra e interacdo. As tarefas de desenvolvimento incluiram manutencao, a otimizacao de cédigo
e o desenvolvimento de novas funcionalidades.

Este relatério oferece uma visdo abrangente das atividades realizadas durante o estagio,
destacando as contribuicoes para o projeto, os insights adquiridos e reflexdes sobre a experi-
éncia adquirida. Espera-se que este relatério possa servir como uma fonte de conhecimento

e aprendizagem para qualquer interessado no desenvolvimento de aplicagdes moveis.

Palavras-chave: Tecnologias méveis, Desenvolvimento de aplicagbes méveis, Bliss Appli-

cations, React Native, Multi-platform application, Worten.



Abstract

Mobile technologies are playing an increasingly important role in our daily lives, facilitating
communication, entertainment, access to and sharing of information and consumption. All this
in the palm of our hands at any time. That's why the development of mobile applications has
become a crucial area, requiring specific knowledge in order to create efficient and attractive
user experiences.

In this context, more and more companies have dedicated themselves to developing these
applications, including Bliss Applications, where the author had the opportunity to do an
internship.

The development of this area also depends on the choice of technologies used. There
are several technologies dedicated to the development of mobile applications, such as Flutter,
Xamarin/.NET MAUI, lonic or React Native. In the case of this internship, the technology used
was React Native. This technology has been increasingly used due to its efficiency, versatility
and support for creating applications for multiple platforms (multi-platform application), such as
iOS and Android.

The mobile application in question was developed for the company Worten, and was desig-
ned with the aim of providing an intuitive experience for customers, simplifying the purchasing
and interaction process. Development tasks included maintenance, code optimization and the
development of new features.

This report provides a comprehensive overview of the activities carried out during the in-
ternship, highlighting the contributions to the project, the insights acquired and reflections on
the experience gained. It is hoped that this report can serve as source of knowledge and lear-

ning for anyone interested in mobile application development.

Keywords: Mobile technologies, Mobile application development, Bliss Applications, React

Native, Multi-platform application, Worten.
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Capitulo 1

Introducao

Nos ultimos anos, as aplicagbes moéveis tém desempenhado um papel fundamental na
forma como interagimos com o mundo digital. Desde o surgimento dos primeiros smartphones
até a expansao dos dispositivos méveis por todas as areas do quotidiano, as aplicacdes moveis
tém-se tornado numa grande parte do nosso dia a dia.

As aplica¢des mdveis, abreviadas como apps (applications), séo programas desenvolvidos
especificamente para serem executados em dispositivos moéveis, como smartphones e tablets,
abrangendo um espetro variado de funcionalidades, desde redes sociais € jogos até aplicagcoes
de trabalho e comércio online. Estas facilitam a interagéo do utilizador e proporcionam uma
experiéncia personalizada e mais conveniente quando comparada com a interagao de paginas
web comuns. Com estas interfaces mais intuitivas e acesso rapido a informagao e servigos, as
aplicagdes moveis tornaram-se essenciais para diversos contextos da vida moderna.

O mercado de aplicacées moveis tem crescido exponencialmente, tal como observado em
[24 (Statista, 2024)], ajudado pelo desenvolvimento de solugbes inovadoras e pela constante
evolugao das tecnologias méveis, criando investimento neste mercado por parte das empresas
de forma a alcancar os clientes de maneira mais intuitiva.

No contexto do comércio online, as aplicagbes mdéveis desempenham um papel crucial,
oferecendo uma plataforma interativa e acessivel para compras e interagdo com os clientes.
Com a adocgéao de dispositivos moveis em todo o mundo, as empresas focaram os seus es-
forcos e a sua atencdo cada vez mais no desenvolvimento e melhoramento das plataformas
méveis como parte fulcral das estratégias de e-commerce.

A medida que as aplicagdes méveis se tornam uma parte indispensavel do nosso quotidi-
ano, a necessidade de conseguir suportar todas as plataformas e dispositivos tornou-se cada
vez mais importante. O desenvolvimento de aplicagées multiplataforma surge como uma es-

tratégia para lidar com os desafios da diversidade do mercado e aumentar as possibilidades



de alcance das aplicagbes. Esta estratégia surge como uma resposta eficaz e econémica para
as complexidades do mercado atual, alcan¢cando varios dispositivos, sistemas operativos e
resolucdes de ecra.

Em vez da aplicacdo ser implementada separadamente para cada plataforma, séo utiliza-
das frameworks que permitem reutilizar o que foi implementado em diferentes sistemas ope-
rativos, reduzindo o tempo e recursos necessarios para desenvolver e manter as aplicacoes
para cada plataforma individualmente.

Esta abordagem amplia também o alcance dentro do mercado das aplicagées, permitindo
que atinjam uma maior audiéncia ao serem disponibilizadas para multiplas plataformas. Além
disso, ao consolidar o desenvolvimento numa Unica implementacéo, o processo de manuten-
cao (atualizacao e corregao de bugs, novas funcionalidades, etc.) pode ser significativamente
simplificado, garantindo uma interagédo consistente para os utilizadores. Com esta crescente
utilizagao de aplicagbes moveis, o desenvolvimento multiplataforma tornou-se numa estraté-
gia essencial para aplicagdes que procuram maximizar o seu impacto no mercado e alcangar
sucesso sustentavel a longo prazo.

E possivel observar como esta abordagem tem sido adotada por varias empresas de forma
a criar experiéncias eficientes e generalizadas. Um exemplo notavel é a Bliss Applications,
uma empresa destacada no cenario tecnoldgico pela sua abordagem centrada no utilizador e

0 seu compromisso com solucdes tecnoldgicas eficazes e dindmicas.

bliss

APPLICATIONS

Figura 1.1: Bliss Applications

A Bliss Applications, tal como pode ser consultado em [2 (Applications, 2024)], € uma em-
presa inovadora fundada em Lisboa no final de 2009, tendo-se tornado lider em Portugal no
desenvolvimento de software centrado no design (com foco no desenvolvimento de produtos
digitais) em apenas dois anos com uma equipa de mais de 180 pessoas. Esta empresa possui
atualmente escritérios localizados em Lisboa, Porto e Boston, entregando produtos de quali-
dade a todo o mundo. Faz parte de uma empresa maior, 0 WYgroup, o maior grupo nacional
de marketing digital em Portugal. O WYgroup foi criado em 2001 e é atualmente uma holding
de 7 empresas independentes e emprega mais de 400 pessoas. Para um melhor entendimento
sobre o WYgroup, consultar [25 (WYgroup, 2024)].

Com mais de 100 produtos digitais langados na ultima década, a Bliss Applications possui



uma equipa experiente de designers e engenheiros que trabalham em conjunto com cada
cliente para enriquecer a experiéncia de cada utilizador que interage com as experiéncias
digitais desenvolvidas, traduzindo em valor acrescentado para o cliente. O seu processo de
design de produto, inspirado em metodologias como Google Design Sprint e Design Thinking,
¢ facilitado por profissionais e adaptado as necessidades de cada cliente, sempre em estreita
colaboracdo com a equipa de engenharia, garantindo que € escolhida a melhor abordagem
técnica para uma qualidade superior.

Ao analisar as praticas de desenvolvimento adotadas pela Bliss Applications, € de salien-
tar as solucbes implementadas em colaboracdo com clientes lideres no seu mercado. Dentro
de varios projetos apresentados em [3 (Applications, 2024)], um exemplo desta parceria € a

Worten, marca de renome no setor de retalho de tecnologia.

worten

Figura 1.2: Worten

A Worten é reconhecida pela sua vasta gama de produtos de qualidade e pelo atendi-
mento eficiente ao cliente. Com uma presenca consolidada em véarios mercados, a Worten
continua a evoluir e a adaptar-se as mudancas no cenario do comércio eletrénico, procurando
constantemente novas formas de oferecer conveniéncia e valor aos seus clientes.

Como uma das marcas mais notaveis do portfélio da Sonae, um dos maiores grupos de
retalho e servigos de Portugal, a Worten tem uma forte presenca tanto online como fisica, ofe-
recendo aos clientes multiplos pontos de contacto para adquirir os seus produtos. Ao combinar
uma rede de lojas fisicas bem estabelecida com uma plataforma de e-commerce robusta, a
Worten oferece aos clientes a flexibilidade de escolher como e quando desejam interagir com
a marca, garantindo uma experiéncia de compra mais conveniente.

Com a sua viséo inovadora, a Worten esta constantemente a procura das tecnologias mais
recentes de forma a melhorar a experiéncia do utilizador. Ao adotar uma abordagem centrada
neste e colaborar com parceiros como a Bliss Applications, a Worten tem explorado o poten-
cial das aplicagbes médveis implementadas em React Native de modo a atingir uma aplicagéo
multiplataforma para oferecer uma experiéncia de compras mais intuitiva. Esta sinergia entre
tecnologia de ponta e um compromisso com a satisfagéo do cliente posiciona a Worten como

lider no setor de retalho, elevando os padrdes de exceléncia no mercado.



1.1 Objetivos

No inicio do estagio foram delineados cinco objetivos importantes a cumprir durante a sua
duracao. Estes objetivos representam contextos de aprendizagem pessoal e profissional mas

também de concluséo de etapas académicas.

1. Aprendizagem de React e Expansao de Conhecimentos em Programacao: Um dos
principais objetivos € expandir o conhecimento em linguagens de programacao, especifi-
camente em React Native, utilizando esta framework no desenvolvimento de aplicacdes

web e mobveis.

2. Colaborar com Designers e Melhorar Competéncias em Figma: Reconhecendo a
importancia da colaboracao em paralelo entre programadores e designers, é considerado
como segundo objetivo poder trabalhar com uma equipa de design, permitindo melhorar
competéncias em Figma (descrito na seccao seguinte - 1.2 Planeamento) e fortalecer a

integracao entre o design e o desenvolvimento.

3. Desenvolver Habilidades de Trabalho em Equipa e Comunicacao: Dada a relevan-
cia da comunicagao no desenvolvimento de projetos de software, é pretendido aprimorar
as habilidades de trabalho em equipa que tém sido desenvolvidas no percurso acadé-
mico, contribuindo ativamente para discussdes construtivas, fornecendo feedback util e

comunicando de forma eficiente com colegas de diferentes areas.

4. Aplicar Conhecimentos Académicos hum Contexto Profissional: Durante o percurso
académico é adquirido um conjunto de varias competéncias. Um dos objetivos seria po-
der aplicar esses conhecimentos num ambiente profissional, colaborando com colegas
com diferentes conhecimentos e experiéncias, onde esta sinergia pode ser enriquece-

dora.

5. Concluir o Mestrado e Ganhar Experiéncia Profissional: Por Ultimo, durante o esta-
gio, é pretendido conciliar o trabalho com a conclusdo do mestrado, aplicando simultane-

amente os conhecimentos adquiridos nas atividades académicas e profissionais.



1.2 Planeamento

No contexto de desenvolvimento de software, a gestao eficaz de projetos € fundamental
para o sucesso e a entrega de produtos de qualidade dentro dos prazos estabelecidos. Para
tal, pode ser utilizada a ferramenta Jira, desenvolvida pela Atlassian e descrita em [4 (Atlas-
sian, 2024)], que passa por uma ferramenta no mercado de gestdo de projetos ageis muito
utilizada em contexto profissional, disponibilizando uma variedade de recursos para auxiliar as
equipas a colaborar nos seus projetos. Desde a criagao e atribuicao de tarefas até ao acompa-
nhamento do progresso e a gestao de bugs, o Jira oferece uma plataforma centralizada para

organizar e acompanhar todas as etapas do ciclo de vida do desenvolvimento de software.

T Jiro

Figura 1.3: Software Jira

Uma das caracteristicas distintivas do Jira é a sua flexibilidade e adaptabilidade as meto-
dologias ageis, como Scrum e Kanban. O Scrum é uma framework para gestdo de projetos
que enfatiza a colaboracao, a entrega iterativa e a adaptacao continua. No Scrum, o trabalho
€ organizado em iteragcbes chamadas “sprints”, em que cada um comega com uma reuniao
de planeamento, onde as tarefas a serem realizadas durante o sprint sao definidas. Durante
0 sprint, a equipa realiza reunides diarias rapidas (“daily”) de forma a discutir o progresso e
identificar quaisquer obstaculos. No final de cada sprint, a equipa realiza uma revisao deste
para avaliar o trabalho concluido e uma retrospetiva para identificar maneiras de melhorar o
processo. Por outro lado, Kanban é um sistema de gestao visual concentrado na visualiza-
cao do fluxo de trabalho, onde as tarefas sédo representadas por cartdes (tickets) movidos por
colunas num quadro Kanban, que representam diferentes etapas do processo. Cada coluna
pode representar uma etapa especifica do processo, como, por exemplo “Para fazer”, “Em pro-
gresso”, “A Testar”, “Concluido”, entre outros. Ao limitar o nimero de tarefas que podem estar
em progresso simultaneamente, 0 Kanban ajuda a evitar a sobrecarga de trabalho e a manter
um fluxo de trabalho mais consistente e eficiente, para além de também proporcionar uma
melhoria continua, incentivando as equipas a identificar e resolver problemas a medida que
surgem. Com funcionalidades destas, o Jira permite que as equipas implementem processos
ageis de forma eficaz e que acompanhem o progresso de forma transparente. Além disso,
o Jira integra-se com outras varias ferramentas e servigos utilizados no desenvolvimento de

software, como Bitbucket, Confluence e Slack, proporcionando uma experiéncia de trabalho



mais dinamica e completa para as equipas.

No entanto, para que nesta plataforma as tarefas possam ser averiguadas de forma a que
os desenvolvedores as implementem, € feito um trabalho prévio pelos designers, posterior-
mente disponibilizado em cada cartdo. Este trabalho inclui o design de qualquer componente
ou funcionalidade a implementar ja aprovado pelo cliente, dando aos desenvolvedores uma
base para a implementacao e consisténcia na interface da aplicacido. Estes designs sao reali-
zados no Figma, um editor grafico e uma ferramenta de prototipagem colaborativa que permite
criar protétipos interativos e layouts responsivos, oferecendo componentes reutilizaveis e bibli-
otecas de design. Esta ferramenta, muito utilizada por diversas empresas, centraliza a criacao
de design e melhora a comunicagao entre as equipas de um projeto. Para mais informacdes

sobre este editor, consultar [10 (Figma, 2024)].

Figura 1.4: Figma

1.3 Organizacao do Projeto

Num contexto onde a colaboragéo e a eficiéncia sdo fundamentais para o desenvolvimento
de software, a gestao de projetos e a coordenagao nas equipas tornam-se elementos essenci-
ais. E crucial simplificar e integrar todo o processo, desde a concecéo até a implementacéo, de
modo a garantir a qualidade e o sucesso do produto. E neste cenario que surge o GitLab ([12
(GitLab, 2024)]), uma plataforma de desenvolvimento de software que disponibiliza multiplas

ferramentas para gestéao de cédigo e colaboragdo em equipa.

A_A

v

Figura 1.5: Plataforma GitLab

Uma das caracteristicas centrais do GitLab € o seu sistema de controlo de versdes baseado
em Git, que é um sistema que permite aos programadores gerir e controlar as alteragdes feitas
no codigo-fonte de um projeto. O GitLab proporciona, portanto, um ambiente centralizado onde
o codigo-fonte de um projeto é armazenado e gerido, significando que todas as alteracdes

feitas no codigo ao longo do tempo podem ser acompanhadas e documentadas de forma
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organizada. Com esta caracteristica, os elementos da equipa podem criar funcionalidades ou
corrigir bugs através da criagdo de ramificagdes (branches) no repositério do GitLab. Cada
uma destas ramificacbes representa uma versao do cédigo em desenvolvimento, permitindo
que as alteragdes sejam feitas de forma isolada antes de serem integradas no cédigo principal
que esté localizado na ramificagdo mestre (branch master).

Dentro do contexto de controlo de versdes, a plataforma facilita ainda a colaboracao entre
0s membros da equipa por meio de pedidos de fusdo (merge requests), permitindo que estes
revejam e discutam as alteragOes realizadas antes de serem importadas para o cédigo princi-
pal. Estes pedidos promovem uma cultura de revisdo e feedback entre os membros da equipa,
contribuindo para a qualidade e consisténcia do codigo.

Para além destas caracteristicas referidas, o GitLab oferece ainda uma variedade de fer-
ramentas para gestao de projetos, dando a possibilidade das equipas poderem organizar e
priorizar certas tarefas, acompanhar o progresso do projeto e automatizar o processo de im-
plantagéo e testes do cédigo.

E ainda importante realgar que todo o contetido do projeto esta situado num ambiente se-
guro, garantindo que o cédigo realizado e as informagdes do projeto encontram-se protegidos
e acessiveis apenas para os elementos autorizados da equipa. Esta seguranga e controlo de

acesso sao fundamentais de forma a garantir a integridade e confidencialidade do projeto.



Capitulo 2

Trabalho Relacionado

2.1 Aplicacoes Semelhantes

Neste capitulo, é realizada uma analise comparativa entre a aplicacdo mével da Worten
e outras aplicagbes semelhantes no mercado. Para isso, foram selecionadas aplicagbes de
empresas que competem diretamente com a Worten no setor do comércio eletrénico, tais

como a FNAC, MediaMarkt, Amazon e eBay.

2.1.1 FNAC

A FNAC é uma cadeia de retalho de origem francesa fundada em 1945, especializada em
produtos culturais e eletrdnicos, que tem expandido a sua presencga internacional, incluindo
uma forte presenca em Portugal. A semelhanca da Worten, a FNAC destaca-se pela diversi-
dade de produtos, que abrange desde livros, musica e filmes até aos produtos de tecnologia.
A FNAC é um concorrente direto da Worten no setor de retalho de eletrénica, competindo pela
preferéncia dos consumidores tanto nas plataformas fisicas como online.

Analisando as semelhancas entre a FNAC e a Worten € possivel observar que ambas
atuam no setor de retalho de eletrénica e eletrodomésticos, oferecendo uma ampla gama de
produtos.

No entanto, analisando as diferencas, observa-se que enquanto a Worten tem um maior
foco em eletronica e eletrodomésticos, a FNAC investe também bastante na venda de pro-
dutos culturais, tendo por vezes eventos culturais, como langcamentos de livros, sessdes de
autografos, concertos e exposicoes. Apesar do servico de assisténcia técnica da FNAC ser
eficiente, a Worten possui um dos mais conhecidos servicos de apoio ao cliente com o0 nome
de Worten Resolve, onde se destaca a capacidade de resolver problemas técnicos e prestar

um servico pds-venda de alta qualidade.



Figura 2.1: FNAC

A aplicagéao mével da FNAC tem funcionalidades semelhantes a da Worten, permitindo aos
utilizadores navegar, procurar e comprar produtos de uma vasta gama de categorias. Possuem
ainda uma pesquisa avangada onde oferecem funcionalidades como filtros personalizados e
sugestdes de produtos adequados a cada utilizador. E também permitido em ambas as apli-
caglOes consultar a pagina da conta, podendo fazer a gestao desta ou visualizar o histérico de
compras e lista de favoritos. Para além destas semelhangas, ambas as aplicagdes permitem
consultar o estado do plano de fidelizacao (Cartao FNAC e Cartao Worten Resolve).

No entanto, a interface da Worten é mais focada em promogdes e ofertas especiais, en-
quanto a da FNAC, para além de campanhas exclusivas, foca-se também em sugestdes cul-
turais ou tecnoldgicas com disponibilizacao de reviews. A FNAC também oferece a opcao de
compra de uma maior diversidade de bilhetes para eventos culturais através da aplicacao, faci-
litando o acesso a estes. Por fim, e de realcar, a FNAC possui também uma seccio dedicada
a blogs e reviews de utilizadores, promovendo uma comunidade mais ativa com discussdes

sobre produtos e eventos.
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Figura 2.2: Blog de sugestoes/reviews da FNAC



2.1.2 MediaMarkt

A MediaMarkt ¢ uma das maiores cadeias de retalho de eletrénica da Europa, fundada na
Alemanha em 1979. Com uma presenca global, incluindo varias lojas em Portugal, a Media-
Markt é reconhecida pela sua sele¢ao de produtos eletronicos e eletrodomésticos com pregos
competitivos e frequentes promogdes. Compete diretamente com a Worten, oferecendo uma
gama similar de produtos eletrénicos e eletrodomésticos tal como a FNAC, existindo assim
dois concorrentes semelhantes.

Relativamente as semelhancas com a Worten, temos o setor de retalho em que ambas
operam e as aplicacdes moveis que ambas disponibilizam. Além disso, ambas operam num
mercado focado em tecnologia e equipamentos eletrdnicos.

Analisando para as diferengas, vé-se que a expansao de ambas diferem, onde a Worten
apostou no mercado ibérico (Portugal e Espanha), adaptando as suas estratégias de marke-
ting as preferéncias locais. A MediaMarkt, por outro lado, apostou num mercado europeu, ou

seja, mais generalizado.

MediaSAMarkt

Figura 2.3: MediaMarkt

A aplicagdo mével da MediaMarkt, apesar de nao disponivel em Portugal, € a que mais
se assemelha a da Worten entre todos os concorrentes. Esta facilita a navegagao e compra
de produtos, acompanhamento de encomendas e acesso a ofertas exclusivas. Para além
destas semelhancas, ambas as aplicagdes possuem uma pagina de produtos semelhantes
e varias categorias de pesquisa, destacando as promocoes e descontos na pagina principal
da aplicagdo. Esta aplicagéo oferece também, a semelhanca da Worten, um localizador de
lojas fisicas, permitindo que os utilizadores encontrem as lojas mais préximas e verifiquem a
disponibilidade de produtos. As duas aplicacdes oferecem também funcionalidades de suporte
ao cliente, seja por chat ou por pedido de assisténcia telefonica.

Além da interface bastante semelhante, a aplicacdo da MediaMarkt sempre esteve muito
focada na comparacao e descricdo de produtos para que o utilizador tenha a decisdo de com-
pra facilitada com base em especificagbes técnicas e avaliagdes, algo que, durante o estagio,
foi desenvolvido na aplicagdo da Worten, comparando no maximo quatro produtos da mesma
categoria, superior quando comparado com o limite maximo de 3 produtos na aplicacdo da
MediaMarkt. Esta énfase nas avaliagbes técnicas dos produtos fornece informacgoes criticas

aos utilizadores, ajudando-os a compreender de uma forma mais clara as caracteristicas e o
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desempenho dos produtos.
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Figura 2.4: Paginas de produto

2.1.3 Amazon

A Amazon, fundada por Jeff Bezos em 1994, comegou como uma livraria online e rapida-
mente se transformou numa das maiores plataformas de comércio online do mundo. Presente
em varios mercados globais, incluindo Portugal, a Amazon oferece uma grande diversidade
de produtos em mudltiplas categorias, desde livros e eletrdnica até moda e produtos para o lar.
A Amazon é uma concorrente significativa da Worten, ndo apenas pela sua vasta oferta de
produtos eletrénicos, mas também pela conveniéncia e rapidez dos seus servigos de entrega
e pela amplitude do seu catalogo.

A Amazon assemelha-se a Worten na presenca significativa no mercado eletrénico, apesar
de nao ser a area de foco da Amazon. Tanto uma como a outra proporcionam um servico de
entregas rapidas para os seus clientes, podendo entregar produtos dentro do mesmo dia.

No entanto, a Amazon é uma plataforma de comércio eletrénico que também vende pro-
dutos de terceiros, enquanto a Worten € uma cadeia de retalho fisico e online que vende
principalmente produtos préprios. Além disso, a Amazon oferece uma variedade de servigos

adicionais, como Amazon Prime, Amazon Music e Amazon Web Services, que nao sao ofere-
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cidos pela Worten.

amazon

Figura 2.5: Amazon

A aplicacdao mével da Amazon proporciona aos utilizadores uma experiéncia de compra
conveniente, com funcionalidades como recomendagdes personalizadas, acompanhamento
de encomendas e acesso ao servigo de subscricao Amazon Prime, que inclui entregas ra-
pidas e outros beneficios. Tal como a aplicacao da Worten, oferecem uma vasta gama de
produtos desde a eletrénica até a moda, cosmética e muito mais. Ambas utilizam algoritmos
de recomendacao para sugerir novos produtos com base na atividade do utilizador. E, para
além destas semelhancas, as aplicagdes permitem comprar um produto com entrega rapida,
indo desde a Worten que oferece uma entrega em 15 minutos na loja ou uma entrega de 2
horas em casa, até a Amazon que oferece uma entrega entre o préprio dia e o seguinte.

No entanto, a aplicacdo da Amazon oferece uma variedade de servigcos adicionais que a
Worten néo disponibiliza, como Prime Video, Amazon Music e Prime Reading. Apesar da
Worten possuir diversos vendedores, tem um marketplace mais virado para vendas proprias,
enquanto o marketplace da Amazon é centrada num modelo com multiplos vendedores. Além

disso, a aplicagao fornece a opgao de alterar a regiao onde é pretendido realizar as compras.
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Figura 2.6: Servicos Amazon
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2.1.4 eBay

O eBay é uma plataforma de comércio eletrénico fundada em 1995 por Pierre Omidyar,
semelhante a Amazon, que permite a compra e venda de produtos novos e usados entre
utilizadores individuais e empresas, tal como a licitagdo ou venda de produtos em leildes on-
line. O eBay é um concorrente da Worten devido a sua capacidade de atrair consumidores
que procuram tanto produtos novos quanto usados, oferecendo uma alternativa diversificada
e frequentemente mais econémica para a compra de eletrdnica e outros bens. Esta marca
assemelha-se a Amazon quando comparada com a Worten, onde esta também atua como
plataforma de compra e venda de produtos de varias categorias (abrangendo mais diversi-
dade que a Worten).

Observando as diferencas, entende-se que, a semelhanca com a Amazon, o eBay é uma
plataforma de marketplace que conecta compradores e vendedores individuais e empresariais,
enquanto a Worten é uma cadeia de retalho que vende principalmente produtos préprios. As
politicas de compra e venda podem também ser diferentes entre as duas plataformas, com
0 eBay dando mais énfase a negociacao e ao leildao de produtos. Ao contrario da Worten e
referido na subsecc¢ao 2.1.3 Amazon, o eBay nao possui nenhuma forma de entrega rapida.

Esta comparacao entre a Amazon e o eBay pode ser aprofundada ao consultar [23 (Slade,

2024)].
eb

Figura 2.7: eBay

A aplicacdo moével do eBay facilita a participagdo em leildes ao contrario da aplicagéo
da Worten, mas assemelha-se com esta no acompanhamento de encomendas e a gestao
de vendas, oferecendo uma boa experiéncia de comércio online. Dada a existéncia de leildes,
esta plataforma permite que vendedores terceiros listem e vendam os seus produtos, algo que,
por diferentes razdes, a plataforma da Worten também possibilita. No entanto, as diferencas
das plataformas prendem-se muito com esta diferenga de modelos de vendas, onde o eBay
esta também direcionado para a venda de leildes, enquanto a da Worten tem uma navegagao

mais orientada para um marketplace comum com eventos de promog¢oes e ofertas.
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Figura 2.8: Leildo no eBay

Esta aplicagdo assemelha-se mais com a da Amazon do que com a da Worten, sendo a
que menos de assemelha a esta. A principal raz&o prende-se, portanto, com o modelo de

negécio e funcionalidades oferecidas.

2.2 Tecnologias Multi-Plataforma Semelhantes

React Native ¢ uma framework de desenvolvimento de aplicacdes méveis criado pelo Fa-
cebook em 2015. Baseado na biblioteca JavaScript React, esta framework permite criar apli-
cagOes nativas para Android e iOS utilizando o mesmo codigo. Uma das grandes vantagens
do React Native é a sua capacidade de renderizar componentes nativos utilizados a partir de
componentes React, proporcionando uma elevada eficiéncia e uma boa experiéncia de utiliza-
dor, para além da diversidade de bibliotecas e ferramentas que facilitam o desenvolvimento de
aplicacdes moveis. Este modelo hibrido permite que as aplicacoes React Native oferecam um
desempenho quase igual ao das aplicagdes nativas, mas mantendo ao mesmo tempo, a flexi-
bilidade do desenvolvimento web. A familiaridade com JavaScript/ TypeScript € React torna-o
uma boa escolha para programadores web que tencionam aumentar as suas competéncias no
desenvolvimento de aplicagdes moéveis. Para uma explicagao mais detalhada e exemplos de

aplicagdes que fazem uso desta tecnologia, consultar [8 (Budzinski, 2024)].
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& React Native

Figura 2.9: React Native

Esta necessidade de alcancar utilizadores em mudltiplas plataformas, como Android e iOS,
levou ao aparecimento de diversas linguagens e frameworks de desenvolvimento multi-plataforma.
Para além de React Native, existem outras opgdes bastante populares no mercado, como Flut-
ter, Xamarin (novo .NET MAUI) e lonic. Pode ser consultada uma breve comparagéo destas

trés linguagens e React Native em [1 (AgiliWay, 2022)].

2.2.1 Flutter

Flutter, tal como pode ser observado em [13 (Google, 2024)], € uma framework de desen-
volvimento de aplicagdes mébveis criado pela Google em 2017. Esta framework permite aos
programadores criar aplicagdes nativas para Android e iOS tal como o React Native, mas utili-
zando a linguagem de programagéo Dart. A sua maior diferenca é a utilizagdo do seu préprio
motor grafico chamado Skia, que fornece uma interface consistente para ambas as platafor-
mas. Com recursos como Hot Reload, o Flutter facilita o desenvolvimento rapido ao permitir
ver as alteragdes realizadas no codigo em tempo real, facilitando o desenvolvimento e a corre-
cao de erros. A popularidade do Flutter tem crescido rapidamente, tornando-se uma escolha
atrativa para programadores que procuram uma solu¢do moderna para desenvolvimento multi-
plataforma, com um desempenho elevado visto que a compilagao € feita diretamente para
cédigo nativo.

No entanto, podem existir alguns pontos negativos na utilizacdo desta linguagem, tal como
as aplicagdes em Flutter poderem ser mais pesadas devido a utilizagao do motor de renderiza-
cao Skia. Além disso, apesar da comunidade estar a crescer rapidamente, ainda € muito me-
nor que a de React Native, podendo nao existir tanto suporte. Dart é também uma linguagem

menos utilizada que JavaScript/ TypeScript, 0 que podera exigir mais tempo de aprendizagem.

g Flutter

Figura 2.10: Flutter
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2.2.2 Xamarin

Xamarin (novo .NET MAUI) é uma framework de desenvolvimento de aplicagdes moéveis
adquirido pela Microsoft em 2016, onde o suporte desta foi finalizado em Maio de 2024 quando
foi realizada a migragdo para .NET MAUI. Utilizando C# e a plataforma .NET, esta framework
permite o desenvolvimento de aplicagdes nativas para Android e iOS onde uma das princi-
pais vantagens € a sua integracdo profunda com o ambiente da Microsoft, tornando-o ideal
para empresas que ja utilizam tecnologias como Azure e .NET, podendo aceder diretamente
as API (Application Programming Interface) nativas de cada plataforma, garantindo uma boa
experiéncia de utilizador. Esta linguagem continua a ser uma escolha sélida para o desen-
volvimento de aplicagdes empresariais e comerciais com ajuda da alta reutilizagéo de cédigo
entre plataformas, sendo possivel chegar a uma taxa de 90%. A partilha de codigo em React
Native também € alta, mas geralmente nao atinge os niveis de Xamarin devido a necessidade
de escrever cédigo nativo para algumas funcionalidades especificas. Pode ser encontrada
uma descricdo mais detalhada sobre esta framework e a sua sucessora .NET MAUI em [16
(Kathiresan, 2024)].

No entanto, esta opgéo pode néo ser tdo eficiente quanto solugdes como React Native que
compilam diretamente para cddigo nativo. Existe também uma curva de aprendizagem mais
acentuada devido ao uso de C# e .NET o que pode tornar o desenvolvimento inicial mais
complicado e demorado. Além disso, a comunidade de Xamarin é ainda menor que Flutter e

por consequente de React Native.

€ Xamarin @

(a) Xamarin (b) .NET MAUI

Figura 2.11: Xamarin e .NET MAUI

2.2.3 lonic

lonic é uma framework de desenvolvimento de aplicagdes hibridas, langado em 2013, que
permite a criacdo de aplicagcdes moveis utilizando tecnologias web familiares como HTML,
CSS e JavaScript. Inicialmente construido sobre Angular, o lonic oferece suporte a outras
frameworks populares como React e Vue. A grande vantagem de /onic é a sua familiaridade

para programadores web, permitindo uma rapida transicao para o desenvolvimento mével. lo-
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nic utiliza componentes pré-construidos que se enquadram no design de cada plataforma,
proporcionando uma experiéncia de utilizador consistente. Esta tecnologia, com o auxilio de
vastas bibliotecas de componentes Ul que se adaptam ao design nativo e de outras ferramen-
tas como lonic CLI e a integracdao com Capacitor (antigo Cordova), tornou-se uma escolha
popular para startups e empresas que procuram um desenvolvimento acessivel.

lonic CLI é uma linha de comandos que facilita o processo de desenvolvimento de apli-
cacbes com lonic. Fornece uma série de comandos que permitem iniciar novos projetos,
adicionar componentes, compilar a aplicagao para diferentes plataformas, executar emulado-
res, e muito mais. Por outro lado, o Capacitor, ¢ uma plataforma de runtime desenvolvida pela
equipa de lonic que permite criar aplicagdes web modernas que podem ser implementadas
nativamente em dispositivos méveis. Permite que os programadores acedam funcionalidades
nativas dos dispositivos méveis usando JavaScript, mantendo a experiéncia de desenvolvi-
mento web.

No entanto, como se trata de uma solugéo hibrida, o desempenho geralmente é inferior
ao de frameworks nativas ou que compilam diretamente para cédigo nativo. Isto ocorre por-
que as aplicacbes lonic sao renderizadas numa WebView, o que pode introduzir limitagdes e
inconsisténcias de desempenho. Em situagbes onde o desempenho e a fluidez sdo pontos
criticos, como em aplicagdes com altos requisitos graficos, essas diferengas tornam-se ainda
mais evidentes. Para consultar mais informagédo sobre esta framework, pode ser utilizada a

documentagao disponivel em [15 (lonic, 2024)].

)]
(@) 10nic

Figura 2.12: lonic
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Capitulo 3

Tecnologias Utilizadas

No desenvolvimento do projeto, sdo usadas varias tecnologias desde a area da progra-
macao propriamente dita, a infraestrutura informatica que o suporta, aos testes da aplicacao,
como ainda a gestao do projeto. Este capitulo apresenta estas principais tecnologias e fra-

meworks utilizados.

3.1 Frameworks

Tal como ja referido anteriormente, o framework utilizado neste projeto foi o React Native,
um dos frameworks mais populares para a criacao de aplicagbes moéveis multi-plataforma.
Foram utilizadas diversas bibliotecas integradas no React Native para melhorar e simplificar a
aplicacao. O React Navigation foi utilizado para a navegacao dentro da aplicacao, oferecendo
uma solucao robusta e flexivel para gerir a navegacao em aplicacdes React Native. O React
Native Elements foi utilizado de forma a construir interfaces consistentes e eficientes para os
utilizadores, fornecendo um conjunto de componentes ja previamente criados, para além da
grande customizacao oferecida em cada um. Foi também utilizado o React Native Reanimated
para criar animagoes fluidas e, consequentemente, melhorar a experiéncia do utilizador na

aplicagéao.

3.2 Bibliotecas

Este projeto integra diversas bibliotecas que disponibilizam varias das funcionalidades exis-
tentes na aplicacdo. Tenta-se, dentro do possivel, integrar aquilo que se encontra disponivel
para tornar o desenvolvimento mais rapido e agil.

Como primeira e mais significativa, foi utilizada uma biblioteca de nome Design System
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(DS), realizada pela equipa da Worten para garantir consisténcia no design de todas as in-
terfaces da aplicacao, facilitando a manutencéo e a escalabilidade do projeto. A determinada
altura foi também integrada a biblioteca i78next, sendo esta essencial para a internacionaliza-
cao da aplicacao, permitindo que esta suportasse mdultiplos idiomas de forma dinamica. Para
renderizar animagdes em JSON, foi integrada no projeto a biblioteca lottie-react-native, que
simplifica a integracao de animacbes complexas (como, por exemplo, animacdes de loading,
como sera visto no capitulo 5 Trabalho Realizado).

Para além destas, existem outras bibliotecas utilizadas no projeto, mas que nao fizeram
parte do desenvolvimento deste durante o estagio. Para a gestdo de estado, é utilizada a
biblioteca MobX, que facilita a manutencao e a atualiza¢ao do estado da aplicacdo, melhorando
a eficiéncia e o desempenho. Além disso, € também utilizada a biblioteca Axios para realizar
pedidos HTTP que facilita a comunicacdo com APIs. Por fim, o Firebase foi utilizado em
varios contextos, como a monitorizagdo e analise do uso da aplicacdo através do Firebase
Analytics, o relato de falhas e erros com o Firebase Crashlytics, a edigdo da aparéncia e
comportamento da aplicacdo sem a necessidade de lancamentos de novas versdes com o
Firebase Remote Config, a implementacao de notificacdes push com o Firebase Messaging e

outras funcionalidades.

3.3 IDE (Integrated Development Environment)

Para o desenvolvimento do projeto foi aconselhada a utilizacdo do WebStorm, um IDE
desenvolvido pela JetBrains. Este IDE oferece uma excelente integragdo com JavaScript e
TypeScript, e frameworks associados, além de ferramentas de debugging, autocomplete e
suporte a varias tecnologias web como HTML/CSS, Node.js, React e outras, possibilitando

um desenvolvimento integrado.

Figura 3.1: WebStorm
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3.4 Ferramentas de Teste

Para garantir a qualidade da aplicagéo, foram utilizadas diversas ferramentas de teste.
Para comecar, ao testar cada alteracao de cédigo realizada nas tarefas diarias, é utilizado o
emulador do Android Studio para testar a aplicagdo num ambiente virtual Android, permitindo
simular e testaras em diferentes dispositivos.

Por outro lado, o Firebase App Distribution facilitou a distribuicdo de versées de teste da
aplicacao para um grupo selecionado de utilizadores, permitindo feedback e identificagéo de

problemas antes do lancamento da aplicacao de producéao para as lojas online.

Figura 3.2: Firebase App Distribution

Nesta interface sao disponibilizadas dois tipos de aplicacao, QA (Quality Assurance), onde
a aplicagao disponibilizada contém as melhorias realizadas na nova versdo, mas ainda nao
se encontra no estado de producéo, e Dev (Developer), onde a aplicacao disponibilizada
encontra-se num estado possivel de efetuar encomendas e testar outras dindmicas nao pos-

siveis em QA.

(a) Worten QA (b) Worten

Dev

Figura 3.3: AplicagOes de Teste no Firebase App Distribution

Para dispositivos iOS, foi também utilizado a aplicacao TestFlight, essencial para obter

feedback de utilizadores iOS e garantir o funcionamento na aplicagdo em estado de produgéo.

Figura 3.4: TestFlight
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3.5 Ferramentas de Gestao de Projeto e Controlo de Versoes

Para a gestdo de projetos, a ferramenta escolhida foi o Jira, jA explicada anteriormente
na sec¢ao 1.2 Planeamento. Tal como referido, o Jira € uma ferramenta para planeamento,
acompanhamento e gestao de projetos, onde se podem organizar todas as tarefas, facilitando
a colaboracéao dentro deste.

Como sistema de controlo de versoes, foi utilizado o GitLab, também ja mencionado ante-
riormente na secc¢ao 1.3 Organizacao do Projeto, essencial para o desenvolvimento colabo-
rativo. O Git permite rastrear todas as mudancas no cédigo, gerir diferentes versbes do projeto
e colaborar com outros desenvolvedores, estando integrado nas plataformas GitHub e GitLab,
também utilizadas para gestao de repositorios.

No contexto deste estagio, o Jira desempenhou um papel fundamental na organizacao e
gestao das tarefas, permitindo que a equipa acompanhasse o progresso, identificasse obsta-

culos e alcangasse os objetivos de forma eficaz e colaborativa.
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Capitulo 4

Metodologia

O ciclo de vida do desenvolvimento de software (SDLC - Software Development Life Cycle)
€ um processo ciclico utilizado no desenvolvimento de soffware de maneira que seja pos-
sivel planear, implementar e implantar soffware de forma organizada. Este processo define
uma série de fases sequenciais e atividades que guiam o desenvolvimento de um projeto de
software desde a sua concecao até ao seu langamento, garantindo que todos os aspetos do

desenvolvimento sejam abordados de maneira sistematica.

6.

Maintenance

THE
SOFTWARE
DEVELOPMENT
LIFE CYCLE

3

Implementation

Figura 4.1: Ciclo de Vida do Desenvolvimento de Software

Analisando o ciclo da figura 4.1 e as informacbes apresentadas em [14 (Harris, 2021)],
pode ser observado que o desenvolvimento, para além do planeamento, implementacao e
implantagéo, divide-se em seis blocos que representam fases distintas do processo.

Como primeiro bloco tem-se a Analise das tarefas/objetivos a realizar, onde sao coletados
e documentados os requisitos funcionais e ndo funcionais do sistema em desenvolvimento.
Os requisitos funcionais (requisitos ativos) referem-se as funcionalidades que o sistema de-

verd fornecer, ou seja, 0 que os utilizadores poderdo efetuar na aplicagdo para atender as
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suas necessidades, enquanto os requisitos nao funcionais (requisitos passivos) descrevem as
caracteristicas ou possibilidades do sistema, como, por exemplo, 0 desempenho, seguranga,
usabilidade ou escalabilidade da aplicacao. Portanto, é preciso entender as necessidades dos
utilizadores, do cliente e de outras partes interessadas para definir o que € necessario de-
senvolver. No caso deste projeto, os requisitos sdo estabelecidos pelo cliente a medida que
0 projeto vai crescendo, para que depois sejam transmitidos de forma clara aos designers no
segundo bloco do ciclo.

O segundo bloco refere-se ao Design de Ul/UX, onde o objetivo é criar uma arquitetura
da aplicacdo com base nos requisitos documentados no bloco anterior. E entdo projetada
uma estrutura detalhada de cada tarefa a implementar, com a interface e os componentes
necessarios. Na Worten, os designers formam a interface em Figma detalhadamente e com
medidas ja definidas para que esta seja transmitida aos desenvolvedores para dar inicio ao
terceiro bloco.

Neste ciclo de desenvolvimento, existe agora um dos blocos fundamentais, o Desenvol-
vimento, que descreve a implementagdo do software conforme a arquitetura feita no bloco
anterior (Design de Ul/UI). Existe, portanto, a criacdo de funcionalidades conforme os requi-
sitos estipulados pelo cliente e desenhados pelos designers, garantindo um desenvolvimento
conforme o esperado de cada componente. Este bloco, para além de fundamental, é o mais
importante no contexto deste estagio, visto que é conduzido pela equipa de desenvolvedores
mobile, onde foi investido o maior tempo de todos os blocos, tanto na aprendizagem como na
concretizagao.

O quarto bloco deste ciclo - Testes - também se destaca como um dos mais importantes
para o contexto do estagio. Neste € verificado se o software realizado no bloco do Desenvolvi-
mento satisfaz os requisitos especificados e se ndo possui nenhum defeito ou bug. Os testes
sao realizados em varias etapas, desde testes unitarios para componentes individuais, até tes-
tes gerais da aplicacdo aquando de um langamento de uma nova versao, garantindo que esta
funciona corretamente. Este bloco, no seu formato normal, sera responsabilidade dos testers
(QA), no entanto, no contexto deste estagio, grande parte dos testes foram realizados pelos
mesmos desenvolvedores do bloco anterior. Caso sejam testes unitarios, os componentes sao
testados através dos emuladores tanto de iOS como de Android, visto que a versao da aplica-
cao disponibilizada no TestFlight ou nas aplicacoes de QA e Dev da Worten ainda nao possui
as novas alteragoes. Isto leva-nos, entao, ao préoximo bloco.

O préximo bloco trata da Implantagao/Distribuicao da aplicagéo, onde o objetivo é colocar

0 novo software implementado em operacao num ambiente de teste (QA, Dev e TestFlight) e
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producdo. E feita a atualizagdo da aplicagdo com novas funcionalidades e melhorias recor-
rendo a versdes incrementais, incluindo a disponibilizagédo inicial em ambientes de teste e,
apos validacao, a disponibilizacao para os utilizadores. Portanto, no contexto do estagio, este
bloco deveria existir duas vezes, estando situado antes e depois do bloco de Testes, para
existir a distribuigcdo para teste e distribuicao para produgado. Esta implantagao/distribuicao é
realizada por um desenvolvedor da equipa.

Por fim, como ultimo bloco do ciclo, surge o bloco Manutencao, onde, como o nome indica,
€ garantido que o software desenvolvido até a altura continue em funcionamento de forma efi-
caz e com o minimo de problemas possiveis. Este processo envolve corrigir quaisquer bugs
existentes, realizar atualiza¢cées de melhoria de desempenho ou implementar novas funciona-
lidades e fornecer suporte continuo aos utilizadores. Dado que a aplicagdo desenvolvida é
uma aplicacdo em constante mudanca, pode ser observado que este ciclo € constantemente
reiniciado, em que a cada atualizacado ou funcionalidade nova, é feita uma analise de requi-
sitos, 0s sketchs, a implementacdo em si, os testes, a distribuicdo de uma nova versao com
estas atualizagdes/funcionalidades e, como passo final do ciclo, a manutencéo da aplicacao

com as novas tarefas implementadas.
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Capitulo 5

Trabalho Realizado

Durante este estagio, foram desenvolvidas vérias tarefas da aplicagcdo moével da Worten,
desde a configuracdo inicial e desenvolvimento de funcionalidades especificas até a realizacao
de testes e gestao de tarefas. Este capitulo detalha estas tarefas, distribuidas por diferentes
areas do desenvolvimento da aplicacao.

Inicialmente, foi realizado um curso de React Native de forma a adquirir competéncias
iniciais necessarias para o desenvolvimento do projeto, onde foi possivel entender pontos fun-
damentais como a configuracdo do ambiente de desenvolvimento, navegacéo, utilizacdo de
bibliotecas, alguns componentes essenciais e outros topicos que serao falados a seguir.

Com o conhecimento adquirido através do curso, o autor foi integrado no desenvolvimento
do Design System, reconstruindo a arquitetura de estilos e tipos de componentes existentes,
criando componentes e melhorando a documentagédo. Foi também integrado mais tarde na
aplicacéao principal, onde conseguiu contribuir no desenvolvimento de componentes, na imple-
mentacao de novas funcionalidades, em campanhas realizadas durante o periodo do estagio,
na nova area de cliente, em tradugdes para diferentes idiomas, entre muitas outras tarefas.

O capitulo também aborda o trabalho realizado em testes de qualidade (QA) e a utilizacéo
do Jira para a gestao das tarefas do projeto. Estes dois contextos foram importantes para

garantir a qualidade e consisténcia do desenvolvimento da aplicagao.

5.1 Curso React Native

5.1.1 Setup

Ao iniciar o curso comecei por realizar a instalagdo do ambiente de desenvolvimento, in-
cluindo a configuragédo do Android Studio e do WebStorm (IDE) e a instalagcdo do npm e yarn

(gestor de dependéncias). Tanto um como o outro sdo gestores de pacotes de JavaScript, fer-

25



ramentas essenciais no desenvolvimento em React Native. Apesar do yarn ser uma alternativa
desenvolvida para ser mais rapida e segura do que o npm, durante o estagio foram utilizados
0s comandos npm e npx (npx expo start) para a execucao do Design System, e os coman-
dos do tipo yarn (yarn android — win) para a execugao da app de producdo. O npx (Node
Package Execute) vem com o npm quando este é instalado e é um executor de pacotes do
npm que pode executar qualquer um do registo do npom sem o instalar. Para mais informacoes
sobre estas ferramentas de gestao e execugao de pacotes JavaScript, pode ser consultado o
conteudo apresentado em [6 (Braga, 2023)].

Foram instaladas também duas ferramentas, o React Native CLI e o Expo, com a des-
cricao e a comparacgao entre elas disponiveis em [11 (Flatirons, 2024)]. O React Native CLI
foi instalado para a realizagdo deste curso, visto que esta é a interface de linha de comandos
oficial para criar e gerir projeto do React Native, possuindo maior flexibilidade do que outras
ferramentas e maior acesso a bibliotecas nativas. No entanto, possui uma configuracado mais
complexa quando comparada com alternativas como o Expo, um conjunto de ferramentas e
servigos visando simplificar o desenvolvimento em React Native, abstraindo muitas das con-
figuracbes nativas e fornecendo um ambiente mais simplificado. Este Expo, apesar de mais
limitado e com menor flexibilidade, foi utilizado ndo sé neste curso, mas também no projeto
desenvolvido durante o estagio. Para tal, foi necesséria a instalacao do Node.js no sistema e
a instalacdo de um gestor de pacotes ja descritos anteriormente.

Para a conclusdo do setup do curso, foram criadas duas aplicagbes em que uma utilizou
os comandos nativos da linha de comandos React Native CLI (noexpoapp) e outra utilizou os
comandos do Expo (expoapp), mostrando a sua simplicidade. Ambas as aplicacées foram
executadas no emulador do Android Studio e concluiu-se que a aplicagao criada com Expo,
quando é iniciada através do comando “expo start”, € executada e visualizada através da pla-
taforma Expo Go, aplicagéo disponivel para iOS e Android que atua como um “contentor” de
aplicagdes, permitindo testar cédigo no dispositivo/emulador sem a necessidade de compilar
o cddigo nativo. Esta plataforma permite um desenvolvimento mais rapido com a possibilidade

de visualizar as mudancas em tempo real a medida que o cédigo é alterado.

Q

Figura 5.1: Expo Go
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5.1.2 Nocodes Basicas

Apbs concluido o setup, foi possivel comegar a entender os conceitos basicos do React
Native, comecando pelos componentes nativos de base apresentados abaixo. E de notar que

0 codigo apresentado de seguida € em TypeScript.

» View: Um contentor basico para outros componentes, suporta layout com flexbox e

estilos. Serve para agrupar outros componentes. Exemplo:

Listing 5.1: View

<View style={{width: ’100%’, justifyContent: ’center’, alignltems:
Jcenter’}}>
{/* Outros componentes */}

</View>

» Text: Componente utilizado para exibir qualquer tipo de texto. Exemplo:

Listing 5.2: Text

<Text style={{fontSize: 20}}>
Hello, World!

</Text>

» Image: Componente para exibir imagens locais ou remotas. Exemplo:

Listing 5.3: Image

<Image

source={{uri: ’https://example.com/image.jpg’}}
style={{width: 100, height: 100}}

/>

» ScrollView: Um contentor que permite fazer scroll pelo conteido que excede o tama-
nho deste componente. Tem uma fungédo semelhante ao componente View mas com a

possibilidade de realizar scroll. Exemplo:
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Listing 5.4: ScrollView

<ScrollView>
<Text>Componente 1</Text>
<Text>Componente 2</Text>
{/* Outros componentes */}

</ScrollView>

» Button: Um componente basico de botdo que gere os cliques realizados. Realiza uma

acao aquando do clique. Exemplo:

Listing 5.5: Button

<Button title="Press Me" onPress={() => alert(’Button Pressed!’)} />

« TouchableOpacity: Um contentor que faz o seu contetdo clicavel. E um componente

alternativo ao componente Button. Exemplo:

Listing 5.6: TouchableOpacity

<TouchableOpacity onPress={() => alert(’Pressed!’)}>
<Text>Press Me</Text>

</TouchableOpacity>

» Textinput: Componente que permite ao utilizador introduzir texto. Exemplo:

Listing 5.7: TextInput

<TextInput

placeholder="Escrever aqui"

style={{height: 40, borderColor: ’gray’, borderWidth: 1}}
/>

Depois da introducdo a estes componentes nativos, foi introduzida a nocao de props e

States.
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Props

As props sao argumentos/propriedades que permitem que sejam transmitidos dados de
um componente pai para um componente filho, tornando estes componentes dindmicos e reu-
tilizaveis. Para um melhor entendimento destas propriedades, pode ser consultado o conteudo
em [20 (Platforms, 2024)] e, observado o cédigo apresentado abaixo, onde estdo presentes o
componente pai “MainComponent” (onde faz uso do componente filho e Ihe passa certos argu-
mentos) e o componente filho “SubComponent” (utiliza os argumentos vindos do componente
pai).

Desta forma, o componente pai consegue renderizar dois textos representados pelo mesmo

componente:

Listing 5.8: Props no componente pai

const App = O => {
return (
<View>
<SubComponent name="Charles" />
<SubComponent name="Lewis" />
</View>
)3
+;

O componente filho recebe apenas uma prop que sera o nome de cada pessoa, utilizado

no componente Text:

Listing 5.9: Props no componente filho

const SubComponent = (props) => {
return <Text>Hello {props.name}!</Text>;

};

Com a utilizacdo destes dois componentes obtém-se o seguinte resultado aquando da

renderizagdo do componente pai:

Listing 5.10: Output com Props

Hello Charles!

Hello Lewis!
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States

Os states sao objetos que permitem que os componentes fagam uma gestao de dados e
sejam responsivos a alteragdées em tempo real, tal como referido em [21 (Platforms, 2024)].
Ao contrario das props, um state € normalmente gerido dentro do componente e pode ser mo-
dificado dentro deste. Além disso, um state visa armazenar dados que podem ser alterados ao
longo do tempo e influenciam a renderizagdao do componente, enquanto uma prop sé procura
passar dados de um componente para o outro.

Um state tem a estrutura mostrada abaixo, onde € identificado por um nome e uma fungéao
modificadora do valor do stafe. Pode ainda ser definido um valor inicial para o state caso este

seja utilizado na renderizagéo inicial do componente:
const [state N ame, setState Name| = useState(< initial_value >);

A seguir € apresentado um cédigo exemplo do componente “Counter”, onde é renderizado
um botdo que a cada clique incrementa o valor do state count através da funcao setCount.

Este valor é inicializado a 0.

Listing 5.11: States

const Counter = () => {

const [count, setCount] = useState(0);

return (
<View>
<Text>Count: {count}</Text>
<Button title="Increment" onPress={() => setCount(count + 1)} />
</View>
IE
};

Apés entender a gestdo e passagem de dados dos componentes, foi introduzido o uso de
estilos utilizando o objeto StyleSheet.
Estilos com StyleSheet

Os estilos em React Native sdo implementados de forma semelhante ao CSS no desen-
volvimento web, no entanto, sdo utilizados objetos JavaScript em vez de arquivos CSS e os

estilos ndo sdo herdados automaticamente, € necessério especificar para cada componente.
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Para tal, é utilizado o componente StyleSheet apresentado em [22 (Platforms, 2024)], que

permite criar estilos de uma forma estruturada.
Para a utilizacdo deste componente, apds a sua importacdo através do pacote “react-

native”, é utilizada a fungao create() de forma a criar estilos evitando carrega-los a cada ren-

derizagao.

Listing 5.12: StyleSheet

const styles = StyleSheet.create({
container: {
justifyContent: ’center’,
alignItems: ’center’,

backgroundColor: ’lightblue’,

s
text: {
fontSize: 20,
color: ’darkblue’,
Yo
1;

Neste codigo, o estilo container sera utilizado num componente View e o estilo text num
componente Text. Assim, em vez dos estilos estarem definidos em cada componente de forma

inline como

Listing 5.13: Estilos inline

style={{justifyContent: ’center’, alignItems: ’center’, backgroundColor:

’lightblue’,}}

sao definidos utilizando o objeto criado na StyleSheet, ou seja, style = {styles.container}.

Listing 5.14: Estilos com StyleSheet

const StylesExample = () => {
return (
<View style={styles.container}>
<Text style={styles.text}>Hello, World!</Text>
</View>
)3
s
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Para finalizar as noc¢oes basicas foi ainda introduzida um modelo de /ayout denominado

Flexbox.

Layouts com Flexbox

O Flexbox é um modelo de layout com o propésito de construir interfaces responsivas
e flexiveis. E utilizado para alinhar e distribuir espaco entre componentes num contentor,
adaptando-os para diferentes tamanhos de ecra.

Antes da introducao das propriedades do Flexbox, é necessario definir os eixos em que o

Flexbox opera:

+ Eixo Principal: Eixo ao longo do qual os componentes vao sendo posicionados. Este

eixo, por omissao, esta configurado como vertical (column).
+ Eixo Transversal: Eixo perpendicular ao eixo principal.

Tendo conhecimento dos eixos operaveis, podemos entender de que forma é que os com-
ponentes sdo adaptados através das multiplas propriedades. As propriedades sao passadas
aos estilos de cada componente como exemplificado em 5.1.2 Estilos com StyleSheet. A

seguir sdo detalhados trés exemplos amplamente utilizados durante o estagio:

1. flexDirection: Define a direcdo do eixo principal e por consequente a orientacdo dos

componentes dentro do contentor (componente pai):

» row: Componentes alinhados horizontalmente da esquerda para a direita.
» column: Componentes alinhados verticalmente de cima para baixo (padrao).
» row-reverse: Componentes alinhados horizontalmente da direita para a esquerda.

» column-reverse: Componentes alinhados verticalmente de baixo para cima.
Figura 5.2: Propriedade flexDirection

2. justifyContent: Define o posicionamento dos componentes e 0 seu espagamento ao

longo do eixo principal:
« flex-start: Componentes alinhados no inicio do eixo principal (padrao).
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flex-end: Componentes alinhados no final do eixo principal.

« center: Componentes alinhados no centro do eixo principal.

space-between: Espagamento igual entre os componentes.
» space-around: Espacamento igual ao redor os componentes.

» space-evenly: Espacamento igual entre os componente e as extremidades do con-

tentor.

justify-content: flex-start justify-content: space-between

justify-content: flex-end justify-content: space-around

justify-content: center justify-content: space-evenly

Figura 5.3: Propriedade justifyContent

3. alignltems: Define o posicionamento dos componentes e o seu espacamento ao longo

do eixo transversal:

flex-start: Componentes alinhados no inicio do eixo transversal.

flex-end: Componentes alinhados no final do eixo transversal.

» center: Componentes alinhados no centro do eixo transversal.

stretch: Componentes esticados para preencher o contentor ao longo do eixo trans-

versal (padrao).

baseline: Componentes alinhados pelas linhas de base do texto.

flex-start flex-end

RO

T

Figura 5.4: Propriedade alignitems
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No inicio do estagio foi recomendado um guia do Flexbox para consultar o funcionamento

de cada propriedade e os seus valores. Este guia pode ser consultado em [9 (Coyier, 2024)].

5.1.3 Navegacao

Para gerir a navegacao de uma aplicacao pode ser utilizada a biblioteca React Naviga-
tion, uma das mais populares e introduzida em [19 (Platforms, 2024)]. Com esta biblioteca,
€ possivel implementar diferentes tipos de navegagao, como navegadores em pilha (stack)
que permitem transicdes lineares entre ecras, navegadores em abas (tabs) que facilitam a
mudanca entre diferentes sec¢des da aplicacdo, e navegadores em gaveta (drawer) que for-
necem um menu lateral com as diferentes seccdes. E possivel ainda misturar as diferentes
navegacdes, implementando uma navega¢do mais geral (nested). Também permite a passa-
gem de parametros entre ecras, a gestao de estados de navegacao e a customizacao das

animacoes de transicao.

77 BACK
Screen
Menu
P — i Sreent e
STACK DRAWER TAB
NAVIGATOR NAVIGATOR NAVIGATOR

Figura 5.5: Diferentes tipos de navegagao

Stack Navigator

Este tipo de navegacao permite empilhar ecras uns nos outros e navegar entres eles numa
ordem linear. Cada ecra adicionado a pilha fica posicionado no topo desta, mas, quando o uti-
lizador retrocede, este ecra no topo € removido e é renderizado o ecra que estava posicionado
em segundo lugar. Esta navegacao pode ser utilizada em fluxos de navegagao sequenciais
como um processo de compra (checkout), formularios com varias categorias/etapas ou numa
situacdo geral onde o utilizador devera seguir um fluxo linear sem a possibilidade de ecras

alternativos a meio da interagao.
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Navigating to a screen will push it to Pressing back will pop the topmost
the stack, topmost screen in the stack screen and shows previous screen.
is what will be visible to user.

\ \
R oot
) o

Figura 5.6: Navegacao em pilha (Stack Navigation)

Esta navegacao € possivel recorrendo a inicializacdo do navegador stack utilizando a cons-

tante Stack. Esta constante implementa o tipo de navegacao pretendida pelos ecras criados.

Listing 5.15: Stack Navigator

const Stack = createNativeStackNavigator();

const App = () => {
return (
<NavigationContainer>
<Stack.Navigator
initialRouteName="Home"
screenOptions={{
headerTitle: props => LogoTitle(props),

>

<Stack.Screen name="Home" component={Home} />

</Stack.Navigator>
</NavigationContainer>
)3
s

Tab Navigator

Este tipo de navegacéo visa criar uma navegacao baseada em abas, onde o utilizador pode
alternar rapidamente entre as sec¢des ou funcionalidades principais da aplicacdo. De notar
que cada aba (tab) corresponde a um ecra distinto. Pode ser utilizada para uma organizagéao
mais eficiente e intuitiva da estrutura principal de uma aplicacao, como acontece com aplica-
¢bes de redes sociais que possuem uma barra inferior com os ecrdas mais utilizados (feed,

procurar, perfil, etc.).
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By Default, A tab is selected and the Clicking on the B button changes the
content of A tab is visible. tab to B.

ﬂ
Figura 5.7: Navegacao em abas (Tab Navigation)

Esta navegacao é possivel recorrendo a inicializacdo do navegador tab utilizando a cons-
tante Tab. Esta constante implementa o tipo de navegacgéo pretendida pelos ecrés criados.
O cdédigo para criar esta navegagao € idéntico ao da navegacao Stack, onde apenas muda a

constante e 0 nome do componente de navegacao e de ecra.

Listing 5.16: Bottom Tab Navigator

const Tab = createBottomTabNavigator() ;

const AppTabNavigation = () => {
return (
<NavigationContainer>
<Tab.Navigator (...) >
<Tab.Screen name={’Home’} component={Home} />
C...)
</Tab.Navigator>
</NavigationContainer>
)s
};

Drawer Navigator

Este tipo de navegacgao permite criar uma navegacao baseada num menu lateral que pode
ser aberto ou fechado (normalmente denominado por menu hamburguer pela sua forma se-
melhante =). Este menu, ou gaveta (drawer), contém as ligagdes para as diferentes seccoes
da aplicacdo. Pode ser utilizada em aplicagbes que possuem um espaco de interface redu-
zido, que possuem varias categorias a destacar, ou que requerem um menu de navegagao

acessivel em todos os momentos, mas sem estar constantemente visivel.
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Drawer is collapsed by default and can A menu will expand which can have
be expaned by clicking or swiping on various options and menus.
the button on the top left corner.

Figura 5.8: Navegacao em gaveta (Drawer Navigation)

Esta navegacédo é possivel recorrendo a inicializacao do navegador drawer utilizando a
constante Drawer. Esta constante implementa o tipo de navegacao pretendida pelos ecras
criados. O cdédigo para criar esta navegacao € idéntico ao da navegacao Stack e Tab, onde

apenas muda a constante e o nome do componente de navegagao e de ecra.

Listing 5.17: Drawer Navigator

const Drawer = createDrawerNavigator();

const AppDrawerNavigation = () => {
return (
<NavigationContainer>
<Drawer.Navigator (...) >
<Drawer.Screen name={’Home’} component={Home} />
...
</Drawer.Navigator>
</NavigationContainer>
)s
};

5.1.4 Flatlist

O componente Flatlist ¢ um dos fundamentais no desenvolvimento em React Native, tendo
como objetivo renderizar listas de dados de forma organizada e eficiente. E ideal para rende-
rizar conjuntos de dados de dimens&o substancial, mostrando-se superior quando comparado
com componentes nativos como ListView ou ScrollView. Este componente utiliza uma téc-
nica de desempenho chamada de “virtualizacao”, que renderiza apenas os componentes visi-

veis no ecra, economizando também memoria quando € necessario lidar com listas grandes.

37



Este componente é apresentado em [18 (Platforms, 2024)].

Para implementar este componente sao necessarias algumas propriedades, das quais
duas a referir: um array data que possui os dados a listar e uma funcao renderltem que
define como renderizar cada componente (através duma propriedade item que representa o

componente atual a ser renderizado). Abaixo € apresentado um exemplo pratico.

Listing 5.18: Flatlist

const App = () => {
const DATA = [
{ id: °1°, title: ’Item 1’ },
{ id: °2’, title: ’Item 2’ },
{ id: °3’, title: ’Item 3’ },
1;

const renderItem = ({ item }) => <Text>{item.titlel}</Text;

return (
<FlatList
data={DATA}
renderItem={renderItem}
keyExtractor={(item) => item.id}
/>
)3

5.2 Design System

No desenvolvimento de aplicagdes € essencial destacar a importancia de uma consisténcia
visual e funcional de forma a garantir uma experiéncia de utilizador intuitiva. Para conseguir
esta consisténcia é utilizado um design system (DS) que funciona como uma biblioteca de
componentes, padrdes de design e valores pré-definidos que podem ser reutilizados em dife-
rentes contextos. Um design system tem o potencial de acelerar bastante tanto a manutencao
de codigo como a sua implementagao, garantindo que todos as novas funcionalidades na apli-
cagao sao desenvolvidas de forma coesa com o resto da aplicacao.

Esta biblioteca vai sendo desenvolvida a medida que a aplicacao cresce, onde todos os
novos componentes sdo implementados nesta e mais tarde utilizados na aplicagdo. Para tal,

€ necessaria uma aplicacao de teste do DS que tenha atualiza¢des e novas versdes. Na app
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€ também atualizada, a cada atualizagcao do DS, a versao da biblioteca. O design system, ao
possuir esta aplicagao de teste, permite que se descubram erros e sejam corrigidos e testados
numa so plataforma. Ao ter uma biblioteca centralizada, como é o caso, permite que todos os
erros sejam resolvidos de forma eficiente e geral, resolvendo o problema de um componente

para toda a aplicagao.

5.2.1 Criacao e Desenvolvimento de Novos Componentes

Durante o estagio existiram varias tarefas de criacdo de novos componentes, que mais
tarde seriam introduzidos na aplicacao de producao. Quando um componente novo € criado,

em condi¢des normais, sdo utilizados cinco ficheiros:

 Ficheiro do componente ou ficheiro principal, onde € implementado o cédigo funcio-
nal do componente. O nome deste ficheiro € componente.tsx (.fsx representa ficheiros

TypeScript que contém JSX - JavaScript XML);

+ Ficheiro de estilos, onde sao definidos os estilos que serao utilizados no ficheiro princi-
pal. Utilizado para simplificar a implementagdo do componente. O nome deste ficheiro é

componente.styles.ts (.ts representa ficheiros TypeScript);

* Ficheiro de tipos, onde sdo definidos os tipos de constantes e props utilizados no fi-
cheiro principal. Utilizado para simplificar a implementacdo do componente. O nome

deste ficheiro € componente.types.ts;

» Ecra exemplo do componente, onde é utilizado o componente criado como se tratasse
da aplicagcao de produgado. Serve para mostrar e exemplificar o seu funcionamento. O

nome deste ficheiro € ComponenteScreen.tsx;

- Documentacio, onde é descrito o componente e os seus atributos. E também mostrado

um exemplo em codigo da sua utilizagao. O nome deste ficheiro € componente.md
Desta forma podemos ter um design system organizado com o cddigo separado em varios
ficheiros. Com isto em mente, durante o estagio, foram criados cinco componentes.
Componente Link Chip

Este componente é definido como um pequeno botao (chip) utilizado para aceder a ligagoes
(link). Pode conter um texto, um icone ou ambos.

O componente possui cinco props, onde apenas uma € obrigatoria:
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» text (String): Define o texto do chip;
* icon (JSX): Define o icon do chip;

» typeCompact (Boolean): Ativar ou desativar o tipo compacto. Quando ativo, o chip fica

mais pequeno/compacto.

» backgroundColor (String): Definir a cor de fundo do chip. Apenas podem ser as co-
res neu01 (#ffffff), neu02 (#f6f6f6) ou neu03 (#ededed), visto que no ficheiro de tipos

(componente.types.ts), esta prop esta limitada a estes trés valores.

» onPress (Function): Define a funcdo onPress, ou seja, a fungdo executada quando o

utilizador pressiona o componente. Obrigatério.

Como s6 a funcao onPress é que é obrigatdria, é feita uma verificagao no inicio da imple-
mentacao deste componente, onde € confirmado se existe uma das props text ou icon para
ser possivel renderizar o chip. Caso ndo exista nenhum, o componente nao é renderizado,

ficando a garantia que a aplicacao nao dara erro por falta de propriedades.

Listing 5.19: Link Chip

const LinkChip = (props: LinkChipProps) => {
const {text, icon, typeCompact, backgroundColor, onPress, style = {}} = props;

const contentColor = backgroundColor ? getColor (backgroundColor) : neull;

if (Mtext && 'icom) {

return null;

return (
<View
style={[WRAPPER, ...]1}>
<Touchable onPress={onPress} style={CONTAINER}>
{text && (
<Text
o0
{text}
</Text>
)}
{icon &&

React.cloneElement (icon, {

40



nopad: true,

198,
</Touchable>
</View>
)3
};

Este componente é composto por um contentor View que inclui um Touchable como forma
de registar cliques. Dentro deste Touchable é entao renderizado o conteldo, ou seja, o0 texto ou
o icone. E feita uma verificagdo em cada um destes (text && <Text ...), percebendo se existem
e se podem ser renderizados. Esta verificagdo significa que se a constante atras de && existir
e nao for vazia, entdao o componente que esta a frente é renderizado. Caso a constante seja
vazia ou ndo exista, nada é executado.

Podem ser observados varios estilos como WRAPPER, CONTAINER_COMPACT e
TEXT_PADDING_RIGHT, implementados no ficheiro link-chip.styles.ts e utilizados no c6digo
principal. Da mesma forma, o tipo de props utilizado (LinkChipProps) é implementado no
ficheiro link-chip.types.ts e utilizado no inicio do codigo apresentado acima. O componente

€ posteriormente utilizado da seguinte forma:

Listing 5.20: Utilizagao do Link Chip

<LinkChip
text={’Far far away’}
icon={true}
typeCompact={true}
backgroundColor={’neu01’}
onPress={() => console.log(’Pressed chip’)}

/>

Far far away —

Figura 5.9: Componente Link Chip

No ecra exemplo (LinkChipScreen.tsx) é entdo implementado o componente com toggles
para permitir que o seu comportamento seja alterado, testando diferentes valores para as

propriedades do componente:
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Set Text

Set Icon

Set Compact

Set Custom
backgroundColor

Figura 5.10: Ecra exemplo do componente Link Chip

Componente Link Chip Container

Este componente agrega multiplos componentes Link Chip (5.2.1 Componente Link Chip)
em forma de grelha ou slider.

Existem duas propriedades a ter em atengdo neste componente:

« data (Array): Lista de componentes Link Chips a representar. Contém as propriedades

de cada Link Chip. Obrigatorio.

» typeSlider (Boolean): Ativar ou desativar o modo de slider. Quando desativo, sera

definido o modo de grelha.

Caso se queria representar a lista de componentes num slider, é utilizado um contentor
do tipo Flatlist como descrito em 5.1.4 Flatlist, economizando memadria com a técnica de
virtualizacao caso existam ifens da lista que nao caibam no ecra. Caso se queria representar

a lista em modo de grelha, entdo é utilizado um contentor View comum.

Listing 5.21: Link Chip Container

<>
{typeSlider 7 (
<FlatList
data={data}
horizontal={typeSlider}
showsHorizontalScrollIndicator={false}
keyExtractor={(_item, index) => ‘link-chip-${index}‘}
renderItem={({item, index}) => {
return (
<LinkChip {...item} key={‘link-chip-${index}‘} style={CHIP} />
)s
1
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style={SLIDER_CONTAINER}
contentContainerStyle={style}
/>
) 8 (
<View style={[GRID_CONTAINER, style]l}>
{data.map((item, index) => {
return (
<LinkChip
{...item}
key={‘link-chip-${index}*‘}
style={CHIP_GRID}

/>
DE
b}
</View>
)}
</>

O componente é posteriormente utilizado no ecrd exemplo como demonstrado abaixo.
Existem duas utilizagdes do Link Chip Container, onde a Unica diferenca é no valor da pro-

priedade typeSlider.

Listing 5.22: Utilizagdo do Link Chip Container

const data = [
{
text: "Hello world, I’m a Link Chip",
icon: <Bas020 />,
typeCompact: true,
backgroundColor: addO1,
onPress: () => {

console.log(’Pressed chip 1°);

I

text: "Hello",

icon: <Bas020 />,
typeCompact: true,
backgroundColor: addo02,

onPress: () => {
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console.log(’Pressed chip 2’);

const props = {datal};

return (
<Layout>
<Text style={styles.title}>Link Chip Container Grid</Text>
<LinkChipContainer {...props} style={styles.linkChip} />
<Text style={styles.title}>Link Chip Container Slider</Text>
<LinkChipContainer {...props} typeSlider={true} style={styles.linkChipl} />
</Layout>

)

Com esta implementacao obtém-se o0 ecra com o seguinte aspeto:

Link Chip Container Grid

Hello world, I'm a Link Chip —*
Hello world — I'm a Link Chip —
Hello world — Hello, I'm Link Chip —

Link Chip Container Slider

B Hello world — I'm a Link Chip = ‘

Figura 5.11: Ecra exemplo do componente Link Chip Container

Componente Radio Button Group

Este componente € um grupo de botdes de opgao (botdes radio) para selecionar uma de
varias opgdes num grupo. O componente pode ser utilizado com apenas um botao que devolve
verdadeiro caso esteja selecionado e falso caso contrario, ou varios botbes onde € devolvido
o nome do botédo selecionado.

O componente possui apenas duas propriedades a descrever:
* buttons (Array): Os botdes que serao utilizados no grupo. Obrigatorio.

« direction (String): Define a direcao em que os botdes serdo apresentados. row significa
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que os botdes serdo apresentados horizontalmente e column significa que os botdes

serdo apresentados verticalmente. Obrigatério.

O array de botbes contém, para cada um, as propriedades necessarias para a sua criagao

e funcionamento:

» onPress (Function): Define a funcao onPress, ou seja, a fungdo executada quando o

utilizador pressiona o componente. Obrigatério.
+ isSelected (Boolean): Define se o botao esta selecionado ou nao.
« children (Object): Elementos filhos do componente, como texto.

Para a implementacao deste Radio Button Group, foi necessario utilizar a funcdo map onde
lhe é passado um item e um index simbolizando o elemento atual a ser renderizado. A partir
destes dois parametros é possivel criar o grupo tendo em consideragao qual dos botdes € que

se encontra selecionado.

Listing 5.23: Radio Button Group

<View style={[GROUP_CONTAINER, {flexDirection: direction}]}>
{buttons.map((item, index) => (
<View
key={index}
00
<RadioButton
onPress={() => handleRadioButtonPress(item.value)}
children={React.cloneElement(...)}
isSelected={selectedButton === item.value}
valid={valid}
/>
</View>
D)}

</View>

Portanto, pode ser observado que para a utilizacdo deste componente no ecrd exemplo,
sera necessario providenciar uma lista com botdes caso seja pretendido ter mais do que um
botdo. No ecra exemplo sdo criados dois casos, um com apenas um botdo e outro com uma

lista de trés botoes.
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Listing 5.24: Utilziagdo do Radio Button Group

const singleButton = [{value: ’button0’, label: <Text>Single button</Text>}];
const multipleButton = [

{value: ’buttonl’, label: <Text>Button 1</Text>},

1;

return (
<Layout>
<Text style={styles.title}>Single Button</Text>
<View style={styles.singleButtonContainer}>
<View>
<RadioButtonGroup
buttons={singleButton}
direction="row"
ref={singleButtonRef}
/>

</View>

</View>
<Text style={styles.title}>Multiple Buttons</Text>
<View style={styles.multipleButtonContainerl}>
<View style={styles.multipleButtons}>
<RadioButtonGroup

buttons={multipleButton}

/>

</View>

</View>
</Layout>
D8

Este cédigo exemplo produz o seguinte resultado:
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Single Button
@ Single button

State: true

SUBMIT SINGLE BUTTON

Multiple Buttons

O Button 1 O Button 2 @ Button 3

State: button3

Switch between horizontal and vertical

SUBMIT MULTIPLE BUTTONS

Figura 5.12: Ecra exemplo do componente Radio Button Group

Componente Info Blocks

Este componente agrega varios cartdes informativos e interativos com um icone, um texto
e um valor. Estes cartdes ndo sé sao informativos como detetam cliques e, portanto, po-
dem conter uma ligacao para se adequar a funcionalidade e contexto pretendido. O contentor
(componente pai) também pode ser modificado para ser enquadrado em diversos cenarios.

O componente pai possui trés propriedades:

* items (Array): Conjunto de cartdes a apresentar no contentor. Obrigatorio.
« title (String): O titulo do contentor. Indica o assunto dos cartdes.

« background (String): Cor de fundo do contentor. Obrigatorio.

Cada cartao do array, que serve como propriedade do componente principal, possui cinco

propriedades necessarias para a sua cria¢ao e funcionamento:

text (String): A descricao do cartao, indica o assunto deste. Obrigatério.

icon (Element): O icone do cartdo. Obrigatorio.

value (Object): O valor do cartdo, possui um texto e um icone de informacao. Obriga-

torio.

background (String): Cor de fundo do cartdo. Obrigatério.

onPress (Function): A agao a realizar quando o cartao é premido. Obrigatério.
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Este componente possui um design dinamico, onde consoante o numero de cartdes, o
contentor ajusta-se e organiza o seu conteudo de forma diferente para acomodar toda a sua
informagdo. E utilizado também, nesta implementacéo, a fungdo map para renderizar cada
cartdo e varias condi¢cdes para ser possivel ajustar todos os cartdes ao seu contetudo e o

contentor aos cartdes.

Listing 5.25: Info Blocks

{items.map((item, index) => (
<TouchableOpacity
key={index}
onPress={() => item.onPress()}
style={[CARD, {backgroundColor: item.background}]}>
{item.icon && <View style={CARD_ICON}>{item.icon}</View>}
<View
style={[...1}>
{item.text && (...)}

{item.value.text && (

{item.value.hasInfoIcon && (

)}
)}
</View>
</TouchableOpacity>
N}

Este componente foi entdo utilizado no ecra exemplo com vérias opgdes de customizagéo
para ser possivel observar diferentes comportamentos. Para tal, foi criado um conjunto de

cartoes a renderizar (no c6digo seguinte apenas é mostrado um cartao).

Listing 5.26: Utilizagé@o do Info Blocks

let propIltems = [
{ background: ’pink’,
... (hasCardIcon && {
icon: <Log009 nopad={true} size="S" color={main} />,
b,

... (hasCardText && {text: ’Button 1°}),
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value: {
...(hasCardValue && {text: ’Value 1°}),
hasInfoIcon: hasInfolcon,
onPressInfo: () => console.log(’Press info 1),
g

onPress: () => console.log(’Press button 1°), },

1;

Com estes cartoes, sdo entdo apresentados dois cenarios a partir do ecra exemplo, o
primeiro onde existem dois cartdes com todo o conteitdo menos o icone, e 0 segundo com

trés cartdes com todo o conteddo possivel.

Container Title Container Title
Button 1 Button 2 Button 1 = Button 2
Value1 @ Value2 @ Value 1 © Value2 @

© Button 3 Value 3 @

Background Title Card Icon Background Title Card Icon

Card Text Card Value Info Icon Card Text Card Value Info Icon

Number of Cards: o Number of Cards: o

(a) 2 cartoes (b) 3 Cartdes

Figura 5.13: Componente Info Blocks

Componente Badge Flags

Este componente € implementado visando fornecer ao utilizador informacdes rapidas sobre
um produto. A bandeira sera normalmente posicionada por cima de um cartao de produto (por

exemplo, produtos relacionados), com diversas cores e textos consoante o seu proposito.
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Product Card Container -
extend title - slider

Pat far it b Fand s teordirie

Far far away

€23401,%2 €23401,M €23409,°
Far far away,behind Far far away,behind Far far awa)
the word the word

mountains, far from mountains
the countries just ...

Figura 5.14: Badge Flags no componente Product Card

O componente, tal como mencionado acima, possui apenas duas propriedades:
« text (String): Define o texto da bandeira. Obrigatorio.
» background (String): Define a cor de fundo da bandeira. Obrigatorio.

Com a sua simplicidade, 0 componente € meramente implementado recorrendo a um con-

tentor View e um texto Text.

Listing 5.27: Badge Flags

<View style={[CONTAINER, {backgroundColor: background}]l}>

<Text
preset={3}
size="S2"

number0fLines={1}
weight="semiBold"
style={{color: getColor(background)}}>
{text}
</Text>

</View>

Desta forma, a sua utilizagao passa por uma unica linha de c6digo com:

Listing 5.28: Utilizagdo do Badge Flags

<BadgeFlag text="Worten Recomenda" background={Colors.m01}/>

Produzindo o seguinte resultado:
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Waorten Recomenda

Figura 5.15: Componente Badge Flag

Componente Action List Item

Este componente é utilizado para listar um item servindo o propésito de um botdo com uma

descri¢do, um icone ou uma imagem. Pode servir como ligagao para uma nova pagina ou uma

drawer.

Existem varias customizagdes possiveis sobre o componente, tal como se pode observar

pelas propriedades que este recebe:

label (String): Descricao do item. Obrigatério.

icon (JSX Element): icone a esquerda. Representativo do item.

image (JSX Element): Substituto do icone a esquerda. Representativo do item.
hideActionlcon (Boolean): Mostrar ou esconder o icone de seta a direita.
density (String): Define o tamanho dos icones. Pode ser “default’ ou “compact’.

scheme (String): Define o esquema de cores do item. Pode ser “default’, “gray” ou

“lighter”.

status (String): Define o estado do item e, por consequéncia, as cores do item sao

alteradas. Pode ser “default’ ou “active”.

dividers (String): Divisores para separar os items. Para cada um, existe a opgao de
nao haver divisores (“none”), de estar um posicionado na parte superior (“top”) ou dois

posicionados na parte superior e inferior (“topBottom’).

nested (Boolean): Aumenta o espacgo (padding) entre o limite esquerdo e o contelido

do item.

(]

horizontalSpacing (String): Define o espaco horizontal. Pode ser “none”, “narrow” ou

“spacious”.

verticalSpacing (String): Define o espago vertical. Pode ser “none”, “narrow” ou “spa-

cious”.

onPress (Function): Define a fungao a executar quando o item é premido. Obrigatério
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Com um numero elevado de propriedades a definir, o cdédigo implementado requer varias
condigbes e verificagdes de forma a criar o componente decentemente para ser utilizado na
aplicacé@o. De notar que a linha {image ? (...) : icon?.icon? (...) : (<>< / >)} é traduzida em
“Se houver image entao ..., caso sé haja icon entao ..., no caso de nao haver nenhum entao

<>< /> (vazio)”.

Listing 5.29: Action List ltem

<>
<Touchable
style={[...1}
onPress={onPress}>
<View style={CONTENT_CONTAINER}>
<View style={ICON}>
{image 7 (...) : icon?.icon 7 (...) : (<></>)}
</View>
<View style={LABEL}>
<Text weight="bold" size="M" number0fLines={2}>
...
</Text>
</View>
</View>
{'hideActionIcon && (...)}
</Touchable>
{dividers === ’topBottom’ && (
<View style={{backgroundColor: dividerColor}} />
)}

</>

De forma a contemplar estas possibilidades todas, no ecra exemplo foram implementados

varios botdes de forma a alterar o comportamento do componente:
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Exemplo 1

action list label action list label action
list label action list label action list lab...

Hide Action lcon density scheme

default default
D compact D gray

() ighter
status dividers nested
default [_] none
D active top

D topBottom
horizontalSpacing verticalSpacing
D none D none
narrow D narrow
D spacious spacious

Figura 5.16: Ecra exemplo do componente Action List Item

Foi realizado um pequeno exemplo da utilizacdo deste componente com apenas um item:

Listing 5.30: Utilizacao do Action List ltem

<ActionListItem
icon={<Icons.Bra009 />}
label="action list label action list label action list label action list label"
hideActionIcon={false}
density="default"
scheme="default"
status="default"
dividers="topBottom"
nested={false}
horizontalSpacing="narrow"
verticalSpacing="narrow"

onPress={handleOnPress}

/>

Com esta utilizagdo do componente Action List Item foi observado o seguinte resultado:

oo action list label action list label
0'0  action list label action list label act...

Figura 5.17: Componente Action List Item
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5.2.2 Manutencao de Componentes

A medida que os componentes eram criados, outros necessitavam de atualizagéo, podendo
ser esta realizada num contexto de reformulagao da arquitetura de codigo, alteragéao de estilos
de forma a modificar a aparéncia ou alteragdo do cddigo para uma mudanga de comporta-
mento/funcionalidade. Esta atualizacao serve para corrigir bugs e melhorar componentes para
uma melhor interface e experiéncia de utilizador.

No inicio do estagio foi feita uma refatoragao dos estilos e tipos dos componentes visando
uma melhoria de legibilidade de cédigo. Esta refatoracao serviu também como uma integracéao
no Design System antes da passagem para a criagdo de componentes, facilitando a aprendi-
zagem de React Native e o comportamento e arquitetura dos componentes.

Como exemplo desta refatoracao, abaixo € apresentado um pequeno exemplo da alteracao
feita a todos os ficheiros de estilos dos componentes. Antes da mudancga, os estilos eram

armazenados numa StyleSheet como descrito em 5.1.2 Estilos com StyleSheet.

Listing 5.31: Antes da refatoragédo dos estilos

const styles = StyleSheet.create({
image: {
overflow: ’hidden’,
},
caption_text: {
marginTop: space_XXS,
color: neu06,
},
b
export {styles};

Este cddigo requeria uma utilizacio do estilo da seguinte forma:

Listing 5.32: Utilizacdo dos estilos antes da refatoragéo

<View style={styles.image}>...</View>

Foi entdo feita uma reformulagao deste codigo para passarem a existir dois estilos em que
ambos sdo exportados individualmente. Além disso, passou-se a especificar a que tipo de

estilo é que cada um pertencia, como ViewStyle ou TextStyle.
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Listing 5.33: Depois da refatoragcao de estilos

export const IMAGE: ViewStyle = {
overflow: ’hidden’,

};

export const CAPTION_TEXT: TextStyle = {
marginTop: space_XXS,
color: neu06,

};

Desta forma, a legibilidade dos estilos aumenta e facilita-se a sua utilizacédo, que passa a

ser a seguinte:

Listing 5.34: Utilizag@o dos estilos depois da refatoragéo

<View style={IMAGE}>...</View>

Para além da implementacao e refatoragéo de estilos, foi alterado também co6digo nos
ficheiros principais dos componentes, onde foram corrigidos dois como forma de inicializagéo

aos componentes.

» Seta Go Back no componente Bottom Drawer: Ao alterar-se 0 comportamento do
componente, em Android a seta com a fungao de retroceder ficou perto do canto da

drawer, causando inconsisténcia com o resto do design da aplicagao.

+ Limite minimo de itens no componente Related Cards: Este componente € utilizado
para mostrar produtos em cartdes, inicialmente utilizado principalmente no dashboard
(pagina inicial). No entanto, este componente possuia um limite minimo de trés cartdes
a apresentar e, quando foi desenvolvida uma nova area cliente na aplicagédo, este com-
ponente foi utilizado para apresentar os favoritos. Portanto, foi alterado o limite minimo
de trés para um de forma a que o componente conseguisse apresentar menos que trés

favoritos.

Por ultimo, apds a implementagao de estilos e correcao de componentes, ainda existiu a
atualizacdo de um componente devido a introdugcao de Lotties na aplicacdo. Lofties sao ani-
magcodes vetoriais utilizadas em websites e aplicacbes moveis para melhorar a experiéncia de
utilizador. Séo gerados em formato JSON, permitindo escalabilidade sem perda de qualidade,
otimizando também a performance e o design da interface.

Foi entdo implementado um /ottie com o objetivo de informar o utilizador de que algo conti-
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nua a carregar e ainda nao acabou. Este loading lottie apresentado abaixo continua a rodar
infinitamente até que o processo em questao seja finalizado. Desta forma, a aplicagao e os
processos realizados de forma oculta ao utilizador s&o mais intuitivos, fornecendo informagéo

sobre o seu estado.

@ TEXT
Press the button to activate the loading state Press the button to activate the loading state
(a) Antes de pressionado (b) Depois de pressionado

Figura 5.18: Botdo com lottie de carregamento (loading state)
Este loading lottie € implementado com o apoio do componente LottieView, onde é ne-
cessario destacar as suas trés propriedades:
 autoPlay (Boolean): Define se o lottie comega automaticamente assim que é carregado.
» source (JSON): Ficheiro JSON com o conteudo para desenhar € animar o /ottie.

 loop (Boolean): Define se a animacao do /lottie € reproduzida em loop, ou seja, se é

reproduzida mais que uma vez.

Portanto, como exemplo de implementagao, tem-se o seguinte cédigo:

Listing 5.35: Loading lottie

<LottieView
ref={animation}
autoPlay
source={LOTTIE_SOURCE[color]}
loop
style={sizesNoPad[size]}

/>

5.2.3 Iconografia

Para além da criacdo de componentes, foram criados alguns icons em falta no Design
System. A Worten possui uma biblioteca grafica online com todos os estilos, icons, temas e
outros elementos de design para que a implementacao seja facilitada e direta.

Ao consultar o link que da acesso a biblioteca foi confirmado que existiam varios icons

em falta no DS e outros que possuiam um nome diferente para o website e para a app. Foi
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entéo realizada uma remodelacao desta, criando os icons necessarios e editando os que pre-
cisam de remodelagdo. Desta forma, ambas as plataformas da Worten passaram a possuir
0s mesmo elementos de design, permitindo uma implementagao partilhada de componentes
entre um e outro.

Na imagem seguinte estd apresentada uma parte da biblioteca como exemplo. Para além
dos icons base que estao presentes, existem ainda mais quatro categorias, sendo elas brand
icons que servem como uma extensao da identidade da marca, special icons que se destinam
a representar servigos especificos ou a servir fins ilustrativos, logo icons que oferecem uma
colecao de icones elaborados por empresas, e por fim, Worten icons que desempenham um

papel crucial sendo que séo a personificacdo visual da identidade da marca.

Base  Brand  Special  Llogos  Worten
Base
The Base Icons are thoughtfully designed to be visually simple and highly informative, making them ideal for
various functional contexts across the application or website. Each icon has been carefully crafted to ensure
clarity and ease of recognition for users, enhancing the overall user experience. By incorporating the Base Icons
into the interface, we aim to provide users with intuitive visual cues, improving usability and making interactions.
more efficient and enjoyable.

X A v > < A v
Bas-001 Bas-002 Bas-003 Bas-004 Bas-005 Bas-006 Bas-007

[0} (= * 0] Q A 4 s
Bas-008 Bas-009 Bas-010 Bas-011 Bas-012 Bas-013 Bas-014

Figura 5.19: Biblioteca de design

Foram entado realizadas alteragdes na pasta de icons do DS com base na biblioteca de
forma a que este ficasse atualizada e em sincronia com o website. Para tal, foram comparados
os icons entre a biblioteca e o DS e verificados quais 0os que estavam em falta e os que
necessitavam de remodelagdo ou reorganizagao.

Para a criagdo de um jcon é apenas necessario um ficheiro, onde sao fornecidas as coor-
denadas para que se possa delinear o conteudo e o tamanho original do icon. Como proprie-

dades, este ficheiro possui:

size (String): Tamanho do icon com base em medidas previamente estipuladas.

color (String): Cor do icon.

» nopad (Boolean): Se esta propriedade estiver ativa, o icon deixa de possuir espaco

(padding) a sua volta.

style (Object): Qualquer outro estilo que necessario adicionar.
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Listing 5.36: icone Bra033

export const Bra033 = (props: IconTypes) => {

const {size = ’M’, color = neull, nopad, style} = props;

return (
<View
style={style 7 [getStyles(size, nopad), style] : getStyles(size, nopad)}>
<Svg.Svg viewBox="0 0 40 40">
<Svg.Path
d="M27.276 32a3.038 3.038 0 01-3.034-3.035 3.037 3.037 0 013.034-3.034
3.038 3.038 0 013.035 3.034A3.038 3.038 (continua...)"
fill={color}
fillRule="nonzero"
/>
</Svg.Svg>
</View>
)3
};

Este cédigo produz o seguinte icon:

<5

Figura 5.20: Icon Brand 033

Assim, utilizando um link do Figma que continha os SVGs de todos os icons, foram criados
0s que estavam em falta na app utilizando uma ferramenta de “transformacao” de SVG para
codigo de React Native (.tsx) - [17 (Kumar, 2019)]. Scalable Vector Graphic (SVG) é uma
linguagem XML para descrever de forma vetorial desenhos e graficos bidimensionais como o
apresentado na figura 5.20 Icon Brand 033.

Para além desta reestruturacao da biblioteca de icons na app, mais tarde foram ainda
criados mais dois com o objetivo do desenvolvimento da opgédo multilingua. Foram entao im-
plementados varios icons em forma de bandeiras de Portugal, Reino Unido, Espanha, Franca
e Alemanha. A implementacao destas foi semelhante a implementacao do icon Bra033 apre-

sentada anteriormente.
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Alx AR " .

g -
< A4

(a) Portugal (b) Reino (c) Espanha (d) Franga (e) Alemanha
Unido

Figura 5.21: Icons dos idiomas suportados

5.2.4 Ecras de Componentes

Tal como a manutengao dos componentes que preenchem a app € importante, também a
criacdo e manutengao dos ecras de exemplo é. Estes ecras, vistos na aplicagcdo do Design
System, servem para demonstrar 0os possiveis comportamentos de um componente, que pode
diferir consoante o contexto. Este ecra exemplo é referido no inicio do capitulo 5.2.1 Criacao
e Desenvolvimento de Novos Componentes.

No inicio do estagio, para além da introducéo aos estilos e aos componentes, existiu tam-
bém uma introducao aos ecras que servem de exemplo, sendo entao criados os ecras em falta
correspondentes aos componentes que ja existiam. ApGs esta criagdo de varios ecras, foi feita
uma alteragdo total num dos componentes mais importantes do Design System, o Button.
Este componente é criado a partir do componente nativo de React Native mas adaptado a
aplicacdo. Esta alteragdo deveu-se a complexidade do ecra que continha todos os tipos de

botdo apresentados por categoria, produzindo um ecra de grande dimensao e pouco intuitivo.

Variant Primary

5] ESQUECI-ME DA PALAVRA-PA

Button Primary S

Iz.' ESQUECI-ME DA PALAVRA-PA

Button Primary M

ESQUECI-ME DA PALAVRA-PA

Button Primary L

]Z' ESQUECI-ME DA PALAVRA-PA

Button Secondary M

ESQUECI-ME DA PALAVRA-PA

Button Dark M

Figura 5.22: Ecra exemplo antigo do componente Button
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Para evitar esta arquitetura, foram criados um conjunto de botdes de forma a controlar a

aparéncia do botao e ser possivel testar varios cenarios num sé botao.

< TExT

Press the button to activate the loading state

Variant Theme Size

Primary D Primary D No Min
() secondary [ ] secondary 3
D Tertiary Dark D M

D Link D Grey D L
E] Underline D Light

Weight Disable Children lcon
Regular

EJ Semi Bold

(] eoud

Figura 5.23: Ecra exemplo atual do componente Button

5.3 Aplicacao de Producao

Apoés a criacdo e refatoragdo do Design System, o foco do desenvolvimento passou para
a implementagao pratica desses elementos na aplicagao de producdo. Enquanto a biblioteca
de componentes (DS) estabeleceu a base para a consisténcia visual e funcional, o trabalho
na aplicacao de producao envolveu a adaptacao, integracdo e expansao desses componentes
para atender as necessidades dos utilizadores e do cliente.

Neste capitulo, sdo detalhadas as diversas tarefas realizadas na aplicacdo de producao,
com énfase em trés areas principais, sendo elas o desenvolvimento de um jogo promocional,
a implementacao de uma nova area de cliente e a realizagao de melhorias de Ul/UX. Além
disso, existiu ainda a integracao de traducdes para uma aplicagdo multilingua e a migracao de

componentes do Design System para a aplicagao.

5.3.1 Setup e Introducao a Aplicacao

Em primeiro lugar, de forma a que a aplicacao fosse executada no emulador corretamente,
foi necessario realizar a configuracao desta, efetuando ajustes no IDE e instalando certas
dependéncias necessarias no projeto.

Depois da configuracao, o desenvolvimento da aplicagéo foi introduzido com a ajuda na
realizagdo de uma nova pagina de pesquisa. Antes, a pesquisa de produtos na aplicacéo
apenas possuia a barra de pesquisa e, caso fosse introduzido algum texto, eram apresentadas

as sugestdes relativas a este texto.
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A nova pesquisa, por outro lado, possui um novo design onde existem duas paginas. A
primeira € mostrada quando néo é inserido nenhum texto, onde é apresentado um historico
de pesquisa e uma secgao de tendéncias de pesquisa, dando uso ao componente Link Chip
Container desenvolvido no Design System e referido em 5.2.1 Componente Link Chip Con-
tainer, e uma seccao de produtos populares apresentados em cartées, dando uso ao com-
ponente Product Card Container apresentado na figura 5.14 Badge Flags no componente
Product Card. A segunda pagina € apresentada quando se insere texto na barra de pesquisa,
onde o conteldo é semelhante a pagina de pesquisa antiga (figura 5.24 Pagina de pesquisa

antiga) com uma secc¢éo adicional de categorias relacionadas com a pesquisa, que poderéo

interessar ao utilizador.

= play

playstation 5

playstation 5

playstation 5

Figura 5.24: Pagina de pesquisa antiga

Histérico de pesquisa

secador playstation

Tendéncias de pesquisa

astrobot lenovo m11

Produtos populares

K

APAGAR

air fryer moulinex

= 18

- D

Categorias que te podem interessar

d s ] m

Acessorios
Playstation

Acessorios Consolas

PS5 Playstation

Consolas PS5

Pesquisar por

playstation 5

. playstation 5

N €549, €169,%°

€350, Consola PS5 Slim (1 Smartphon
iPad APPLE (10.9" T8) SAMSUNG (
- 64 GB - Wi-Fi - A15(6,5" -1
Prateado) &7 256 GB - Pr.

playstation 5
4.9 47
(a) Sem Texto (b) Com Texto

Figura 5.25: Pagina de pesquisa atual




5.3.2 Jogo

Uma das tarefas mais desafiantes foi o desenvolvimento de um jogo integrado na plata-
forma. Este jogo teve como objetivo angariar mais utilizadores para a aplicagao visto que o
jogo sO seria possivel jogar na app. Para esta angariagdo ser mais rapida foi feita uma cam-
panha em cooperagdo com a Ayvens (antiga LeasePlan) em que seria oferecido ao vencedor
um Tesla durante 3 anos. Desta forma foi tentado equilibrar minimamente a quantidade de
utilizadores na aplicagao e no website.

E ent&o descrito o processo de desenvolvimento do jogo, desde a criagdo dos componentes
da interface até a implementacao de animacoes e ajustes de Ul/UX. Este projeto incluiu a
construcao de péaginas essenciais (como a inicial ou a de ranking), a criagao de elementos
interativos e a otimizacdo de elementos visuais para garantir um desempenho fluido. Além
disso, foram realizados diversos ajustes e corregdes para garantir que a experiéncia de jogo
fosse intuitiva e com o minimo de falhas possivel.

Em primeiro lugar, foram implementados certos ecras para o funcionamento basico do jogo.

Desenvolvimento de Componentes e Paginas

Na primeira fase do desenvolvimento do jogo foram repartidas tarefas, umas relativas ao
motor e funcionamento deste e outras as interfaces principais.
Foi entdo realizada a pagina principal do jogo, o menu, onde tiveram de ser implementados

novos componentes que posteriormente seréo utilizados noutros contextos.

JOGAR @ 9 @

RANKING : 1°

REGRAS TERMOS E
DO oGO CONDICOES

Figura 5.26: Menu do jogo
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Para realizar esta pagina foi entdo implementado um novo botéo, especifico para o jogo.
Este novo componente difere do botdo apresentado nas figuras 5.22 e 5.23 em termos de
design, onde o botao original serve sempre o mesmo propésito. No entanto, este botdo do
jogo apresenta varios estilos e funcionalidades, podendo ser usado como apresentado na
figura acima, como botdo de jogar (variante play), de ranking, ou de regras e de termos e
condicoes. Mas, para além destes, é usado como botdo de ranking no menu de final de jogo
(figura 5.32) e também como botao “principal” (primary) e “secundario” (light) do jogo (figura
5.33).

Estas variantes deste componente existem para permitirem que um botdo possa acionar
ou gerir certas propriedades do jogo. Na figura 5.26 Menu do jogo, é possivel observar que a
variante play contém as vidas que o utilizador ainda possui (irés por dia). Esta variante tem um
processamento distinto dos outros, onde regista as tentativas e vai descontando-as a medida

que o utilizador joga até ja nao restarem nenhuma.

JOGA NOVAMENTE EM: 13h : 21m

Figura 5.27: Variante play do botao do jogo

A outra variante presente é a de ranking, onde é visto onde é que o utilizador se encontra
na tabela de classificacdo para poder apresentar um icon coerente com a sua posicao. Estas
duas variantes sao variantes que apresentam comportamentos dindmicos, ao contrario da
variante das regras do jogo e dos termos e condigdes, onde o processamento passa apenas
por realizar uma acéo quando o botéo é premido.

Com este ecra principal realizado, foi desenvolvido o ecra da classificagao de utilizadores.
Este ecra ndo apresenta nenhuma interacao possivel para o utilizador, o seu objetivo € apenas
mostrar as posicoes de todos os utilizadores que pontuaram. Esta classificacao é apresentada
publicamente apenas até a posicao 50 (cinquenta). Caso o utilizador se encontre fora da
tabela, apenas ele podera ver a sua posigao, tal como apresentado na figura abaixo (5.28
Pagina da classificacao do jogo). Este ecra foi desenvolvido sem auxilio de componentes

exteriores, ao contrario do ecra principal observado na figura 5.26 Menu do jogo.
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Ranking Ranking

A

Pedro Francisco Pedro
Schneider (Vielo] schneider

y

Pedro Francisco Pedro
Schneider (Melo] schneider

3298 pis. 3298 pis, 3298 pis. 3298 pis,

e Francisco Melo 3298 pts 1 e Francisco Melo

Pedro Schneider Pedro Schneider
Pedro Schneider Pedro Schneider
Pedro Schneider Pedro Schneider
Pedro Schneider A sua posicdo

Pedro Schneider

Pedro Schneider

Pedro Schneider Pedro Schneider

Pedro Schneider

345 Asuaposicdo 198 pts

3208 ni<

(a) Fora do top 50 (b) Dentro do top 50

Figura 5.28: Pagina da classificagéo do jogo

Na continuagéo do desenvolvimento dos ecras, foram criados os “ecras” das regras do jogo
e dos termos e condi¢des. Estes “ecras” sdo apresentados em forma de gavetas inferiores
(bottom drawers), dando a opc¢ao de deslizar para baixo para facilitar a saida destas. Na
drawer dos termos e condi¢des foi apenas inserido texto, enquanto a drawer das regras do
jogo utiliza varias imagens descrevendo como se joga e, no final desta, um botdo da variante

primary para que o utilizador possa visualizar o ranking atual.

TERMOS E CONDIGOES REGRAS DO JOGO

.’Comega aJogar

Ganha Pontos

® -] #

Cada moeda Cadaletra  Cada obstaculo
vallelponto  valeSpontos tira energia

Completa a palavra

hade)

(a) Termos e condigbes (b) Regras

Figura 5.29: Drawers informativas do jogo
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Foi entdo desenvolvido o ecra de jogo ainda sem as mecanicas, comecgando pelo cabegalho

cuja funcao é fornecer informacgdes rapidas e relevantes.

©

Figura 5.30: Ecra de jogo

Este cabecalho informa o utilizador das vidas que tem dentro de cada tentativa, as moedas
(pontuagéo), as letras apanhadas e, por fim, o multiplicador atual. Cada moeda conta como 1
ponto, enquanto as letras da palavra Worten contam como 5 pontos. Por outro lado, os obsta-
culos/inimigos retiram uma vida dentro da tentativa em questdo. Para aumentar o multiplicador,
€ necessario “apanhar” todas as letras da palavra, no entanto, caso o utilizador colida contra
um inimigo, o multiplicador é reiniciado. Este pode ir de 1 até 6 (max combo representado na
figura anterior). Portanto, o objetivo do utilizador € mover horizontalmente o “W” (controlador)
apanhando as moedas e as letras enquanto se desvia dos inimigos. A cada nivel os elementos
descem cada vez mais depressa, tornando o jogo mais dificil.

Estes elementos foram, numa primeira fase, implementados como SVGs, mas posterior-
mente alterados para um ficheiro de TypeScript que faz uso dos SVGs, permitindo um melhor
desempenho do jogo ao requerer menos processamento quando os elementos sédo renderi-
zados (a medida que estas alteragdes foram feitas, foram também alteradas as imagens do
tipo .png para SVGs pelo mesmo motivo). Para esta transformacao foi utilizada a ferramenta

apresentada em [17 (Kumar, 2019)] referida anteriormente em 5.2.3 Iconografia.

65



* © 0 O

(a) Controlador (b) Moeda (c) Inimigo (d) Letra w (e) Letrao (f) Letrar
(g) Letra t (h) Letra e (i) Letran

Figura 5.31: Elementos do jogos

No seguimento deste ecra foi desenvolvido ainda o ecra de fim de jogo (game over), onde
se deu uso ao botdo especifico para o jogo. E utilizada uma variante do botdo ainda nao
apresentada anteriormente, rankingGameQOver, que nao apresenta a posigao do utilizador visto
que esta ja é referida no ecra, mas continua a reencaminha-lo para o ecra de classificacdo
apresentado na figura 5.28 Pagina de classificacdo do jogo. E ainda utilizada uma variante
do botdo ja vista anteriormente, a variante play, que permite ao utilizador comegar uma nova

tentativa, caso possa.

Game Over

Conseguiste 3928 pontos
e subiste para 1° lugar.

LETE N

JOGAR @

VER RANKING

Figura 5.32: Ecra de fim de jogo (game over)

Por fim, foi ainda criado mais um ecra, o ecrd de pausa. Este permite que o utilizador,
a meio do jogo, possa pausar e voltar ao jogo ou desistir da tentativa, perdendo uma vida.
E neste contexto que as duas variantes do botdo primary e light referidas anteriormente sdo

utilizadas.
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RETOMAR JOGO

VOLTAR A0 MENU

Figura 5.33: Ecra de pausa do jogo

Animacoées

Com a base do jogo construida, tendo os ecras necessarios ao seu funcionamento, foram
efetuadas melhorias de Ul para tornar o jogo mais apelativo. Uma destas melhorias foi a
introdugao de animacgdes.

Foram implementadas trés animag6es em contextos diferentes:

» Multiplicador: Cada vez que o utilizador completa a palavra worten, o multiplicador
aumenta. Nesta transicdo de multiplicadores, é realizada uma animacgéo de fade in e
scale down no novo multiplicador, fazendo o antigo simplesmente desaparecer ao deixar

de o renderizar.

» Pontuacao: A cada tentativa, o utilizador tera a sua pontuagéo a ser atualizada cons-
tantemente. Nesta atualizacdo, a pontuacao sera alterada a semelhanca de uma slot

machine, como observado em [5 (Bloom, 2010)].

» Cartoes de classificacao: Antes do ecra de classificacdo mostrado na figura 5.28, tinha
sido implementado outro diferente que acabou por ser substituido. Este ecra antigo, para
destacar os trés primeiros lugares, possuia uns cartdes em vez dos tridngulos presentes

no novo.
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chdcrbc‘:‘c’:rd

Schnei... Schnei...

4321 pts 4321 pts

Figura 5.34: Cartdes de classificagao

Quando o ecra era aberto, 0s nomes dos trés primeiros lugares possuiam uma animagao
de scale down que fazia parecer que caiam no seu cartdo, criando um destaque maior

para quem estava melhor posicionado na tabela de classificagao.

Para dar um melhor entendimento destas animacdes, é dada a animacao do multiplicador
como exemplo. E necessario, em primeiro lugar, definir as duas animagdes com o seu valor
inicial. Na animacao de fade in, o seu valor inicial é 0 visto que vai comecar transparente,
enquanto na animagao de scale down, o seu valor inicial sera 2 para que depois possa diminuir

para o valor normal de 1.

Listing 5.37: Animacdes

const fadeInAnimation = useRef (new Animated.Value(0)).current;

const scaleAnimation = useRef(new Animated.Value(2)).current;

A seguir é necessario definir a fungao que controla a animacao. Neste exemplo, ambas as
animacdes levardo 750 milissegundos, uma a transitar do valor O para 1 e outra de 2 para 1.
Por questdes de robustez de cédigo, € assegurado de que os valores estao estabelecidos para

o pretendido e de seguida, as animagdes sao iniciadas em paralelo.

Listing 5.38: Funcao de animagéo

const animateMultiplier = useCallback(() => {
const fadeIn = Animated.timing(fadeInAnimation, {
toValue: 1,
duration: 750,
useNativeDriver: true,

B

const scaleDown = Animated.timing(scaleAnimation, {

toValue: 1,
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duration: 750,
useNativeDriver: true,

19N

fadeInAnimation.setValue(0);

scaleAnimation.setValue(2);

Animated.parallel([fadeIn, scaleDown]).start();

}, [fadeInAnimation, scaleAnimation]);

E entdo utilizada esta fungdo de forma a que a animagéo seja efetuada no contexto preten-

dido, neste caso quando o multiplicador for apenas maior que 1.

Listing 5.39: Utilizagéo da funcdo de animagéo

useEffect () => {
if (multiplier > 1) {
animateMultiplier();
}

}, [animateMultiplier, multiplier]);

Por fim utiliza-se um contentor View da biblioteca Animated, que permite que compo-
nentes tenham os valores das suas propriedades alterados em tempo real. Neste caso, a
opacidade do componente ficou designado com o valor da animacao de fade in e foi feito um

escalamento com o valor da animacgao de scale down.

Listing 5.40: Utilizagcdo da animagao num componente

return (
<Animated.View
style={{
opacity: fadeInAnimation,
transform: [{scale: scaleAnimation}],
>
{multiplierIcon[multiplier - 1]}
</Animated.View>

)
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Mecanicas

No que toca ao motor do jogo, foi apenas realizada uma tarefa, implementar os padrbes
dos elementos de forma a que todas as tentativas de qualquer utilizador sejam iguais, fazendo
com que a pontuagédo apenas seja influenciada pela forma de jogar, diminuindo o fator de
“sorte”. Estes padroes sdo chamados de tapetes ou carruagens e foram criados quinze, para
poder haver reutilizagao de uns em diferentes niveis.

Estes tapetes foram criados pelos designers para serem transformados numa lista de valo-
res, com coordenadas e o tipo de elemento. Assim, foi necessario implementar um cédigo que
renderizasse os elementos conforme os dados disponibilizados na lista, permitindo que caso
fosse preciso realizar alguma alteragéo as posigées ou aos elementos, a Unica a ser feita era
na lista.

Os dez niveis do jogo foram construidos consoante a figura abaixo, onde os nimeros re-
presentam tapetes que ndo possuem letras e as letras representam tapetes que possuem. Por
exemplo, no primeiro nivel, existirdo trés tapetes que possuem letras, dando a possibilidade
ao utilizador de ficar com “wor” da palavra “worten”. De notar que neste primeiro nivel existem

dois tapetes iguais, o tapete 1.

Order module

levell  1A3,B1D

level2  4,AD2,B,3/1

level3  C,21AB,224

level4  4,0,3,C,2,B13,4

level 5  1,2,3,4,AB,C,2,41

level6  B,2,34,C,31,32,D,2
level7  A11B,2,2,2,C,3,33,3
level8  D,2,21,3,B71,2,3,D,3,2/
level 9  4,321A1234B,22C,3
level10  2,4,C,31,A,D,41,3,32,4],4

Figura 5.35: Design dos niveis

Considera-se 0 seguinte exemplo de design do tapete A do nivel 1, desenhado na figura

seguinte. De notar que a primeira linha do tapete € a de baixo.
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Figura 5.36: Exemplo retirado de um tapete

Com este exemplo de disposicao de elementos, a lista de coordenadas e tipos de elemen-

tos ficaria com a seguinte estrutura:

Listing 5.41: Implementagcédo de um tapete

const config = [
{posX: 4, posY: 1, type: enemyl,
{posX: 6, posY: 1, type: enemyl,

{posX: 2, posY: 2, type: coin},
{posX: 3, posY: 3, type: coin},
{posX: 8, posY: 3, type: letter},
{posX: 4, posY: 4, type: coin},
{posX: 1, posY: 5, type: enemy},
{posX: 6, posY: 5, type: enemyl,

Bugfixes e Ajustes de Ul

Para além destas tarefas desenvolvidas, o jogo foi sofrendo algumas mudancgas tanto a
nivel de Ul como de corregoes de erros.
Durante o seu desenvolvimento foram realizadas algumas alteracdes onde se destacam

estas:
+ Correcao de elementos de UI:

— Corregao dos botdes de game over que ndo mostravam qualquer feedback visual,

fazendo parecer com que o utilizador ndo o tivesse premido.

— Correcao do espagamento inferior das drawers do menu principal (figura 5.29). O
final do conteudo de cada drawer estava cortado mesmo quando feito o scroll todo

da pagina.

» Correcao do comportamento do ecra de jogo: Durante uma tentativa, caso o ecra de

jogo fosse puxado para baixo a partir do cabecalho (a semelhanga de uma drawer), o
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jogo era fechado como se o utilizador tivesse desistido da tentativa, perdendo uma vida.

» Correcao do comportamento das vidas: Caso um utilizador fechasse a aplicagéo en-
quanto estava numa tentativa, este ndo perdia uma vida visto que sé lhe era retirada
quando perdesse 0 jogo, ou seja, quando fosse apresentado o ecra de final de jogo
(figura 5.32). Para corrigir isso, a vida passou a ser retirada assim que uma tentativa

comegava.

+ Alteracao de design geral: No inicio do desenvolvimento, o jogo teve um design dife-
rente, onde ainda n&o era confirmado que este seria criado para a campanha da Ayvens.
Quando se obteve esta confirmacao, existiu uma mudanca de certos ecras. Por exemplo,

antes da alteragao, o menu principal (figura 5.26 Menu do jogo) tinha o seguinte aspeto:

v

LEADERBOARD

REGRAS DO JOGO

TERMOS E CONDIGOES

Figura 5.37: Menu principal antes da campanha Ayvens

5.3.3 Area de Cliente

Para além do projeto do jogo, existiu outro projeto dividido em varias tarefas, uma total
remodelacao da area de cliente, tornando esta mais apelativa e intuitiva ao passar a apresentar
novas informagdes na pagina principal de cliente, as quais serao descritas a seguir. Antes da
remodelacdo, a area cliente tinha o design apresentado na figura abaixo, onde existiam atalhos
em forma de cartbes horizontais e categorias como “Os Meus Dados”, “Saldo e Cupdes”,
“Apoio ao Cliente”, “Sobre N6s” e “Sobre a App”. Esta area cliente funcionava como uma lista
de paginas a aceder, sem apresentar nenhuma informacgao diretamente ao cliente, ao contrario
do que refere a lei de Paul Fitts, onde uma das suas aplicagdes é a minimizagao de cliques e

interacdes, que refere que é preferivel que uma agao seja realizada com o menor numero de
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cliques possiveis, evitando menus ou interagdes complexas. Para mais informagdes sobre a

aplicagéo da lei de Paul Fitts em UX, consultar [7 (Budiu, 2022)].

“ —

Os Meus Dados

5 compras

Dados Pessoais >

o

Servicos Gestao de Conta >

Gestao de Moradas >

Q  Favoritos

Preferéncias de Comunicagao 3
[ Mensagens

saldo e Cupdes

B3 cartdo worten Resolve Saldo Worten >

Cupdes >
[l Notificagdes
Apoio ao Cliente

0s Meus Dados Entregas b

0 F & ® A 0 F & 1

(a) Atalhos (b) Categorias (parcial)

Figura 5.38: Area de cliente antes da remodelagédo

Seguindo este principio, este ecrd comecgou a ser remodelado a partir do cabegalho, que
passou a ter informacdes e possiveis interagdes. Para visualizar a conta, o botao foi movido
para perto do nome do utilizador onde é aberta uma drawer com o0 mesmo menu de conta que
existia anteriormente. Apesar de se tornar o menu da conta acessivel com dois toques em vez
de um, na area de cliente antiga era necessario fazer scroll para visualizar as opc¢des, para

além de que foi posicionado junto ao nome da conta, o que o torna mais intuitivo.
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Ol4a, André!

1ta

cartdo wortenresolve

Aminha conta

As Minhas Compras

0Os Meus Servigos

Dados Pessoais

Contas associadas

Gestdo de Moradas

Mensagens

Notificagdes

Preferéncias de Comunicagéo

Gestdo de Cookies

Figura 5.39: Menu da conta

Como é possivel observar na figura anterior, para além do botdo do menu da conta, passam
a estar presentes mais dois botées, mensagens e notificagbes, representados apenas por um
icone cada um.

Para além destas alteracoes, foi criado um cartao “flutuante” para acesso rapido ao cartao
do servico Worten Resolve. Este cartdo pode ter dois designs/estados, dependendo se o
utilizador ja aderiu ao servico ou nao. No entanto, qualquer um dos estados abre uma drawer

seja com a informacgao do cartdo ou com informacgéo para aderir ao servico.
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—
0 meu Cartio

wortenresolve

N° 1941044111467

(L LTERA N° 1941044111467

(a) Cartao caso cliente (b) Drawer caso cliente

Eaunvitne

Cartao

wortenresolve

0O cartéo que resolve tudo com muitas vantagens

<sEL

« Totalmente gratuito

+ Menos papel, mais inovagdo

+ Oferta de Comissdo de Bilheteira e 50% desconto
no Seguro

+ 30 dias para devoluco

Associar Cartao

Solicitar Cartao
Cartdo Worten Resolve

wortenresolve Saber mais
Comeca a beneficiar das iniumeras vantagens

(c) Cartao caso nao cliente (d) Drawer caso nao cliente

Figura 5.40: Worten Resolve na &rea cliente

Foram também desenvolvidos, mas nao utilizados, quatro cartdes utilizando o componente
info blocks descrito em 5.2.1 Componente Info Blocks. Assim, a visualizagdo do saldo e
cupdes da Worten e do Continente seria mais facil e rapida. No entanto, esta implementacao

ficou sem efeito e ndo esta presente na aplicacao.

Saldo Cupbes
W Worten [ Worten
56.84€ 2

Cartao Continente

Saldo Cupdes
© Continente =] Continente
274.12€ © 4@

Figura 5.41: Cartbes de saldo e cupdes (Worten e Continente)

Logo a seguir ao cartdo Worten Resolve, foram implementadas duas listas com cartdes
utilizando o componente Product Card Container apresentado na figura 5.14, uma para as
compras feitas pelo utilizador e outra para os seus favoritos. Desta forma consegue-se cumprir

0 objetivo proposto anteriormente quando referido que o utilizador devera efetuar o menor
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namero de toques possiveis para realizar uma agao, neste caso visualizar as suas compras
ou favoritos. De notar que na figura abaixo ndo se vé o cartdo Worten Resolve mostrado na
figura 5.40 visto que este desaparece quando é feito scroll para baixo, de forma a deixar mais

espaco do ecra disponivel para outros conteudos.

Olé(, Avndré! g g

Ver conta

As minhas compras

09-07-2024 26-11-2023 24-07-2023

g Q

Balana XIAOMI Mi Jogo PS5 Gran Controlador DJ
Body Composition Turismo PIONEER DDJ-F
Scale 2

Favoritos

€44,° €239,99
Fritadeira sem Ol €209,

3.51 Baf8329 TV GOOGLE
40FGO1V (LED - 40" -
102 cm - Full HD -
Smart V)

"
e & -

45

i =)

Inicio Menu Carrinho Conta

Figura 5.42: Compras e favoritos do utilizador

Nesta nova area de cliente foi também implementada a op¢do de mudanga de idioma,
contendo portugués (pt), inglés do Reino Unido (en), espanhol (es), francés (fr) e alemao
(de), onde sdo utilizados os icons apresentados na figura 5.21 para identificar cada um. Para
mostrar esta opg¢ao de troca de idioma, foi utilizado o componente Action List Item apresentado
em 5.2.1 Componente Action List ltem.

De notar que esta funcionalidade de mudancga de idioma ndo se encontra ainda contem-

plada na aplicacao, visto que ainda nao foi totalmente desenvolvida.

Idioma

@ Portugués

Figura 5.43: ltem de mudanca de idioma

Ao selecionar esta opgéo, seria aberta uma drawer com informagéo e uma lista de idiomas

em forma de dropdown dos quais o utilizador pode escolher.
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Portugués

English

Francais

% Espafiol

Idioma ~

(a) Dropdown fechado (b) Dropdown aberto

Figura 5.44: Drawer de mudanca de idioma

Por fim, no que toca a area de cliente, foi ainda realizada mais uma tarefa, mas desta
vez de correcdo de uma tarefa previamente realizada. Os cartdes de favoritos apresentados
na figura 5.42 nao estavam completos visto que estes tinham sido implementados de forma
semelhante dos cartdes das compras do utilizador presentes na mesma figura, onde apenas
eram apresentados os produtos, sem qualquer botdo adicional. Estes cartdes foram entdo
corrigidos e testados de forma a apresentarem mais dois botées, “adicionar ao carrinho” (botao
vermelho no canto inferior esquerdo) e “remover dos favoritos” (botao preto no canto inferior

direito).

5.3.4 Traducoes

A Worten, ao possuir cada vez mais utilizadores na aplicagao mével, decidiu implementar
uma aplicacdo multi-idioma de maneira a incluir os paises vizinhos e os mais significativos da
Europa. Os idiomas implementados foram os ja referidos e apresentados anteriormente na
figura 5.21, ou seja, portugués, inglés, espanhol, francés e alemao.

Assim, em vez de se possuir um texto diretamente introduzido num componente Text como

observado abaixo,

Listing 5.42: Implementag¢édo sem tradugéo

<Text size="M" style={TEXT}>
Seguir as tuas compras online

</Text>
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passa-se a utilizar o componente TKey, construido para auxiliar a implementagéo das

traducdes:

Listing 5.43: Implementag¢éo com tradugéo

<Text size="M" style={TEXT_ITEM}>
<TKey keyPath="confirm-delete.order-tracking" ns="account" />

</Text>

Este componente baseia-se na biblioteca i18next ja falada em 3.2 Bibliotecas, que pode
ser descrita como uma framework de internacionaliza¢éo desenvolvida em JavaScript. O com-
ponente possui dois parametros, ns (namespace) e keyPath, que simbolizam uma string es-
pecifica a ser utilizada, tal como é feito no exemplo acima.

Os caminhos especificados em ns e keyPath sao utilizaveis gragas a criacdo de mualti-
plos ficheiros JSON, cada um relativo a um idioma especifico. Estes ficheiros possuem uma
estrutura onde existem diferentes nés principais, como ns = ”account”, que se dividem em
varias ramificagcdes, como confirm-delete, que, por sua vez, se desdobram em outras, como

order-tracking.

Listing 5.44: JSON com tradugbes - PT

"account": {

"main": {
...

1,

"confirm-delete": {
"elimination-process": "Vais iniciar o processo de eliminagdo de conta, ao

avangar deixas de conseguir:",

"order-tracking": "Seguir as tuas compras online",
"history-access": "Aceder ao histdérico das tuas compras e consultar

respetivas faturas",

...

Dependendo entédo do idioma que o utilizador escolhia no menu dropdown da figura 5.44,
€ usado um ficheiro JSON diferente para chegar a string pretendida do idioma em questao.
Por exemplo, caso o utilizador escolha inglés, o ficheiro JSON usado passa a ter o texto em

inglés, mantendo a estrutura e as chaves iguais:
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Listing 5.45: JSON com traducdes - EN

"account": {
"main": {
...

3,

"confirm-delete": {
"elimination-process": "You will start the process of deleting your

account, as you go along you will no longer be able to:",

"order-tracking": "Track your online orders",
"history-access": "Access your order history and check your invoices",

...

5.3.5 Migracao de Componentes

Por fim, foi realizada a migracao de dois componentes do Design System para a app de
producdo, os componentes Express Filters e Cookies. Esta decisdo foi tomada por uma
questao de organizagao dos projetos, tanto do DS como da aplicagao principal, visto que os
componentes que estdo implementados no DS sao utilizados mais do que uma vez na app,
economizando recursos e promovendo a otimiza¢do do c6digo ao nao repetir a implementagcao
de componentes iguais. No entanto, estes dois componentes sdo apenas utilizados uma vez,
0 que faz com que ndo correspondam aos requisitos do DS. Portanto, estes foram movidos

para a app para serem utilizados apenas no contexto pretendido.

Componente Express Filters

Este componente tem como objetivo apresentar opgdes de entrega/levantamento de produ-
tos e esta presente no topo dos ecras referentes a produtos (pagina de categoria de produtos
ou produto individual). Possui um design semelhante ao componente Action List Item descrito

em 5.2.1 Componente Action List Item.

<% [ Entregas Express

Figura 5.45: Cabegalho do componente Express Filters

79



Quando o utilizador clica nos filtros sera aberta uma drawer geral que dara duas opgoes,

de entrega em casa dentro de 2 horas ou de levantamento numa loja a escolha em 15 minutos.

Entregas Express

V& apenas produtos disponiveis para
P
PV entregas até 2 horas com base na tua
localizag&o ou c6digo postal.

<% Entregas em casa até 2 horas

Ei) Entregas gratis na loja em 15 minutos

Figura 5.46: Drawer principal do componente Express Filters

Nas drawers de entregas/levantamento, o utilizador tera de fornecer o cédigo postal ou

escolher uma das lojas que deseja e, quando concluido, o filtro sera aplicado a sua pesquisa.

. =l Entreeas Exoress la )
«
a } ber
é antes de el
@ uUsar a minha localizagio
(] Worten Férum Coimbra v
Worten Mobile Colombo v
D Worten Norteshopping b
() worten Famalicéo v
«
ndica () worten Lamego v
() worten Abrantes v
CGEETD
(a) Entrega em casa em 2 ho- (b) Entrega na loja em 15 minu-
ras tos

Figura 5.47: Drawers de entregas/levantamentos do componente Express Filters

A drawer principal tal como as drawers para cada opcao estao incluidas na implementacao
e migracdo do componente e, dado que sao drawers/modais muito especificas para serem

utilizadas noutro contexto, foi realizada a sua migracao para a app.
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Componente Cookies
O mesmo acontece no cenario do componente Cookies, utilizado na dashboard da aplica-

cao ao apresentar produtos semelhantes as pesquisas do utilizador e que podem ser do seu

interesse. No entanto, estes produtos s6 sdo apresentados caso 0s cookies sejam aceites.

.
»
[ o
D
a
Queres ver
sugestbes E] E
0

personalizadas?

Aceita os cookies

ACEITAR TUDO
-—

CONFIGURAR

Figura 5.48: Lista de cartdes de produtos sugeridos

Os cookies podem entéo ser aceites através do primeiro cartdo mostrado na figura anterior

ou ao iniciar pela primeira vez a aplicacdo, onde sdo apresentadas ao utilizador duas modais,

uma relativa aos cookies e outra as notificacoes.

— —

X

Estado de encomendas, novidades e muito

A tua App Worten 100% personalizada! .
mais!

=

MARCAR TODAS COMO LIDAS

Histérico de produtos

AVENA
10kg

desbloquear recomendacée

tua compra, avaliagée

muito mai . .
Ativa as notificages para acompanhar o estado das

no teu te Recebe

tuas compras diretamente ar VE
ACEITAR TODOS OS COOKIES b
ainda as Ultimas ofertas, promogdes e campanhas
exclusivas
( CONFIGURAR )
ATIVAR NOTIFICAGOES

Rejeitar cookies

(a) Cookies (b) Notificagbes

Figura 5.49: Drawers de onboarding
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Capitulo 6

Conclusoes

Este relatério teve como objetivo descrever o trabalho realizado durante o estagio na em-
presa Bliss Applications, consistindo no desenvolvimento de uma aplicagdo mével em React
Native para uma das maiores lojas de retalho portuguesas, a Worten. Este estagio forneceu
a oportunidade de colaborar em varias frentes de desenvolvimento, desde a implementagéao
de funcionalidades até a manutencgéo e otimizagéo da aplicagéo ja desenvolvida.

Ao longo deste estagio, foram abordadas diversas areas essenciais para a compreensao
e execugao de um projeto de software com estas caracteristicas. No capitulo 2 Trabalho Re-
lacionado, foi feita uma analise comparativa com outras aplicacées de retalho semelhantes,
como a FNAC, MediaMarkt, Amazon e eBay, permitindo avaliar os pontos fortes e os que ne-
cessitavam de uma melhoria com base em tendéncias e funcionalidades do mercado. Além
disso, foram comparadas algumas tecnologias de desenvolvimento multiplataforma, nomea-
damente Flutter, Xamarin/.NET MAUI e lonic, onde foi analisada a escolha de React Native
quanto a sua flexibilidade, desempenho e integracdo no ecossistema de desenvolvimento de
aplicagdes.

No capitulo 3 Tecnologias Utilizadas, exploraram-se as varias ferramentas e bibliotecas
que foram utilizadas ao longo do projeto. A escolha de React Native revelou-se acertada pela
possibilidade de reutilizagdo de codigo entre plataformas, acelerando o desenvolvimento e
garantindo uma experiéncia uniforme para o utilizador. E referido e descrito o uso de certos
frameworks e bibliotecas, que facilitaram a implementagéo de funcionalidades mais complexas,
e 0 uso de ferramentas como o Jira e o Git, que permitiram uma organizagdo e um controlo
eficaz do projeto, essenciais para a coordenacao entre e dentro das equipas.

O capitulo 5 Trabalho Realizado reflete o contributo dado durante o estagio, onde é abor-
dado o curso de React Native, que forneceu as bases necessarias para a rapida integragao no

projeto, o trabalho realizado no Design System, onde colaborei no desenvolvimento € manu-
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tencao de componentes para garantir a consisténcia visual na aplicagéao, e o desenvolvimento
de tarefas na aplicagdo de produgdo, como o jogo, onde foram aplicados os conhecimentos
adquiridos em animacdes, navegacao e design de interfaces, ou a nova area de cliente, onde
foram aplicados os mesmos conhecimentos num contexto diferente, aumentando a curva de
aprendizagem no que toca ao React Native.

Foi ainda destacada, no capitulo 4 Metodologia, a importancia de uma abordagem iterativa
e agil no desenvolvimento de software. Mediante ciclos curtos de desenvolvimento, teste e
revisdo, garantiu-se que a aplica¢do evoluiu de forma eficiente e alinhada com os objetivos do
cliente.

No entanto, apesar do progresso significativo alcangado durante o estagio e o desenvol-
vimento da aplicacdo movel, continuam a existir varias areas que poderdo ser exploradas e
melhoradas no futuro de forma a garantir uma evolugcao continua e melhoria da experiéncia do
utilizador.

Com o mercado em constante evolugao, sera importante que a aplicagéo incorpore no-
vas funcionalidades de e-commerce, como realidade aumentada (AR) para a visualizacao de
produtos, ou ainda melhorias na personalizacao da experiéncia do utilizador, recorrendo a in-
teligéncia artificial e machine learning, onde estas tecnologias poderdo ser usadas para
uma recomendacao mais eficiente de produtos.

Outra linha de trabalho sera a internacionalizagdo da aplicacdo. Embora ja tenha sido im-
plementado um sistema de tradugdes para diferentes linguas, este ainda nao foi publicado
em qualquer versao da aplicagdo devido a necessidade de melhorias. Além disso, o cresci-
mento da Worten para novos mercados podera necessitar de ajustes culturais especificos,
garantindo que o conteldo esta adaptado a diferentes publicos-alvo.

De forma concisa, este estagio foi uma oportunidade enriquecedora para aplicar os conhe-
cimentos adquiridos ao longo do mestrado e desenvolver novas competéncias, nomeadamente
em React Native e no desenvolvimento de aplicagdes moveis. O trabalho realizado e descrito
nao sé contribuiu para a melhoria do projeto, como também proporcionou uma visdo das pra-

ticas e desafios que existem no desenvolvimento de software nesta industria.
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