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Resumo

O desenvolvimento de aplicagdes moéveis estd cada vez mais integrado nas empresas de
desenvolvimento de software, isto porque a utilizacdo de dispositivos moveis estd também cada vez mais
disseminada. O desenvolvimento moével pode ser dividido em trés grandes grupos: aplica¢des nativas,
aplicacdes hibridas e aplicacdes web. O objetivo principal deste projeto de estagio, realizado na empresa
Crossing Answers, foi a mudanga de todo o desenvolvimento mével nativo, em Java para Android e Swift
para i0S, para uma framework hibrida de desenvolvimento em JavaScript, ja que todo o desenvolvimento
da empresa assentava em JavaScript. Neste ambito, e de acordo com os objetivos identificados pela empresa
para este estagio, foram feitas analises comparativas entre as abordagens de desenvolvimento nativo e as
abordagens hibridas focando-se estas ultimas nas frameworks React Native, NativeScript e lonic. Os
estudos foram realizados a diferentes niveis, desde revisoes tedricas da literatura a atividades com um cariz
mais pratico envolvendo os programadores da empresa. O framework React Native apresentou melhores
resultados globais nos diferentes estudos e analises realizadas, levando a que a transi¢ao de todo o processo
de desenvolvimento movel da empresa fosse feita de Java e Swift para React Native. Apos a finalizacdo de
todo o processo de transi¢ao ¢ de implementacdo de novas metodologias de desenvolvimento movel foi
testada a framework num projeto mais pequeno, mas que permitisse a preparagdo de alguns componentes
que pudessem ser adaptados a outras aplicagdes idénticas com o mesmo modelo de negocio, neste caso
audioguias. Por fim, foi implementada uma aplicagdo com maior complexidade e de outro ambito de forma
a consolidar as vantagens e mitigar as desvantagens da mudanca para o novo modelo de desenvolvimento.
Todos os objetivos propostos no inicio do estagio foram cumpridos com sucesso, fazendo com que o

desenvolvimento mdvel atual da empresa esteja mais produtivo e flexivel para futuros projetos.

Palavras Chave: JavaScript, desenvolvimento movel, React Native, lonic, NativeScript, Android e iOS
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Abstract

The development of mobile applications is becoming more and more integrated into software
development companies, because the use of mobile devices is also becoming increasingly widespread. The
mobile development can be divided into three main groups: native applications, hybrid applications and
web applications. The main goal of this internship project, accomplished in the Crossing Answers company,
was to move all of the native mobile development, in Java for Android and Swift for i0OS, towards a hybrid
JavaScript development framework, since the entire development of the company was based on JavaScript.
For this, and according to the goals identified by the company for this internship, comparative analyses
were performed among native and hybrid approaches, the latter focusing on React Native, NativeScript and
Ionic frameworks. The studies were carried out at different levels, from theoretical reviews of the literature
to activities with a more practical nature involving the company programmers. The React Native framework
obtained the best global results in the different studies and analyses carried out, so that, the transition of the
entire process of development of the company was made from Java and Swift to React Native. After
completing the entire transition and implementing new mobile development methodologies, the framework
was tested in a smaller project, but allowing the preparation of some components that could be adapted to
other identical applications with the same business model, in this case audio guides. Finally, an application
with more complexity and with another scope was implemented in order to consolidate the advantages and
mitigate the disadvantages of the change to the new development model. All of the goals proposed at the
beginning of the internship have been successfully fulfilled, making the company's current mobile

development more flexible and productive for future projects.

Keywords: JavaScript, mobile development, React Native, lonic, NativeScript, Android e iOS
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DefinicOes e abreviaturas

Audioguia — E uma aplicacdo mdvel que permite a descri¢do de passeios turisticos com recursos de audio

e conteudos interativos.

API — Application programming interface — E um servigo consumivel que permite que as aplicagdes

comuniquem entre si.

API KEY - Chave que identifica quem esté a aceder a uma determinada API e se tem os devidos privilégios

para isso.

App Store — E o servico disponibilizado pela Apple para distribui¢io de aplicagdes em sistemas operativos
108S.

Beacons — E um pequeno dispositivo que auténomo que fornece um servigo baseado em localizagdo

permitindo ter normalmente localiza¢des quase exatas dentro de um determinado espago.

Boilerplate — E uma parte de codigo criada uma tunica vez de forma genérica que faz com que seja

reutilizada em todos os projetos do mesmo tipo.
CSS — Cascading Style Sheets — E uma forma de associar estilos a um determinado documento web.

Endpoint — E o caminho utilizado por uma conexagio Atfp para fazer um pedido de informagdo a um

servidor.
ES6 — ECMAScript 6 — Padrao de desenvolvimento de JavaScript que surgiu em 2015.
GeoJSON - Formato de pradrio utilizado para representagdo de recursos geograficos e baseado em JSON.

GPX — GPS eXchange Format — E um esquema de representagio de dados de localizagio, representados

através de uma norma definida em XML (Extensible Markup Language).

HTML - Hyper Text Markup Language — E a linguagem de marcagio mais conhecida do desenvolvimento

web, que através do seu formado ¢ interpretada por browsers ou outros documentos.
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HTTP - HyperText Transfer Protocol — Protocolo de comunicacdo utilizado em sistemas de informagao e

principalmente baseado na web.

ISEC - Instituto Superior de Engenharia de Coimbra — Instituto onde ¢ lecionado o mestrado em

informatica e sistemas.

JSON - JavaScript Object Notation — Formato de comunicacdo, através de uma norma de representacao

de informacao.

JSX — JavaScript Syntax Extension — Tipo de extensdo a ficheiros JavaScript, normalmente associados a

componentes de React.
PlayStore — E a plataforma de distribuigo oficial das aplicagdes para o sistema operativo Android.

QRCode - Sigla do ingés (Quick Response) e ¢ um cédigo de barras bidimensional que pode ser lido por

grande parte dos smartphones atuais.

Refactoring — E todo o processo que envolve a modificagdo e melhoria de codigo ja existente num

determinado software.

REST API — Representantional State Transfer — E uma forma de comunicagdo via Atfp com um conjunto

de regras, e que permite utilizar as principais funcionalidades do protocolo Afp.

RGPD — Regulamento Geral de Protecdo de Dados — Regulamento do direito europeu sobre privacidade

e protecdo de dados pessoais e aplicavel a todos os individuos da Unido Europeia.

SCRUM - E um processo iterativo e incremental, usado em desenvolvimento de software para a gestio de

projetos e desenvolvimento de software agil.

SmartTV — Televisdo digital inteligente que tem um comportamento idéntico a um computador com

capacidade de armazenamento, conexao a internet com foco principal no entretenimento.

Software — Nome dado ao comportamento de um conjunto de instrugdes quando executados em um

computador ou maquina.

SPA - Single Page Application — E uma aplicacio executada na World Wide Web e que tem todo o codigo
num Unico carregamento de pagina, fornecendo uma melhor experiéncia ao utilizador final pois os

dados sdo atualizados numa pagina sem ter de existir uma atualizagdo total da pagina.
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Spike — Termo utilizado para definir uma pesquisa de como fazer uma funcionalidade, que normalmente
ndo tem um tempo definido, por ser associada a um assunto que ndo ¢é trivial para uma certa

organizagao.

Sprint — Na metodologia SCRUM, um sprint ¢ um ciclo de desenvolvimento. A dura¢do do sprint,

geralmente, ¢ de uma a quatro semanas.
Statefull — Componentes que utilizam encapsulamento de classes e que t€ém um estado.
Stateless — Componentes que se definem normalmente como fun¢do e que ndo tem estado.

Token — Termo que define um identificador que permite aceder a informagdes privadas de um utilizador
quando o mesmo estd autenticado numa plataforma. Caso ndo exista um token (constante) definido,

automaticamente a plataforma redireciona ocliente para o login de forma a obter um novo foken.

Trigger — Termo utilizado em software para definir algo que é executado automaticamente como resposta

a um determinado evento.

TypeScript — E um subconjunto da linguagem JavaScript que adiciona tipos de dados e alguns outros

recursos a linguagem base JavaScript.

URL - Uniform Resource Locator - Endereco de rede em que esté algo (site, servidor, etc), normalmente

também denominado pelo termo link.

Vista — Termo utilizado que define toda a interface que estd presente para o utilizador e que pode invocar

determinadas funcionalidades de uma aplicagdo através da ac¢do do utilizador.

XML - eXtended Markup Language — Formato de comunicacdo e representacdo de dados que estd

associado a uma determinada norma.
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1 Introducao

O desenvolvimento de aplicagdes moéveis estd cada vez mais integrado nas empresas de
desenvolvimento de software. Atualmente, os clientes esperam aplicagdes com bom desempenho, tempo
de desenvolvimento pequeno e custos reduzidos.

A empresa Crossing Answers ¢ uma empresa que desenvolve varias solugdes focadas em trés
segmentos: Interactive (Solugdes de multimédia para fins empresariais e turisticos), Can Play
(Desenvolvimento de jogos) e Technology (Desenvolvimento de software e hardware) [1]. Em todas as
areas, na Crossing Answers, ¢ realizado desenvolvimento de aplicagdes moveis, € em todos os projetos, a
organizacgdo utiliza o JavaScript como linguagem-base, exceto no desenvolvimento mével em que ¢
utilizado o Java para Android e o Swift para iOS.

Neste documento, descrevem-se os procedimentos realizados no sentido de adaptar os processos de
desenvolvimento moével na empresa e a criagdo de novas metodologias mais adequadas aos objetivos da
mesma.

No subcapitulo 1.1, serd abordado o ambito de todo o projeto de estdgio. Em 1.2, sera apresentada a
empresa onde foi realizado o estagio (Crossing Answers). Em 1.3, serd apresentado o ISEC, a institui¢do
de ensino que possibilitou a realiza¢do de estagio. Em 1.4, serdo apresentados o problema e a pertinéncia
da proposta de estagio pela organizacdo. Em 1.5, serd feito um resumo dos principais objetivos do estagio

e, em 1.6, sera descrita a organizacdo de todo o documento.

1.1 Ambito

Este documento tem como objetivo apresentar o trabalho desenvolvido, inserido na unidade
curricular de “Projeto ou Estagio” do Mestrado em Informatica e Sistemas, lecionado no ISEC (Instituto
Superior de Engenharia de Coimbra). Esta unidade curricular tem como objetivo principal a integragdo dos
alunos num ambiente empresarial para aquisi¢do de experiéncia, com resolu¢do de problemas ndo triviais
e com elementos novos que envolvam estudo e investigagdo, aliada ao desenvolvimento de uma solugdo do
problema proposto, consoante as boas praticas em uso no dominio em que se insere.

O estagio foi realizado nas instalagdes da empresa Crossing Answers, tendo como orientadores os

professores Anabela Gomes e Alvaro Santos, professores do ISEC, e o CEO (Diretor Executivo) da empresa
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Crossing Answers, Cristovao Cleto. Este estagio teve inicio no dia 11 de dezembro de 2017 e o seu término

ocorreu no dia 28 de setembro de 2018.

1.2 Crossing Answers

A Crossing Answers (Figura 1), fundada em 2012 e sediada na Rua Miguel Torga em Coimbra, ¢
“um estidio de desenvolvimento digital focado na criacdo de novos produtos e servigos com uma forte
componente tecnologica”, com a missdo de “criar solugdes tecnoldgicas com uma diferenca mensuravel
para o mundo” [1].

A empresa teve o seu inicio com o lancamento de um produto inovador, ONEsw, o primeiro sistema
de verificagdo de idade para maquinas de tabaco com recurso ao cartdo de cidadao, e atualmente desenvolve
atividades nas seguintes vertentes:

e [nteractive — Solugdes multimédia e interativas
com fins turisticos e empresariais (realidade
virtual, realidade aumentada, guias interativos, — CrOSSI nG
equipamentos virtuais e multimédia); “—
e (Can Play — Desenvolvimento de Jogos para
Figura 1 — Logoétipo Crossing Answers
dispositivos moveis (Android e iOS) e para
Playstation;
e Technology — Desenvolvimento de software e

hardware.

1.3 ISEC

O ISEC ¢ uma unidade orgénica de ensino do Instituto Politécnico de Coimbra (IPC) e conta com
quatro décadas de integragdo no ensino superior politécnico. No entanto, ja pratica o ensino de tecnologia
e de engenharia ha mais de 90 anos [2]. A missdo do ISEC passa por criar e transmitir conhecimentos aos
seus estudantes, bem como criar uma inferface entre 0 mundo académico e o mundo empresarial da
Engenharia. Para além de 12 cursos de licenciaturas, existem mais 9 cursos de Ano Zero que visam a
preparagdo dos alunos para a frequéncia das vérias licenciaturas existentes. O ISEC também conta com 8
Cursos Técnicos Superiores Profissionais, bem como com 9 Mestrados e 2 Pds-Graduagoes. O ISEC esta
dividido em 6 departamentos, cada um com a sua especialidade:

* Departamento de Engenharia Civil (DEC);

* Departamento de Engenharia Eletrotécnica (DEE);

2
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* Departamento de Engenharia Informatica e de Sistemas (DEIS);

* Departamento de Engenharia Mecanica (DEM);

* Departamento de Engenharia Quimica e Bioldgica (DEQB);

* Departamento de Fisica e Matematica (DFM).

Saliente-se que o ISEC conta, neste momento, com mais de 2500 alunos e que o DEIS tem recebido
mais de uma centena de propostas de estagios curriculares por ano letivo, o que atesta o seu reconhecimento

por parte das empresas da regido e a qualidade do ensino ministrado.

1.4 Descricao do problema

Como foi referido, a empresa Crossing Answers realiza desenvolvimento de aplicagdes moveis em
todas as suas areas de negocio. Na area de Technology, em aplicacdes & medida para clientes, na area de
Interactive, criando guias interativos e soluc¢des de realidade virtual e aumentada para turismo ou museus,
e na area de Can Play, desenvolvendo jogos para dispositivos moveis.

O problema da organizagdo surge quando se inicia o desenvolvimento de um determinado projeto e
se percebe que ¢ necessario configurar varios ambientes de desenvolvimento e aprender a programar duas
ou mais linguagens distintas para realizar uma unica aplicacdo movel (Java, no caso de Android, e Swift,
no caso de i0S), levando a necessidade de integrar pessoas especializadas nessas tecnologias. Isto leva a
que varias vezes o desenvolvimento Android e iOS seja realizado por equipas distintas e especializadas
numa unica linguagem.

A Crossing Answers tem todo o seu desenvolvimento baseado na linguagem JavaScript, desde o
back-end em NodelS com Express [3], o front-end web em Angular]S [4] e aplicagdes desktop em Electron
[5]. Assim, para o desenvolvimento de aplicagdes moveis, € necessario recorrer a programadores
especializados em Java para Android e Swift para i0S. Esta situacdo leva a que ndo haja possibilidade de
ter uma equipa com programadores capazes de trabalhar em todas as areas de desenvolvimento da empresa,
devido as linguagens serem bastante diferentes. Talvez por essa razdo alguns projetos de aplicagdes moveis
ndo alcangaram o sucesso esperado para a empresa, surgindo a proposta de estidgio, no contexto do
mestrado, no sentido de mudar as praticas de desenvolvimento mdvel tradicional nativo (Java/Swift) para
o desenvolvimento movel hibrido através de JavaScript. Desta forma, toda a stack de desenvolvimento da

empresa passa a ser baseada numa tnica linguagem de programacao.
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1.5 Objetivos do estagio

A proposta de estagio (Anexo A), apresentada pela Crossing Answers ao ISEC, tem como foco a
mudangca de paradigma de todo o desenvolvimento movel da organizagdo, sendo que os objetivos propostos
por parte da empresa para a concretizacdo desse proposito sdo os seguintes:

e Estudo e andlise de frameworks de desenvolvimento movel JavaScript (React Native [6],
NativeScript [7] e lonic [8]) e obtencdo das respetivas vantagens de cada uma para a Crossing
Answers;

e Recolha de dados, analises e conclusdes sobre a adaptacdo, facilidade de aprendizagem e
feedback dos programadores da Crossing Answers para as vdrias frameworks em
comparagao;

e Finalizagdo de todo o desenvolvimento de aplicacdes por entregar em Java/Swift, com as
respetivas publicagdes, ou identificacdo de viabilidade de novas implementacdes em
JavaScript;

e Implementagdo e alteracdo de todas as praticas de desenvolvimento movel necessarias dentro
da Crossing Answers, de forma a que todos os projetos passem a ser implementados em
desenvolvimento moével hibrido na linguagem JavaScript;

e Desenvolvimento de arquitetura para as aplicagdes de audioguias em JavaScript, que permita
criar uma aplicacdo de audioguia de forma rapida, independentemente do cliente;

e Desenvolvimento de um projeto maior, ja implementado na framework usada na
organizacdo, recorrendo as novas praticas. Neste caso, consiste numa rede social de
contactos profissionais e pretende-se perceber o que implica a inclusdo de uma framework
de JavaScript em projetos maiores, e quais as vantagens/desvantagens dai advindas.

Tendo em conta os objetivos principais do estdgio, estes foram agrupados em quatro grupos

essenciais: conclusdo do desenvolvimento de aplicagdes nativas, estudo e selecdo da plataforma

JavaScript, mudanga para a nova framework (planeamento e execu¢do) e desenvolvimento de novas

aplicacdes. A execucdo dos principais pontos por ordem cronologica, ao longo do estagio, ¢

apresentada na Figura 2.

Tarefa 1-Dez|1- Dez|1-Jan|2-Jan|l - Fev|2 - Fev[l - Mar2 - Mar 1 Abr (2 - Abr|1 - Mai[2 - Mai[ 1 - Jul [2 - Jul [1 - Ago]2 - Ago|1 - Set

2-Set

1- Conclusdo do desenvolvimento de aplicacdes nativas

2 - Estudo e selecdo da plataforma JavaScript

3 - Mudanca para nova framework (planemaneto e execugio)

4 - Desenvolvimento de novas aplicacdes

1-primeirametadedomés 2 -segunda metade do més

Figura 2 — Diagrama de Gantt com a representagdo do trabalho realizado ao longo do estagio
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1.6 Estrutura do documento

Além deste capitulo introdutério, o presente relatorio encontra-se dividido em nove capitulos e onze
anexos:

e Capitulo 2 — E feito um levantamento do contexto atual do desenvolvimento de aplicagdes
moveis, retratando como estd atualmente o mercado e quais as frameworks de JavaScript
com melhor possibilidade de evolucao;

e Capitulo 3 — E feito um estudo comparativo, através da analise de trabalhos relacionados
com comparacdes de frameworks e/ou linguagens, obtendo as varidveis mais importantes
para o estudo, aplicando-o e retirando conclusdes do mesmo;

e Capitulo 4 — E feito um estudo de aprendizagem, em que foram realizados testes a vérios
programadores da empresa com base numa taxonomia adaptada de Bloom, de forma a
entender qual a framework em que os programadores da empresa obtinham melhores
resultados e davam melhor feedback;

e Capitulo 5 — Devido ao conceito de o estdgio ser a transi¢do de todo o desenvolvimento
movel da empresa, foi necessario terminar dois projetos cujo desenvolvimento ainda estava
a decorrer com as praticas anteriores & mudanga. E explicado o que foi feito nesses projetos;

e Capitulo 6 — E onde é detalhado todo o processo que foi realizado na empresa, quais as
diferentes metas que foram criadas e como foram aplicadas para a alteracdo de todo o
processo de desenvolvimento;

e Capitulo 7 — E detalhado como foi idealizado o desenvolvimento de uma arquitetura baseada
em componentes para aplicagdo em projetos do tipo audioguias da empresa. E apresentado
também o trabalho final da primeira aplicagdo desenvolvida no novo processo de
desenvolvimento da empresa;

e Capitulo 8 — E apresentado um projeto de maiores dimensdes, onde a nova framework de
desenvolvimento escolhida ¢ utilizada, sendo apresentado o resultado final e as vantagens e
desvantagens de ter sido selecionada aquela framework;

e Capitulo 9 — Sao feitas as consideragdes finais ao trabalho, apresentadas as principais
contribui¢des, dificuldades e o trabalho futuro, deixando indica¢des de um possivel caminho
positivo que a empresa podera seguir apds esta transicao.

No final, o documento ¢ completado com as referéncias bibliograficas e com os anexos produzidos
ao longo do estagio:

e Anexo A — Proposta de estagio da Crossing Answers ao ISEC;
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e Anexo B — Artigo publicado em Céaceres na conferéncia ibérica de Sistemas e Tecnologias
de Informacdo 2018, na sequéncia do estudo comparativo entre frameworks;

e Anexo C — Testes realizados, com todas as perguntas que foram feitas aos programadores
nos testes praticos;

e Anexo D — Tutoriais fornecidos aos programadores, a que estes puderam aceder antes e
durante a realizacao de cada teste;

e Anexo E —Artigo publicado em Coimbra na conferéncia ibérica de Sistemas e Tecnologias
de informacgao 2019, na sequéncia do estudo de analise de aprendizagem;

e Anexo F — Resultado final da aplicagdo Portugal dos Pequenitos;

e Anexo G — Resultado final da aplicacdo Casa Museu Bissaya Barreto;

e Anexo H— Toda a documentagdo que foi criada relativa ao boilerplate;

e Anexo I — Documentagdo de como pode ser criada uma bridge em React Native para
utilizag¢do de codigo nativo;

e Anexo J — Resultado final da aplicagdo audioguia de Sesimbra;

e Anexo K — Artigo publicado em Coimbra na conferéncia ibérica de Sistemas e Tecnologias
de informacao 2019, na sequéncia do desenvolvimento das aplicagcdes de audioguias nativas
em compara¢do com o desenvolvimento da desenvolvida em JavaScript;

e Anexo L — Resultado final da aplicagdo Connects;

e Anexo M — Spike realizada sobre implementag@o de navegacao offline em React Native.



2 Estado da arte

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais avangados e eficientes, estimando-se que até 2020
existam cerca de 2,87 mil milhdes de utilizadores de smartphones [9]. O numero de utilizadores de Internet
a nivel global previsto para 2020 ¢ de 52,4% [10], julgando-se que cerca de 34% da populagdo mundial tera
pelo menos um smartphone. Isto vem reforgar a importancia dos dispositivos moveis no dia a dia de toda a
sociedade, pois aliam o poder de computacdo a portabilidade.

Este capitulo faz uma abordagem inicial do estudo feito sobre o desenvolvimento de aplicagdes
moveis e sobre as frameworks de JavaScript para o seu desenvolvimento. No subcapitulo 2.1, ¢ feita uma
descri¢do do estado atual do mercado das aplicagdes moveis e dos sistemas mais importantes atualmente.
Em 2.2 sdo abordadas as principais estratégias atuais de desenvolvimento de aplicagdes moveis, e em 2.3
sdo apresentadas algumas das principais frameworks para desenvolvimento mével que recorrem a

linguagem JavaScript.

2.1 Plataformas moveis

Uma aplicagdo mével € um software projetado para ser executado em smartphones, tablets ou outros
dispositivos moéveis. O conjunto formado pelas aplicagdes e pelos dispositivos moveis transformaram
drasticamente a vida quotidiana da populacdo [11]. Uma aplicagdo serd bem-sucedida se permitir um
envolvimento interativo associado a mobilidade fornecida por um smartphone [12]. Originalmente, a maior
parte das aplicagdes moveis foram concebidas para fins informativos e de produtividade, como, por
exemplo, e-mail, calendario, contactos ou calculadora. Com a rapida evolucdo da tecnologia, o
desenvolvimento das aplicacdes moéveis foi expandido para outras categorias, tais como jogos, localizagdo
(GPS) ou media sociais. Atualmente, ¢ possivel satisfazer as necessidades didrias através de aplicacdes
moveis, pois oferecem funcionalidades idénticas ou superiores as aplicagdes tradicionais usadas nos
computadores, podendo ser acedidas em qualquer lugar, tirando ou ndo partido de conexao a Internet.

Hoje em dia, a Google e a Apple, com Android e iOS respetivamente, detém 99,9% [13] do mercado
global de dispositivos moveis (Figura 3) [13], sendo a distribuicdo das aplicagdes feita respetivamente
através das lojas Play Store e App Store, que estdo associadas a cada um dos sistemas operativos referidos.
Para um cliente que contacta uma empresa para o desenvolvimento de uma aplicagdo moével, um dos

primeiros objetivos normalmente associados a realizagdo de uma aplicacdo ¢ que a mesma alcance um vasto
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mercado. Esse objetivo faz com que os requisitos incluam a disponibiliza¢do da aplicacdo para os sistemas
operativos de Android e iOS.

100%
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Figura 3 — Participagdo do mercado global de sistemas operativos moveis em vendas [13].

2.1.1 Android

O Android ¢ uma plataforma aberta desenvolvida pela Google para dispositivos moveis baseada no
kernel do Linux [14]. Inicialmente, o Android foi projetado para smartphones baseados em toque, contudo,
agora, ¢ também usado em sistemas Desktop, SmartTV, SmartWatch ou carros [15]. No primeiro trimestre
de 2017, a quota de mercado dos dispositivos moveis com sistema operativo Android era de 87,8% [13].

Grande parte das aplicagdes Android estd implementada em Java. Inicialmente, o desenvolvimento
de aplicacdes Android era realizado tirando partido de uma extensdo ao ambiente de desenvolvimento (IDE)
Eclipse. Posteriormente, tendo por base o ambiente de desenvolvimento IntelliJ da empresa JetBrains, a
Google disponibilizou o Android Studio que é considerado o IDE mais intuitivo e mais acessivel para a
constru¢do de aplicacdes moveis Android [16]. Mais recentemente, de forma a tornar o desenvolvimento
menos suscetivel a erros, mais simples, conciso, seguro e rapido, a Google adotou a linguagem Kotlin,
criada pela Jetbrains, como uma linguagem oficial de desenvolvimento Android [17]. A razdo prende-se
com o facto de o desenvolvimento em Android ser cerca de 30% mais lento do que a concorréncia iOS [18].
A linguagem Kotlin esta atualmente a ser adotada por grande parte da comunidade que desenvolveu

aplicacdes Android de forma nativa para apenas esse sistema operativo [19].
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2.1.2 i0S

O i0S ¢ um sistema operativo movel projetado pela Apple e distribuido para ser executado em
dispositivos iPhone, iPad, iPod e Apple TV. Foi introduzido pela primeira vez a 29 de junho de 2007 na
Mac World Conference [20]. O iOS catalisou uma transi¢ao de industria movel tradicional para a industria
de redes de valor, pois a Internet mével s6 era conectavel através dos portais das operadoras moveis, mas
0 108 ultrapassou o limite entre os dispositivos moveis e a Internet movel [21]. No segundo trimestre de
2017, cerca de 12,1% dos dispositivos moveis globais executavam o sistema operativo iOS e,
consequentemente, da marca Apple [13].

0O 108 ¢ reconhecido, entre outros aspetos, pelos seus recursos de seguranga, estando associado a um
processo mais exaustivo de revisdo de novas aplicacdes disponiveis através da App Store aquele que ¢
utilizado em sistemas Android [22]. A Apple durante varios anos utilizou o Objective-C como a principal
linguagem para o desenvolvimento das suas aplicacdes. A partir de 2014, houve uma mudanga gradual para
Swift, uma vez que se tratava de uma linguagem mais recente e com um tempo de implementacdo mais
curto, para além das similaridades com linguagens como o JavaScript ou o Python, conseguindo um

desempenho quase idéntico ao C++ [23].

2.1.3 Outras plataformas

Tal como ¢ percetivel na Figura 3, durante o aparecimento dos smartphones, no final da primeira
década do século XXI, existiam varios sistemas operativos com presenca no mercado dos dispositivos
moveis, incluindo a Microsoft, que, a par com a Google e a Apple, tentaram entrar em for¢a no mercado.
Porém, a partir de finais de 2013, o mercado comegou a ficar bipolarizado apenas pela Google com o
Android e pela Apple com o iOS, tendo atualmente em conjunto uma quota de mercado de 99,9% [13]. As
quotas de mercado dos dois sistemas apenas sofrem oscilagdes aquando de langamentos de novos modelos
de iPhone e nos novos modelos de Android com as ultimas versdes do sistema, disponibilizadas em
telemoveis da Google ou de marcas de referéncia. Devido a esta polarizagdo dos dois sistemas operativos,

o desenvolvimento de aplicagdes moéveis ¢ essencialmente focado para Android e iOS.

2.2 Desenvolvimento de aplicacoes moveis

O nuimero de aplicag¢des publicadas vai aumentando a cada semestre [24] e, devido ao crescimento
do mercado das aplicagdes mdveis, as empresas querem construir aplicagdes mais eficientes € com mais
funcionalidades, mas ao mesmo tempo pretendem manter a mesma sensagdo de desempenho de qualquer

outra aplicacdo atualmente no mercado.



JavaScript para aplicagdes moveis

Apesar do esforco, tanto da Google como da Apple, para uma melhoria constante das linguagens e
componentes com o objetivo de diminuir o esfor¢co dos programadores, o problema central da distribuigao
de aplicagdes modveis continua. Verifica-se que as aplicagdes para smartphones Android e iOS sdo
desenvolvidas com linguagens de programagao totalmente distintas [22], o que normalmente tem como
consequéncia um maior tempo de desenvolvimento de uma ideia de negdcio. Esta situacdo deve-se ao facto
de ser necessaria a implementagdo de duas logicas de programacao diferentes, uma apds a outra, ou entdo
de ter uma equipa de desenvolvimento especializada para cada uma das plataformas [25].

Embora o nivel de especializagdo que se obtém nessas equipas seja benéfico em muitas situagdes, se
fosse possivel desenvolver aplicagdes Android e iOS numa Unica equipa € num unico projeto de
desenvolvimento, isso poderia reduzir substancialmente o tempo e custos de desenvolvimento.

Numa tentativa de mitigar estes problemas e agilizar o processo de desenvolvimento, tem-se assistido
ao aparecimento de solugdes hibridas, que permitem a disponibilizacdo de aplicagdes para vérias
plataformas moveis, tendo por base um unico projeto de desenvolvimento. Atualmente, as principais
solucdes de desenvolvimento movel podem ser divididas em trés grupos: desenvolvimento nativo,

desenvolvimento hibrido e desenvolvimento de aplicagdes web, como demonstra a Figura 4.

Native il Hybrid

Advanced Ul interactions capa bimy Web developer skills
Fastest performance Access to native platform
App store distribution App store distribution
single multiple
platform < > blatforms
HTML

HTMLS

Web developer skills
Instant updates
Unrestricted distribution

partial
capability

Figura 4 — Classificaggo do tipo de desenvolvimento de aplicagdes [26].

2.2.1 Desenvolvimento de aplicacdes nativas

O desenvolvimento nativo é o método de desenvolvimento de aplicagdes mais antigo e mais bem
estabelecido. Este método consiste em criar um projeto com codigo distinto para todas as plataformas de
destino desejadas. No caso de uma aplicagdo para Android e iOS, consiste em dois projetos com codigo

totalmente distinto, mas que tem como intuito final a criagdo da mesma aplicagao.
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O desenvolvimento nativo apresenta diversas vantagens, ja que podem ser usados todos os recursos
do sistema operativo e do dispositivo, obtendo-se melhores niveis de desempenho. Assim, as aplica¢des
nativas sdo habitualmente as mais rapidas e mais suaves, pois o codigo € focado na otimizagdo da aplicagdo
para o sistema operativo desejado.

Por outro lado, para suportar n plataformas, tém de ser criadas n aplicacdes com n linguagens de

programagao diferentes [27], [28].

2.2.2 Desenvolvimento de aplicacdes hibridas

As aplicagdes desenvolvidas de forma hibrida sdo escritas numa Unica linguagem de programacao e,
em seguida, o cddigo é compilado para cada uma das plataformas moéveis de destino.

A vantagem desta abordagem ¢ que as aplicagdes finais se comportam como aplicagdes nativas em
termos de interface, ja que todos os elementos exibidos na aplicagdo sdo realmente elementos de cada
plataforma destino. Regra geral, as aplicagdes também apresentam um desempenho elevado para o
utilizador final, apesar de o desempenho poder variar consoante a framework de desenvolvimento escolhida.

O exemplo-piloto mais conhecido desta abordagem foi o Xamarin [29], em que o c6digo comum ¢
C#, mas atualmente existem muitas alternativas para outras linguagens de programagdo, como, por
exemplo: JavaScript com o React Native [6], NativeScript [7] ou Ionic [8]; Python com a BeeWere [30];
ou até mesmo Ruby com o RubyMotion [31], [27], [32]. Como este estudo serd focado no desenvolvimento
de aplicagdes moéveis para JavaScript para posterior implementagdo na Crossing Answers, serdo

essencialmente analisadas as frameworks React Native, NativeScript e lonic.

2.2.3 Desenvolvimento de aplicacées web

Esta é a abordagem mais rapida para alcancar uma aplicacdo para dispositivos moveis entre diferentes
plataformas moéveis. As aplicagdes funcionam sobre uma WebView, que ¢ uma forma de disponibilizar
conteudo web através de uma unica instancia no dispositivo moével [33], sendo essa Webview aberta no
inicio da execucdo da aplicacdo. A WebView esta presente durante a execugdo de toda a aplicacdo e toda a
logica da aplicagdo é executada dentro dessa mesma WebView de forma transparente para o utilizador final
[25].

Uma das vantagens desta abordagem reside na simplificacdo do processo de criagdo de uma
aplicagdo, consistindo apenas na criagdo de uma pagina web que ¢ mostrada em toda a exibicdo. Desta

forma, as tecnologias-base normalmente utilizadas sio o HTML, CSS e JavaScript.
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O problema destas aplicacdes esta principalmente relacionado com o desempenho, pois as aplicacdes
necessitam de executar conteudo HTML num tinico componente do tipo WebView, tarefa que por si s6 ja é
pesada para um dispositivo moével.

Exemplos de frameworks baseados numa abordagem WebView sao o Apache Cordova, a AppGyver
Supersonic ¢ a TouchstoneJS. Apesar de esta abordagem ter sido vista como uma solucdo para os problemas
do desenvolvimento mével multiplataforma, aquela foi perdendo popularidade devido ao desempenho ser

realmente muito inferior, sendo percetivel ao utilizador final o menor desempenho da aplicagdo [34], [35].

2.3 Frameworks JavaScript de desenvolvimento movel

O JavaScript tornou-se uma linguagem muito popular, tendo no ano de 2017 mais do dobro de
repositorios de GitHub, em relacdo a segunda linguagem mais popular, o Python (2,3 milhdes para 1,1
milhdes) [36]. A popularidade tem vindo a aumentar devido a uma evolucdo rapida da linguagem e ao
proposito geral para que foi construida, tornando possivel a constru¢do de uma equipa de trabalho em
diferentes especialidades, tecnologias ou projetos [37] .

Assim, como em outras linguagens, tém vindo a aparecer frameworks que permitem o
desenvolvimento mével de forma mais rapida, através do JavaScript. De entre todas, as que tém maior
reconhecimento ou possibilidade de evolucdo sdo o React Native, o NativeScript e o lonic [38], estando de

acordo com as recomendagdes iniciais da Crossing Answers.

2.3.1 React Native

Antes de aparecer o React Native foi criado o React]S. Esta é uma framework de JavaScript para
desenvolvimento web, construida pelo Facebook, tendo sido langada no ano de 2013 [39].

O React ¢ uma framework que vai ao encontro da visdo principal de desenvolvimento do Facebook:
reduzir o tempo de desenvolvimento, optando pela criacdo de codigo reutilizavel e eficiente [40]. Desta
forma, o React tem por objetivo principal a divis@o de todas as vistas em diferentes componentes para ser
possivel a reutilizagdo de codigo para outras vistas do projeto, ou até mesmo em projetos totalmente
diferentes, levando a um ciclo de desenvolvimento mais rapido [41].

Em 2015, e apds dois anos do langamento do React]S, na React.js Conf 2015 [42], foi anunciado
que, com o sucesso que o ReactJS alcangou no desenvolvimento de aplicagdes para a web, iria ser preparada
uma solu¢do para desenvolvimento mdvel, React Native, de forma a acabar com a desconexdo total no
desenvolvimento entre Android e i0S, mas sem a necessidade de recorrer a utilizagdo de WebViews.

O React Native teve a sua primeira aparicdo em 2015, contendo algumas lacunas relacionadas com

uma maior dificuldade em criar uma framework de desenvolvimento hibrido sem recorrer as ja mencionadas
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WebViews e com componentes nativos para Android e para iOS, sendo que atualmente ja foram
ultrapassadas com a estabilizac¢do da framework.
A légica da aplicacdo € gravada em JavaScript, enquanto a vista € totalmente nativa, havendo sempre

a possibilidade de implementag@o de codigo nativo para cada uma das plataformas.

2.3.2 lonic

O Ionic ¢ um produto de desenvolvimento de aplicagdes hibridas da Drifty [43], uma startup de
Silicon Valley. Esta estrutura foi langada a 12 de maio de 2015, dando a possibilidade aos programadores
de criar aplicagdes para o mercado sem qualquer custo adicional associado, ja que o lonic ¢ disponibilizado
em codigo aberto. E uma framework bastante intuitiva, pois torna possivel criar aplicagdes a partir dos
conteudos web utilizados normalmente como HTML, CSS e JavaScript, recorrendo para isso ao Apache
Cordova.

O Apache Cordova ¢ o que permite que a aplicacdo aceda a todos os recursos nativos do sistema
operativo tendo por base a framework de web Angular]JS, que ¢ uma das estruturas mais utilizadas no
desenvolvimento JavaScript [44], facilitando aos programadores a criagdo de aplicagdes do tipo single page
application de forma facil e organizada.

Cada plataforma moével tem os seus requisitos em componentes de interface de utilizador. Para ajudar
os programadores a economizar tempo de desenvolvimento, o lonic fornece uma interface preparada com
alguns componentes moveis que sdo aplicados automaticamente com base na compilacdo do tipo de

plataforma como as Listas de dados, Menus Laterais, ou navegacao entre vistas [44], [45].

2.3.3 NativeScript

O NativeScript ¢ uma framework de codigo aberto, disponibilizado sob a licenga Apache e suportado
pela Telerik [46], que permite o desenvolvimento com recurso a JavaScript ou TypeScript.

O NativeScript executa o codigo especifico de cada plataforma através do seu mecanismo de
execucdo nativa. O resultado € uma interface para o utilizador com desempenho e experiéncia semelhante
a das aplicagdes nativas [7]. No conceito principal do NativeScript, a aplicagdo consiste em paginas web,
cada uma representando um ecrd de uma aplicacdo [47]. A logica de negdcio ¢ desenvolvida e armazenada
em ficheiros JavaScript (JS) ou TypeScript (TS), e o design é desenvolvido e armazenado em ficheiros
XML. Os nomes dos ficheiros XML de vista e dos ficheiros JS ou TS de légica devem ter 0 mesmo nome
para se ligarem em termos de vistas/ldgica de negdcio. O estilo especificado ¢ definido através de ficheiros
CSS, tornando o desenvolvimento muito idéntico a web, exceto na linguagem de marcagdo em que ¢

utilizado o XML e ndo o HTML [48].

13






3 Estudo comparativo

Para existir uma mudanga de uma nova tecnologia no desenvolvimento moével interno de toda a
organizacao, € necessario fazer um estudo aprofundado de quais as vantagens e desvantagens de cada uma
das opgoes que podem ser escolhidas. Neste caso, foi essencial fazer um estudo aprofundado de qual a
melhor solucdo para o desenvolvimento mdvel em JavaScript com mais vantagens e, também, a nivel
interno da organiza¢do, qual a que melhor se podera adaptar aos objetivos a médio/longo prazo.

No subcapitulo 3.1, sdo apresentados trabalhos relacionados com comparagdes entre abordagens de
desenvolvimento moével, estudos comparativos de andlise de frameworks hibridas e estudos sobre quais as
variaveis mais importantes a ter em conta na avaliacdo de uma framework de desenvolvimento de aplicacdes
moveis. Em 3.2, sdo apresentadas as variaveis que foram selecionadas para o estudo comparativo realizado
e o que cada uma delas avalia. Em 3.3, sd3o apresentadas as conclusdes principais do estudo comparativo

realizado entre solugdes nativas e as frameworks de JavaScript. Por fim, em 3.4, é apresentada uma

conclusdo de todo o estudo.

3.1 Trabalho relacionado

Existem bastantes estudos relacionados com aplicagdes moveis, focando-se maioritariamente em
aplicacdes nativas Android e iOS. O desenvolvimento de aplicagdes hibridas estd ainda em constante
avango, sendo alvo de melhorias em comparagdo com o desenvolvimento nativo que ja tem praticas bem
estabelecidas. Porém, existem ja algumas pesquisas e comparagdes sobre desenvolvimento movel hibrido,
com algumas conclusdes que se passam a descrever.

Halidovic e Karli [49] afirmam que cada vez mais ¢ vincada a fragmentacdo entre os dois principais
sistemas operativos de dispositivos moveis, sendo progressivamente um desafio desenvolver aplicacdes
similares, eficientes e sem erros para ambos os sistemas operativos. Para verificarem isso, fizeram uma
comparacgdo entre o Icenium (desenvolvimento hibrido) [50] e o desenvolvimento Android/iOS, de forma
nativa em Java e Swift, através de 14 critérios considerados pelo autor importantes no desenvolvimento de
aplicacdes moveis, concluindo que o Icenium ¢ mais vantajoso em relagdo ao Java/Swift, pela grande
diferenca no tempo de desenvolvimento (quase metade do tempo) e pelas equipas de desenvolvimento

serem constituidas por especialistas apenas numa linguagem de programacao. Os autores, porém, alertam
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para o facto de a diferenca de desempenho entre o Icenium e as solugdes nativas ser ligeiramente percetivel,
e que outras frameworks poderiam apresentar melhor desempenho.

Singh [22] fez uma comparacdo entre o Cordova € o Android/iOS em desenvolvimento nativo,
através de 19 critérios diferentes considerados relevantes pelo autor para o desenvolvimento de aplicacdes
moveis, concluindo que ndo existe uma op¢do completamente correta. Concluiu ainda que, num modelo de
negdcio em constante mudanga e com vérias atualizagdes, ou no lancamento de aplicagdes simples de teste
a um nicho de mercado, o Cordova ¢ a melhor opg¢ao, sendo que as aplicagdes nativas s6 t€ém vantagem em
produtos pouco dindmicos e com tempo de mercado mais extenso. Segundo Singh, com a maturidade do
desenvolvimento hibrido, as vantagens ainda serdo mais vincadas, dando como exemplo o facto de grandes
empresas, como a Amazon ou Linkedin, ja terem implementado as suas aplicagdes através de solugdes
hibridas.

Apo6s um trabalho realizado pela Optimus Information [25], esta empresa afirma que a estratégia de
desenvolvimento mével de duas organizagdes pode ser totalmente distinta, mas que ambas podem ter a
solugdo de desenvolvimento movel ideal para o modelo de negdcio em que se inserem. Isto porque a solugdo
de desenvolvimento mdvel de uma organizacdo deve ser adotada, ap6és uma analise profunda, tendo em
consideracdo os critérios mais importantes para a mesma. Grande parte das organiza¢des tem em conta
critérios importantes, tais como o desempenho, a experiéncia do utilizador, o custo de desenvolvimento e
de custos de atualizagdes e manutengdo. Através da andlise desses critérios e de indicadas as vantagens e
desvantagens para desenvolvimento moével do tipo nativo, hibrido e web, conclui-se que, no geral, o
desenvolvimento hibrido ¢ a melhor op¢do para a grande maioria das organiza¢des. Relembrando, como
conclusdo, que o modelo de negdcio, em que uma empresa se insere, ¢ um dos critérios mais importantes
para este tipo de decisdo, algo que a Optimus Information ndo teve em atencao, por ser muito variavel de
organizac¢ao para organizagao.

Redda [51] fez uma escolha abrangente de varios critérios que ajudariam a perceber e a analisar a
facilidade de desenvolvimento de uma linguagem ou framework para aplicagdes moveis. O estudo cingiu-
-se em perceber quais os critérios que tinham mais preponderancia no desenvolvimento mével. Como
conclusdo, os critérios mais importantes, aquando da escolha de uma nova framework de desenvolvimento
movel, sdo: plataformas suportadas simultaneamente, o nivel de facilidade de aprendizagem da linguagem
de programacao, recursos que esse tipo de desenvolvimento envolve e velocidade de acesso a dados no
decorrer da execucdo da aplicagao.

Ahuja e Johari [52] fizeram um caso de estudo com uma aplicagdo denominada ‘“Portal de
Estudantes”, que estava em pleno funcionamento em Android. Ao surgir a necessidade de ser
disponibilizada em outras plataformas, com incidéncia principal no iOS, o estudo consistiu em fazer a

migragdo para uma aplica¢c@o hibrida baseada em Cordova, de forma a ser suportada por mais sistemas
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operativos moveis e a tentar manter a maior identidade possivel da aplicagdo existente. Apds a
implementacdo da aplicacdo hibrida, foi observada a aplica¢do original nativa e a migrada hibrida
multiplataforma. A aplicag@o hibrida funcionou da forma esperada, estando, segundo os autores, mais apta
para mais sistemas operativos e com resposta mais rapida que a mesma aplica¢do nativa. O autor concluiu
que qualquer alteracdo de codigo ou atualizacdo na aplicacdo ja ndo levava a necessidade de reescrever o
cddigo em duas linguagens totalmente distintas por causa da migracao implementada, ao contrario do que
aconteceria se tivesse partido para o desenvolvimento em Swift para iOS em detrimento do hibrido.

Xanthopoulos e Xinogalos [35] fizeram um estudo em que escolheram varias abordagens de
desenvolvimento de aplicacdes moveis, em varios ambientes e usando varias bibliotecas para os 3 tipos de
desenvolvimento (web, hibrido e nativo). Testando essas vdarias abordagens propostas para o
desenvolvimento de um protdtipo de uma aplicagdo simples, chegaram a conclusdo que, entre as trés, a
implementacdo de aplicagdes hibridas € a mais promissora como solugdo de desenvolvimento, pois tem um
forte apoio de ferramentas comerciais prontas para a produgdo das mesmas. Contudo, na opinido dos
autores, para aplica¢des de grande escala ou de negocios estabelecidos, em que ndo existe a necessidade de
tempo de mercado ou custos baixos, sendo o foco a apresentacdo de qualidade ao cliente e seguranca, as
aplicacdes nativas continuam a ser a melhor opg¢ao em relagdo as hibridas. De realcar que as solucdes de
desenvolvimento movel do tipo web foram desde logo alvo de muitas criticas por parte dos autores, devido
ao evidente desempenho inferior.

Apesar de todos os estudos referenciados serem convergentes nas vantagens atuais do
desenvolvimento hibrido, em relacdo ao desenvolvimento nativo, existem poucos estudos no que concerne
a comparagao entre frameworks de JavaScript para desenvolvimento de aplica¢des hibridas, devido a ser
um mercado recente. Por exemplo, a data de escrita deste documento, o React Native ainda ndo tinha uma
versdo estavel langada. Desta forma, foi necessario fazer um estudo inicial de modo a verificar as vantagens
e desvantagens das varias frameworks de JavaScript, para uma escolha mais assertiva de qual selecionar

para o desenvolvimento na empresa.

3.2 Variaveis selecionadas

Antes da avaliagdo das diferentes frameworks, € necessario ter em consideracdo quais os critérios
que sdo essenciais no desenvolvimento de aplicagdes moveis e que podem ter preponderancia na escolha
do modelo de implementagdo do negoécio por parte de uma entidade ou programador. A selecdo das

variaveis foi com base no subcapitulo anterior, em estudos idénticos apresentados, mas com outras
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frameworks ou linguagens de desenvolvimento movel [22], [49], [51]. Os critérios selecionados foram os

seguintes:

Aprendizagem e qualidade da documentagdo: Avalia o progresso de um programador
durante o seu primeiro contacto com a documentagdo e respetiva rapidez de aprendizagem,;
verifica a comunidade ativa para cada uma das frameworks incluidas na analise e a qualidade
da prépria documentacdo oficial;

Custo de desenvolvimento: Avalia os custos inerentes ao desenvolvimento de uma
aplicagdo através da linguagem selecionada. Este ¢ um dos critérios mais relevantes para
pequenas e médias empresas;

Emuladores e depuraciio: Avalia a capacidade de utilizagdo dos recursos do emulador e
sua instalagdo, mas também o tempo necessario para, apoés uma alteragdo de codigo, ser
novamente possivel testar a aplicagdo;

Tempo de resposta e velocidade: Avalia a laténcia da resposta que uma aplicacdo pode ter
ao toque e a capacidade de resposta na interagdo com o utilizador;

Reconhecimento comercial: Este critério pretende aferir o reconhecimento em termos de
quantidade de utilizadores das aplicagdes criadas e publicadas pelas respetivas frameworks
analisadas, de forma a haver garantias de um maior LTS (Long Term Support);
Reutilizacio de codigo e trabalho em equipa: Avalia a possibilidade da facil reutilizagdo
de cddigo-fonte para outros projetos ou outras vistas/légicas do mesmo projeto, de forma a
aumentar a velocidade de desenvolvimento de um projeto com recursos ja criados. Também
¢ avaliada a facilidade que a framework proporciona para trabalho em equipa dentro de uma
organizacao;

Manutencées e atualizacées: Este critério avalia a capacidade para efetuar modificagdes e
alteracdes as funcionalidades existentes, para incluir novas funcionalidades e para aplicar

melhorias gerais e velocidade de implementagdo de todas essas modificagdes.

3.3 Estudo comparativo entre solucoes nativas, React Native,

lonic e NativeScript

Para cada uma das frameworks foi realizado um estudo comparativo, baseado na analise de

aplicacdes ja existentes no mercado e em analises praticas, principalmente no que concerne as variaveis de

emuladores e depuracdo e da aprendizagem e qualidade da documentacao.
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Os resultados principais do estudo, que esta detalhado no Anexo B (publicacdo aceite na conferéncia
ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagdo em Caceres, 2018), sdo apresentados numa escala de
Likert de 1 a 5. O valor 1 representa uma eficacia muito baixa para o critério em analise ou ndo ¢ aplicado
de todo. O valor 2 significa que a eficacia para cumprir esse critério fica abaixo do esperado. O valor 3 ¢é
atribuido quando ndo sdo encontradas vantagens nem desvantagens significativas. O valor 4 representa que
uma certa framework ou linguagem tem vantagens que poderdo ser aproveitadas. O valor 5 aplica-se quando
o critério ¢ satisfeito em tudo o que € pretendido na sua analise.

Na Tabela 1, podem ser consultados os resultados finais do estudo comparativo realizado.

Tabela 1 — Resumo dos resultados do estudo

Critérios Nativas React Native NativeScript Ionic
Aprendizagem e qualidade da documentagdo 2 5 3 4
Custo de desenvolvimento 2 4 4 4
Emuladores e depuragdo 4 5 4 4
Tempo de resposta e velocidade 5 5 4 1
Reconhecimento comercial 5 5 1 2
Reutiliza¢do do codigo e trabalho em equipa 2 5 5 4
Manutengdo e atualizagoes 2 3 4 4
Total 22 32 25 23

3.4 Consideracoes finais

De referir que todo o estudo comparativo e todos os estudos posteriores foram realizados tendo em
mente apenas as principais frameworks de desenvolvimento para JavaScript. Outras linguagens de
programacdo mencionadas neste capitulo devem-se ao facto de, pelo conhecimento que temos, ndo
existirem grandes estudos comparativos até a data de escrita deste documento e, desta forma, ter sido
necessario fazer uma analise de outros trabalhos relacionados em que foram feitas comparacdes de
abordagens hibridas e web para outras linguagens em rela¢do ao desenvolvimento nativo.

Como principais conclusdes do estudo comparativo realizado, constata-se que as solugdes nativas,
apesar de apresentarem um maior desempenho e reconhecimento comercial, ndo evidenciam mais
vantagens relevantes devido a grande diferenca entre linguagens e sistemas operativos. Em relacdo as

frameworks de JavaScript, o React Native apresentou os melhores resultados, devido ao apoio por parte do
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Facebook na criacdo de uma framework eficiente com componentes o mais aproximados possivel dos
nativos. Isto explica a inexisténcia de uma versdo estavel até a escrita deste documento pelas constantes
melhorias que vao sendo aplicadas. O NativeScript, apesar do menor reconhecimento e de ter poucas
aplicagdes de relevo publicadas, apresenta uma velocidade de execugdo, resposta e teste muito semelhante
ao React Native, tendo de melhorar na qualidade da documentacdo e comunidade para tornar o
desenvolvimento mais facil e vidvel. J& o lonic, apesar de ser mais reconhecido do que o NativeScript,
apresenta algumas lacunas a nivel de velocidade de execucao, sendo recomendado apenas para aplica¢des
com pouca complexidade a nivel de navegagdo, animagdes ou de necessidades reduzidas de sincronizagdo
de dados com servidores. Desta forma, foi possivel perceber que o desenvolvimento hibrido em JavaScript
apresenta mais vantagens em relacdo ao nativo para as variaveis selecionadas para o estudo, tendo todas as

Jframeworks obtido uma classifica¢do superior em relacdo ao desenvolvimento nativo.
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Apbs o estudo comparativo, foi necessario validar os resultados com uma analise mais proxima dos
programadores da empresa. Assim, enveredou-se por uma analise mais pragmatica aplicando testes praticos
aos programadores, de forma a entender qual a framework de JavaScript que melhor se adaptava ao
desenvolvimento mével da empresa e a que se apresentava como melhor solucdo relativamente aos tempos
de desenvolvimento, feedback dos programadores e resultados dos testes obtidos pelos programadores da
empresa. Estes testes foram planeados tendo em mente apenas os profissionais com conhecimentos na
linguagem JavaScript, de forma a poder incluir algumas questdes com alguma complexidade sem que a
linguagem de implementagdo constituisse um entrave para o resultado final dos testes, fazendo com que as
particularidades associadas a cada uma das frameworks fossem o foco da avaliagao.

No subcapitulo 4.1, ¢ detalhado um plano geral de como foram realizados os testes ¢ sobre os topicos
em que incidiram. Em 4.2, ¢ apresentada a taxonomia de Bloom, que foi o referencial utilizado para a criagdo
do estudo de aprendizagem. Devido a necessidade de adaptagdo ao contexto pratico dos testes de
programacao, em 4.3, € apresentada uma classificag@o, adaptada a partir da taxonomia de Bloom, com apenas
trés niveis. Em 4.4, sdo apresentados e justificados os itens da prova e quais as variaveis a analisar com os
testes. Estes mesmos testes sdo detalhados em 4.5, com todos os resultados obtidos para cada programador.
Em 4.6, ¢ apresentada uma validag@o e analise de todos os resultados. Por fim, em 4.7, sdo apresentadas

conclusdes sobre o estudo de aprendizagem realizado.
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4.1 Plano geral

Foram criados 3 testes diferentes para cada uma das frameworks: React Native, lonic e NativeScript,

com 15 questdes divididas em 5 capitulos (Anexo C), que incidem sobre alguns dos principais conceitos

considerados importantes no desenvolvimento de aplicagdes em cross-platform, nomeadamente:

Capitulo 1 — Desenvolvimento de vistas: para ser possivel desenvolver uma aplicagcdo movel,
a interface de utilizador ¢ quase sempre obrigatoria, sendo o que permite uma melhor
aceitacdo da aplicacdo por parte dos utilizadores;

Capitulo 2 — Comunicag¢do entre vistas e logica de negocio: para existir algum tipo de
interacdo entre a vista e a 1dgica de negocio ou funcionalidades da aplicacdo, tem de haver
uma comunicagdo entre a interface € a logica de negécio;

Capitulo 3 — Listagem de dados: grande parte das aplicacdes apresenta dados de formas
dindmicas e iterativas, sendo as listas de dados a principal forma de disponibilizar dados
dindmicos em desenvolvimento movel,

Capitulo 4 — Networking: quase todas as aplicagdes tém funcionamento reduzido ou
praticamente inexistente em modo offline. Assim, € necessario existir algum tipo de
comunicagdo entre o cliente (aplicagdo movel) e o servidor ou servidores de dados;
Capitulo 5 — Diferenciacdo entre plataformas: mesmo quando o desenvolvimento ¢
multiplataforma, ou seja, o mesmo co6digo € usado para Android e i0S, € necessario ter muita
atencdo em como organizar o cddigo, uma vez que poderdo existir situacdes em que tém que
ser executadas diferentes l6gicas de negdcio ou usados diferentes componentes nativos dos

sistemas para os quais se esta a fazer o desenvolvimento.

4.2 Taxonomia de Bloom

Considerou-se que a realizacdo de atividades de avaliacdo deveria seguir um referencial que tivesse

em conta algumas consideragdes pedagogicas. Desta forma, realizaram-se atividades de teste com base

numa taxonomia de objetivos educacionais. Existem varias taxonomias de objetivos educacionais que

permitem planear os contetidos e avaliar a aprendizagem em termos de niveis de dificuldade crescente e

gradual. A Taxonomia de Bloom ¢ uma das mais antigas (tendo sido a primeira taxonomia descrita como

um modelo hierarquico para o dominio cognitivo) e que continua a ser amplamente usada [53].

Esta taxonomia ¢ representada em trés dominios: cognitivo, afetivo e psicomotor [53]. O dominio

cognitivo est4 relacionado com a memoria, o desenvolvimento de capacidades intelectuais e de retencao de

conceitos. O dominio afetivo esta relacionado com interesses, atitudes e valores de um individuo. Ja o
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dominio psicomotor centra-se em habilidades motoras de um certo individuo. No entanto, para os objetivos
da analise das frameworks de desenvolvimento de aplicacdes moveis, consideramos que os testes fossem
baseados apenas no dominio cognitivo.

O dominio cognitivo da taxonomia encontra-se dividido em seis niveis: Conhecimento,
Compreensdo, Aplicacdo, Analise, Sintese e Avaliacdo. A Tabela 2 sintetiza os objetivos de todos os niveis
da Taxonomia de Bloom [54]. O primeiro ¢ o nivel de conhecimento, representando niveis mais simples de
aprendizagem; enquanto o ultimo nivel ¢ o mais complexo e abstrato. Sendo assim, num teste
implementado, segundo a taxonomia de Bloom, é geralmente esperado um nivel de sucesso maior nos
primeiros niveis em relagdo aos ultimos [55].

A Tabela 2 ilustra os objetivos de cada um dos niveis da taxonomia e os verbos normalmente

associados e usados para a elaboracdo de questdes desse mesmo nivel.

Tabela 2 — Niveis da taxonomia de Bloom e seus objetivos [53]

Nivel da Taxonomia de Objetivos Verbos
Bloom
Conhecimento Relembrar processos ou informagéo especifica da Definir, recordar, nomear

atividade que aprendeu

Compreensdo Explicar determinada informag@o sem associar relagdes Identificar, localizar,
com outros contetidos transcrever
Aplicagdo Explicar determinada informag@o sem associar relagdes  Aplicar, demonstrar, usar

com outros conteudos

Andalise Ser capaz de distinguir informagao Comparar, diferenciar
Sintese Projetar uma solugédo a partir da decomposi¢do de um Criar, construir, formular
problema
Avaliag¢do Analisar uma solugdo, otimiza-la, identificar e/ou Avaliar, gerar

corrigir eventuais erros

Considera-se que cada nivel ou categoria ¢ cumulativo, isto €, depende dos conhecimentos anteriores
para dar suporte a seguinte. Os processos caracterizados pela taxonomia devem resultar de algum tipo de
aprendizagem. Além disso, t€ém sempre em conta que o individuo adquiriu algum tipo de aprendizagem e

ndo que ja dominava previamente o assunto.
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4.3 Taxonomia de Bloom adaptada

Neste trabalho, pensou-se no enquadramento das perguntas criadas para os testes em trés contextos
principais: aquisi¢do dos conhecimentos, utilizagdo dos conhecimentos e generalizagdo dos conhecimentos.
Desta forma, entendeu-se como necessario fazer uma adaptagdo e simplificacdo da taxonomia de Bloom
aos testes realizados. Assim, foram considerados os seguintes niveis:

o Iniciante: integra, essencialmente, os niveis de Conhecimento e Compreensao da taxonomia
de Bloom e tem como objetivos principais que o individuo consiga reconhecer, recordar e
compreender informa¢do adquirida ao longo da aprendizagem. As perguntas devem-se
sempre cingir apenas a conceitos abordados ao longo da aprendizagem e devem ser de facil
interpretagao por parte do individuo;

e Intermédio: integra os niveis de Aplicagdo e Andlise da taxonomia de Bloom e tem como
objetivos principais o individuo conseguir resolver um problema que difira dos exemplos de
aprendizagem, mas em que a pergunta explicite bem ao individuo como deve aplicar e de
que forma o deve fazer;

e Avancado: integra os niveis de Sintese e Compreensao da taxonomia de Bloom e tem como
objetivos principais que o individuo consiga resolver um problema nao trivial, implicando
as capacidades de abstragdo e generalizagdo em relagdo aos exemplos fornecidos.

Cada um dos niveis contempla obrigatoriamente questdes sobre cada tdpico. Os formatos das
questdes sdo variados e considerou-se que, no dmbito do desenvolvimento de software, fosse util a
existéncia de documentacdo de ajuda como incentivo a pesquisa individual, de forma a poder progredir e
realizar os testes com sucesso. Os testes realizados referentes a cada uma das frameworks encontram-se no

Anexo C.

4.4 Estruturacao dos itens da prova

Foram criados, para posteriormente serem fornecidos, dois documentos. Um documento continha
questdes (Anexo C) para serem resolvidas apds a leitura e interiorizagao de conceitos explanados num outro
documento de tutorial (Anexo D). O documento de tutorial continha a explicag@o de todos os conceitos cuja
aprendizagem se queria testar e ligacdes para websites, para possibilitar o acesso a mais documentacdo
sobre o capitulo. Nao s6 o tutorial como também as questdes foram divididas nos 5 capitulos ja
referenciados, em que cada prova, fornecida ao programador, continha sempre 3 questdes associadas a cada

capitulo, uma para cada nivel de dificuldade (Iniciante, Intermédio, Avangado).
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Na fase de estruturacdo das perguntas por niveis, foram definidos os verbos e o tipo de perguntas que
poderiam ser indicadores para cada um dos 3 niveis definidos. Os verbos aplicados em cada nivel foram os
seguintes:

e Nivel iniciante: Indique, Selecione;

e Nivel intermédio: Complete, Demonstre;

o Nivel avancado: Produza, Gere.

E importante referir que nos documentos de perguntas das trés frameworks em analise, React
Native, Ionic e NativeScript, foram usados sempre os mesmos verbos e tipo de funcionalidade a criar, para
cada pergunta de cada capitulo do respetivo nivel, de forma a ndo existirem incoeréncias no tipo de
perguntas.

Todos os testes foram realizados de modo presencial e individualmente, de forma a que, ao longo
dos testes, fosse possivel recolher feedback individual bem como o tempo despendido em cada capitulo. As
variaveis obtidas para andlise foram as seguintes:

e Tempos das respostas no capitulo 1, 2, 3, 4 e 5: Tempo despendido por cada programador
a resolver todos os problemas propostos associados a cada um dos capitulos;

e Resultados do capitulo 1, 2, 3,4 e 5: Resultados das respostas dos programadores avaliados
numa escala de 0 a 100%, para cada capitulo de cada uma das frameworks;

¢ Resultado global do teste: Resultado global, em percentagem, obtido através da média de
todas as questdes propostas no teste;

¢ Resultado por nivel Iniciante: Resultado da média de todas as questdes que se enquadram
no nivel iniciante da taxonomia adaptada referida em 4.3;

e Resultado por nivel Intermédio: Resultado da média de todas as questdes que se
enquadram no nivel intermédio da taxonomia adaptada referida em 4.3;

¢ Resultado por nivel Avan¢ado: Resultado da média de todas as questdes que se enquadram
no nivel avangado da taxonomia adaptada referida em 4.3;

e Feedback livre sobre cada capitulo: No fim da realizagdo das perguntas associadas a cada
capitulo, todos os programadores puderam, de forma livre, dar uma opinido relativamente ao
capitulo em questdo para essa mesma framework;

o Feedback pessoal sobre facilidades e dificuldades na framework em geral: No final de
cada um dos testes, o utilizador foi questionado sobre as suas principais facilidades e
dificuldades que teve com a framework;

e Avaliaciao pessoal sobre a realizacdo de uma aplicacdo simples: Numa escala entre 0 e

100, o programador avaliou o seu a-vontade em desenvolver uma aplicagdo simples com
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uma lista de dados com estilos ja definidos, em que esses dados foram todos obtidos a partir
de um servidor através de um request http;

e Avaliacao pessoal sobre a realizacdo de uma aplicacio para um cliente: Numa escala
entre 0 e 100, o programador avaliou o seu a-vontade em integrar uma equipa de

desenvolvimento para um cliente em React Native, lonic ou NativeScript.

4.5 Resultados

Os testes foram realizados recorrendo a programadores da Crossing Answers, que apresentavam no
minimo mais de 6 meses de experiéncia profissional em JavaScript. De realcar que nenhum dos
programadores que realizaram os testes apresentavam conhecimento em qualquer das frameworks de

desenvolvimento moével as quais foram sujeitos.

4.5.1 Teste 1

O primeiro teste foi realizado a um programador com 1 ano de experiéncia em JavaScript mais

propriamente em NodeJS. Os resultados gerais globais do teste foram apresentados na Tabela 3.

Tabela 3 — Resultados gerais do teste 1

Critérios React Native NativeScript Ionic
Tempo de resolu¢do das questoes (minutos) 120 148,75 130,75
Resultado por nivel iniciante 100% 75% 90%
Resultado por nivel intermédio 100% 100% 85%
Resultado por nivel avangado 95% 80% 80%
Resultado final do teste 98% 77% 81%

Na Figura 5, podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,
em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).

26



4. Estudo de aprendizagem

Tempo de Desenvolvimento Resultados
50.00 100% R o~ 7
45.00
90%
40.00
80%
35.00
30.00 70%
25.00
60%
20.00
50%
15.00
10.00 40%
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
React Native lonic NativeScript React Native lonic NativeScript

Figura 5 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 1

Percebeu-se que o programador em causa apresentou em NativeScript, em quase todos os capitulos,
piores resultados e, em React Native, os melhores resultados.
O feedback individual apresentado pelo programador testado estd ilustrado na Tabela 4 para React

Native, na Tabela 5 para NativeScript, e na Tabela 6 para lonic.

Tabela 4 — Feedback do programador do teste 1 para React Native

Positivo Negativo

“Estilos bons para programadores web”

“Controlo de estados intuitivo”

“Listas em JSON muito legiveis”

“Modulo fetch nativo bastante facil”

“Desenvolvimento baseado em componentes € num s
ficheiro simplifica o desenvolvimento”
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Tabela 5 — Feedback do programador do teste 1 para NativeScript

Positivo Negativo
“Facilidade em fazer Attp requests por ser igual ao “Grid ¢ muito complicada com o XML para fazer
Javascript puro” vistas”

“Alteragdo de plataformas intuitiva, bastando colocar

apenas o nome da plataforma” “Forma de chamar fungdes demasiado confusa”

“XML torna-se ainda mais confuso na criac¢do de listas
de dados”

“Muito dificil de entender como controlar um estado de
uma variavel num controlador”

Tabela 6 — Feedback do programador do teste 1 para Ionic

Positivo Negativo
“CSS puro € muito facil para quase todos os “Separagdo de ficheiros de codigo pode ser confusa a
programadores” chamar fungdes”
“ng-repeat torna a criacdo de listas de dados facil e “Muitas dificuldades em controlar o codigo para cada
intuitiva” uma das plataformas”

Como avaliacdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicagdo simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 80;
e NativeScript — 50;
e Jonic — 60.
Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework, o programador registou a seguinte autoavaliacdo:
e React Native — 30;
e NativeScript — 10;

e Jonic — 10.

4.5.2 Teste 2

O segundo teste foi realizado a um programador com 4 anos de experiéncia em desenvolvimento de
software, dos quais 3 anos e meio em JavaScript, mais propriamente em front-end web. Os resultados gerais

globais do teste estdo ilustrados na Tabela 7.
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Tabela 7 — Resultados gerais do teste 2

Critérios React Native NativeScript Ionic
Tempo de resolu¢do das questoes (minutos) 72,25 116,5 93,50
Resultado por nivel iniciante 100% 75% 100%
Resultado por nivel intermédio 100% 100% 100%
Resultado por nivel avangado 95% 90% 95%
Resultado final do teste 98% 70% 95%

Na Figura 6 podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,
em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).

Tempo de Desenvolvimento Resultados
35.00 100.00%
30.00 /
90.00%
25.00
20.00
80.00%
15.00 /\\/\
10.00
70.00%
5.00
0.00 60.00%
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
React Native lonic NativeScript React Native lonic NativeScript

Figura 6 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 2

Neste teste, o programador apresentou novamente em NativeScript resultados mais baixos e tempos
de desenvolvimento mais elevados. J& em React Native apresentou tempos de resolug¢do dos problemas
muito mais baixos, estando o resultado mais alto dos testes a par com o Ionic.

O feedback individual apresentado pelo programador testado esté ilustrado na Tabela 8 para React

Native, na Tabela 9 para NativeScript e na Tabela 10 para lonic.
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Tabela 8 — Feedback do programador do teste 2 para React Native

Positivo

Negativo

“Poder utilizar flex torna os estilos muito faceis de
aplicar”

“Estilos apesar de serem totalmente iguais a web o
pormenor de ser camelCase pode fazer alguma
‘impressdo’ no desenvolvimento”

“Controlar todo o estado de um componente numa sé
pagina ¢ s6 fantastico”

“Para fazer listas € apenas necessario s saber trabalhar
com arrays”

“Moddulo fetch nativo simplifica bastante os pedidos”

“Basta aplicar apenas um ternario, seja na vista ou na
logica, sendo muito intuitivo”

Tabela 9 — Feedback do programador do teste 2 para NativeScript

Positivo

Negativo

“Componente de item dentro da propria lista torna facil
a criagdo de listas de dados”

“Muito confuso de fazer vistas; ndo havia necessidade
de um sistema de estilos tdo complexo”

“http request trabalha exatamente como o JavaScript
puro, o que pode facilitar por haver muita
documentacdo nesse formato”

“Passar argumentos por fungdes € pouco intuitivo e
pouco legivel”

“Controlo de variaveis muito confuso”

Tabela 10 — Feedback do programador do teste 2 para lonic

Positivo

Negativo

“CSS ¢ muito acessivel para programadores web”

“Controlo de estado no React é mais intuitivo e de
mais facil manuseamento”

“Fazer listas como se fosse um ciclo numa vista é
super facil”

“Muito dificil de entender como se muda de
plataforma consoante o sitio do codigo (vista ou
controlador)”

“Bindings automaticos na vista”
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Como avaliacdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicagdo simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 100;
e NativeScript — 70;

e Jonic — 90.

Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework o programador registou a seguinte autoavalia¢ao:
e React Native — 75;
e NativeScript — 40;

e Jonic — 65.

4.5.3 Teste 3

O terceiro teste foi realizado a um programador com 2 anos de experiéncia em JavaScript, mais

propriamente com JavaScript puro (sem frameworks) em front-end web. Os resultados gerais globais do

teste estdo ilustrados na Tabela 11.

Tabela 11 — Resultados gerais do teste 3

Critérios React Native NativeScript Ionic

Tempo de resolu¢do das questoes (minutos) 92,00 100,25 91,25
Resultado por nivel iniciante 100% 75% 95%
Resultado por nivel intermédio 100% 100% 90%
Resultado por nivel avancado 85% 100% 45%
Resultado final do teste 95% 92% 75%

Na Figura 7, podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,

em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).
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Tempo de Desenvolvimento Resultados

30.00 100% /
25.00 90%
20.00 / 80%
15.00 70%
10.00 60%

5.00 50%

0.00 40%

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
= React Native lonic NativeScript == React Native lonic NativeScript

Figura 7 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 3

Para este programador, todos os tempos de desenvolvimento nas 3 frameworks foram muito

idénticos. Os resultados mais baixos foram obtidos em lonic, enquanto em NativeScript e React Native

obteve resultados globais muito idénticos.

O feedback individual apresentado por este programador testado estd ilustrado na Tabela 12 para

React Native, na Tabela 13 para NativeScript e na Tabela 14 para lonic.

Tabela 12 — Feedback do programador do teste 3 para React Native

Positivo Negativo

“Estilos muito intuitivos para quem percebe de CSS” “Sintaxe de ES6 pode ser um pouco confusa”

“Muito facil a construgdo de vistas com base em
componentes|”

“Bom poder ter todas as possibilidades do JavaScript
desde Async/Await a um callback”
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Tabela 13 — Feedback do programador do teste 3 para NativeScript

Positivo Negativo

“Para programadores web trabalharem com XML e
“Listas muito acessiveis de fazer na vista” com um formato de estilos totalmente diferente é
penoso”

“ViewModel ¢ muito menos percetivel em relagdo a
Stack do React, que é toda na mesma pagina”

“Varias opc¢des na documentagdo para vistas, para
controladores, conduzem a existéncia de erros por ndo
ser muito clara a documentagdo”

Tabela 14 — Feedback do programador do teste 3 para lonic

Positivo Negativo

“Ter ficheiros separados faz com que néo seja tdo

“CSS € super intuitivo para criacdo de vistas” . .
P p ¢ evidente o controlo de variaveis”

“Muito facil de fazer listas” “E muito dificil controlar o codigo por plataformas”

Como avaliacdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicagdo simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 90;
e NativeScript — 75;
e Jonic —50.
Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework o programador registou a seguinte autoavaliacao:
e React Native — 70;
e NativeScript — 30;

e Jonic — 10.

4.5.4 Teste 4

O quarto teste foi realizado a um programador com 3 anos de experiéncia essencialmente em Backend
(PHP), tendo tido apenas experiéncia num estagio curricular em JavaScript durante cerca de 6 meses. Os

resultados gerais globais do teste estdo ilustrados na Tabela 15.
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Tabela 15 — Resultados gerais do teste 4

Critérios React Native NativeScript Ionic
Tempo de resolugdo das questoes (minutos) 120 138 119,25
Resultado por nivel iniciante 100% 95% 95%
Resultado por nivel intermédio 100% 70% 85%
Resultado por nivel avangado 85% 70% 70%
Resultado final do teste 85% 70% 70%

Na Figura 8, podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,
em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).

Tempo de Desenvolvimento Resultados

40.00 120%

35.00

100%

—<——7\

30.00

80%
25.00

20.00 60%

15.00
40%

20%

0.00 0%
1 2 3 4 5 1 2 3 < 5

= React Native lonic NativeScript = React Native lonic NativeScript

Figura 8 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 4

Neste teste, o programador apresentou em lonic um tempo de resolucao mais rapido seguido daquele
que apresentou em React Native, sendo que o pior cenario se verificou, novamente, nos testes de
NativeScript, exceto no ultimo capitulo em que o programador demorou mais tempo a resolver o problema
de Ionic. Nos resultados, o programador em React Native e em lonic apresenta resultados globais idénticos.
Em NativeScript, apresenta um menor nivel de sucesso na resolugdo das questdes realizadas.

O feedback individual apresentado pelo programador testado esté ilustrado na Tabela 16 para React

Native, na Tabela 17 para NativeScript e na Tabela 18 para Ionic.
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Tabela 16 — Feedback do programador do teste 4 para React Native

Positivo

Negativo

“Tags de marcacdo da vista bastante intuitivas”

“Sintaxe de ES6 dificil de entender”

“Bastante personalizavel a nivel de elementos em listas
de dados”

“E bom ter um médulo para nio ter de utilizar Curls
externos”

Tabela 17 — Feedback do programador do teste 4 para NativeScript

Positivo

Negativo

“Diferenciagdo entre plataformas até € facil de
entender, e tem uma logica acessivel”

“Dificil de controlar as vistas e muito dificil de
compreender a estruturagdo do XML”

“Fiquei sem perceber como se enviam argumentos nas
fungdes, mesmo depois de pesquisar”
2

“Sintaxe demasiado complexa”

“Documentag@o pouco objetiva”

Tabela 18 — Feedback do programador do teste 4 para lonic

Positivo

Negativo

“Para quem desenvolve web, os estilos sdo bastante
intuitivos”

“E muito dificil de compreender em como controlar
plataformas ou fazer codigo diferente para cada
plataforma”

“Controlador diferente da vista pode tornar o codigo
mais organizado”

“Listas com ciclo dentro de uma vista funcionam muito
bem”

“Binding de estados bastante facil”
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Como avaliacdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicagdo simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 80;
e NativeScript — 20;

e Jonic — 95.

Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework o programador registou a seguinte autoavalia¢ao:
e React Native — 15;
e NativeScript — 0;

e Jonic — 10.

4.5.5 Testeb

O quinto teste foi realizado a um programador com 6 meses de experiéncia em desenvolvimento de

software em NodeJS & Angular]S. Os resultados gerais globais do teste estdo ilustrados na Tabela 19.

Tabela 19 — Resultados gerais do teste 5

Critérios React Native NativeScript Ionic
Tempo de resolu¢do das questoes (minutos) 81 115,5 98,75
Resultado por nivel iniciante 100% 90% 100%
Resultado por nivel intermédio 100% 100% 85%
Resultado por nivel avangado 80% 45% 75%
Resultado final do teste 93% 78% 83%

Na Figura 9, podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,
em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).
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Tempo de Desenvolvimento Resultados
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= React Native lonic NativeScript = React Native lonic NativeScript

Figura 9 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 5

Neste teste, tanto para lonic como para React Native, o programador apresentou tempos de
resolucdo do problema idénticos, exceto no ultimo capitulo. O NativeScript, em geral, conduziu sempre o
maior tempo de resolucdo. Nos resultados, o programador em React Native teve uma média de resultados
melhor, apesar de em lonic apresentar mais capitulos totalmente certos. Ja em NativeScript, em todos os
capitulos, este programador obteve resultados abaixo ou iguais ao React Native e apenas em s6 um capitulo
foi superior ao Ionic.

O feedback individual apresentado por este programador esta ilustrado na Tabela 20 para React

Native, na Tabela 21 para NativeScript e na Tabela 22 para Ionic.

Tabela 20 — Feedback do programador do teste 5 para React Native

Positivo Negativo

“Utilizagao de flex da web torna muito simples a “Perceber sintaxe do ES6 nas listas de dados”
criagdo de vistas”

“Muito intuitivo por ser tudo baseado em objetos
JavaScript num unico ficheiro”

“Basta apenas uma simples condi¢do em todo o tipo de
codigo e ja é possivel fazer a diferenciagdo de
plataforma”
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Tabela 21 — Feedback do programador do teste 5 para NativeScript

Positivo Negativo

“Controlo de variaveis dificeis de entender e, por
vezes, a propria logica de execugdo do codigo”

“fetch do React Native parece ser mais simples para
requests http”

“Muitas formas de diferenciar plataformas, umas na
vista, outras para os controladores, torna dificil
perceber qual usar”

“Conceito de grid/column/rows ndo é muito intuitivo
nas vistas”

Tabela 22 — Feedback do programador do teste 5 para lonic

Positivo Negativo
“Para quem desenvolve web estilos sdo iguais, exceto “Controlador separado da vista ndo ¢ intuitivo. O
as tags do Ionic” conceito do React no mesmo ficheiro ¢ melhor”

“Muito dificil de controlar a diferenciacdo de
plataformas no Ionic”

Como avaliacdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicag@o simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 80;
e NativeScript — 20;
e Jonic — &0.
Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework o programador registou a seguinte autoavalia¢ao:
e React Native — 40;
e NativeScript — 0;

e Jonic — 30.

4.5.6 Teste 6

O sexto teste foi realizado a um programador com 5 anos de experiéncia em desenvolvimento de
Software, dos quais 3 anos em JavaScript Web front-end e NodeJS em Backend. Os resultados gerais

globais do teste estdo ilustrados na Tabela 23.
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Tabela 23 — Resultados gerais do teste 6

Critérios React Native NativeScript Ionic
Tempo de resolu¢do das questoes (minutos) 101,75 133 103,25
Resultado por nivel iniciante 100% 95% 100%
Resultado por nivel intermédio 95% 100% 100%
Resultado por nivel avangado 95% 50% 100%
Resultado final do teste 97% 82% 100%

Na Figura 10, podem ser consultados os tempos de desenvolvimento (tempo demorado, em minutos,

em cada capitulo para cada framework) e os resultados finais por capitulo para o programador testado (em

percentagem das respostas corretas).

Tempo de Desenvolvimento Resultados

NZAN

45.00

40.00

35.00

30.00

25.00

100%

90%

80%

20.00 /\ 7/ /\\ 70%

15.00

10.00

1 2 3 4

== React Native

lonic NativeScript = React Native

60%

50%
5 1 2

3 4 5

lonic NativeScript

Figura 10 — Tempos de desenvolvimento e resultados finais do teste 6

Neste teste, os tempos de desenvolvimento dos testes em Ionic e React Native foram muito idénticos.

O destaque vai para o tempo de resolugdo dos problemas em NativeScript que, em geral, é sempre mais

elevado do que nas outras duas frameworks.

Em termos de resultados, o programador teve todas as respostas totalmente corretas para lonic, sendo

que em React Native apenas teve falhas minimas em declara¢des ou na passagem de propriedades para

componentes. E claramente identificdvel que o programador em NativeScript ficou muito aquém na

concretizagdo das perguntas com sucesso.
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O feedback individual apresentado pelo programador testado esté ilustrado na Tabela 24 para React

Native, na Tabela 25 para NativeScript e na Tabela 26 para lonic.

Tabela 24 — Feedback do programador do teste 6 para React Native

Positivo Negativo
“Vistas faceis de fazer para quem sabe flex” “Sintaxe de async/await podera ser confusa, mas como
existem outras possibilidades também néo ¢ um total
entrave”
“Muito facil controlar estados” “Fungdo fetch poderia ter mais pardmetros possiveis de
configurar”

“Componente FlatList estar totalmente otimizado para
mobile parece um recurso bastante interessante”

“Desenvolvimento baseado em componentes”

Tabela 25 — Feedback do programador do teste 6 para NativeScript

Positivo Negativo
“Pedido Attp limpo, claro, tal como se usa no “Miseravel, imensas opgdes de fazer uma vista na
JavaScript puro” documentacdo e nenhuma € clara”

“Nem sequer da para perceber o que pertence ao scope
do JavaScript e o que ja se encontra fora desse mesmo
scope”

“Nao ¢ trivial perceber como se acede/diferenciam
fungdes publicas de privadas”

“Adaptagdo fraca nas listas do ng-repeat do Ionic, pelo
menos podiam manter a logica igual”
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Tabela 26 — Feedback do programador do teste 6 para Ionic

Positivo Negativo

“Vistas para programadores web é muito simples” “Ter tudo num s6 ficheiro é mais percetivel para
controlar o estado de uma variavel”

“ng-repeat com two way binding torna o “Se houver um servigo para diferenciar plataformas da
desenvolvimento de listas trivial” vista, pode até ser simples; como néo havia
documentacdo de servigo nenhuma, pode ser dificil
controlar as plataformas e o codigo especifico de cada
plataforma na vista”

Como avaliagdo final, numa escala de 0 a 100, sobre o a-vontade para realizar uma aplicagdo simples
consoante o tipo de framework, o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 75;
e NativeScript — 10;
e Jonic — &0.
Ja numa avaliagdo final de 0 a 100, sobre o a-vontade para integrar uma equipa de desenvolvimento
para um cliente, para cada framework o programador registou a seguinte autoavaliagao:
e React Native — 60;
e NativeScript — 0;

e Jonic — 75.

4.6 Analise de resultados

Antes de uma analise dos resultados ¢ discutida a adequacdo das questdes realizadas a taxonomia
proposta. Em 4.6.1 ¢ abordada a adequabilidade das questdes realizadas e, em 4.6.2, é feita uma andlise

global de todos os resultados através das diferentes métricas retiradas ao longo dos testes.

4.6.1 Adequacao das questoes realizadas

Todos os programadores testados sentiram, em quase todos os casos, um aumento no nivel de
dificuldade das perguntas a medida que avangcavam em cada teste, o que era expectavel face a aplicacdo de
uma Taxonomia com esses pressupostos. Desta forma, e apesar de poucas excecdes, na generalidade, os
programadores apresentaram piores resultados em percentagem no nivel Avangado e melhores resultados
no nivel Iniciante da taxonomia adotada. A dificuldade crescente das perguntas foi confirmada através do

tempo despendido por cada programador ser maior em cada pergunta do capitulo. Assim, de todos os 90
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capitulos e 270 respostas realizadas, em apenas 12 respostas, ndo se comprovou um aumento de tempo
despendido pelo programador em relagdo a questdo anterior. Destas 12 respostas, 8 eram referentes a
passagem entre a pergunta 1 e 2 do capitulo 1 dos estilos. Esta situagcdo aconteceu, provavelmente, porque
a 1.* pergunta era de escolha multipla com 4 op¢des de codigo, que envolvia uma leitura da pergunta mais
extensa, sendo necessario apenas reconhecer qual das opgdes ndo continha erro. Pensa-se que a 2.” pergunta,
apesar de ser ja de aplicag@o ao contexto do capitulo, como implicava resposta mais direta a um problema,
levou a que, em alguns casos, o tempo de resolucdo do problema fosse menor para alguns programadores,

ndo inviabilizando a maior dificuldade inerente a pergunta 2 em relacdo a 1.

4.6.2 Analise dos resultados

De forma a obter resultados globais relacionados com todos os programadores avaliados, mas sem
fazer médias de resultados, foram atribuidos valores absolutos as variaveis em estudo consoante o
desempenho em cada uma das variaveis para cada um dos programadores testados. Esta avaliacdo foi feita
numa escala de 0 a 2, em que o valor 2 foi atribuido a framework com melhores resultados numa
determinada variavel, 1 a framework com resultado intermédio e 0 & framework com pior resultado. Em
caso de resultados iguais num critério para duas frameworks, se porventura essas mesmas fossem as que
obtiveram melhores resultados, eram ambas avaliadas com 2 e a outra, que apresentava piores resultados,
com 1. Em caso de igualdade, foi dada a mesma classificagdo — 2 pontos no caso de se verificar como
melhor resultado e 1 ponto no caso da igualdade ser verificada no pior resultado de entre as trés frameworks.

Na Tabela 27, é possivel aferir que grande parte dos capitulos apresentaram uma resolucdo mais
rapida em lonic, exceto na diferenciacdo de plataformas (Capitulo 5), em que todos os programadores
apresentaram dificuldades generalizadas em implementar um cddigo distinto para cada uma das plataformas
(Android e i0S). O React Native apresentou-se como a framework mais equilibrada e sem grandes desvios,
de tal forma que o resultado global acumulado foi melhor em React Native do que em lonic. J4 o
NativeScript foi ao encontro do feedback de grande parte dos programadores testados que demonstraram
grandes dificuldades em compreender o fluxo de construcdo e arquitetura da framework.

O resumo total dos resultados de todos os programadores para o tempo de resolu¢do dos problemas

realizados ¢ apresentado na Tabela 27.
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Tabela 27 — Resumo dos tempos de respostas dos programadores

Critérios React Native NativeScript Ionic

Tempo de resposta Capitulo 1 8 0 11
Tempo de resposta Capitulo 2 7 0 11
Tempo de resposta Capitulo 3 7 1 10
Tempo de resposta Capitulo 4 7 4 7
Tempo de resposta Capitulo 5 12 6 0
Tempo de resposta ao teste 10 0 8

Total 51 11 47

Devido ao facto de todos os programadores testados terem bases soélidas de JavaScript, todas as
respostas foram geralmente positivas, havendo poucas em que o programador ndo conseguiu realizar as
perguntas. Contudo, e apesar disso, apenas um unico programador conseguiu obter um resultado de 100%
em todas as perguntas dos 18 testes realizados, tendo sido este resultado alcan¢ado na framework lonic.

Em termos de resultados quase ideais, existiram mais 2 testes em React Native e 1 outro em lonic
em que o resultado ultrapassou os 97%. De referir que nenhum teste de NativeScript conseguiu atingir estas
percentagens tao altas.

O React Native foi a framework com melhores resultados gerais para todos os programadores, tendo
existido melhores resultados apenas em lonic no capitulo 3, indo totalmente ao encontro do feedback
reportado pelos programadores que afirmam que o ng-repeat em lonic torna a criagdo de listas de dados
num procedimento quase trivial.

O NativeScript, indo novamente ao encontro do feedback dos programadores, foi a framework cujos
resultados ficaram totalmente abaixo das expetativas. Isto porque a maior parte dos programadores, apesar
de entenderem o procedimento necessario para a resolugdo do problema, a meio da resolugdo perdiam, por
vezes, o controlo do fluxo de desenvolvimento, desencadeando alguns erros em todas as respostas.
Verificou-se, novamente, que o feedback dos programadores, em relagdo a grande dificuldade de construgdo
de vistas em NativeScript, através de uma mistura de XML com CSS, foi ao encontro dos resultados globais
finais em que o NativeScript apresentou um racio de respostas corretas demasiado baixo, comparando com
as outras frameworks.

O resumo da totalidade dos resultados ¢ apresentado na Tabela 28.
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Tabela 28 — Resumo dos resultados as questdes dos programadores

Critérios React Native NativeScript Ionic

Resultados Capitulo 1 10 2 9
Resultados Capitulo 2 9 3 9
Resultados Capitulo 3 11 4 12
Resultados Capitulo 4 10 7 10
Resultados Capitulo 5 11 4 4
Resultado total do teste 11 1 7

Total 62 21 51

O React Native apresentou melhores resultados em todos os niveis de dificuldade da taxonomia
adaptada, demonstrando que, apesar do nivel de dificuldade, os programadores conseguiram atingir os
resultados corretos mais facilmente em React Native. J4 em NativeScript e em lonic obtiveram os piores
resultados duas € uma vez, respetivamente.

O resumo total dos resultados para cada nivel de dificuldade ¢ apresentado na Tabela 29.

Tabela 29 — Resultados por taxonomia de Bloom dos programadores

Critérios React Native NativeScript Ionic
Resultados Nivel Iniciante 12 3 9
Resultados Nivel Intermédio 10 8 5
Resultados Nivel Avancado 10 3 7
Total 32 14 21

Todos os programadores fizeram uma avaliagdo subjetiva num valor entre 0 e 100 para cada uma das
duas variaveis, sobre a confianga que teriam no desenvolvimento de uma aplicagdo num contexto real, tanto
numa aplicacdo simples como numa outra variavel no desenvolvimento de uma aplicagdo para um cliente.
Quase todos os programadores elegeram o React Native como a framework na qual teriam mais confianga
para desenvolver uma aplicagdo protdtipo num futuro proximo. A maior parte dos programadores,

aproximaram o lonic de avaliagdes semelhantes ao React Native. Porém, o NativeScript, para quase todos
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os programadores, apresentou um feedback bastante baixo em comparacdo com o React Native e o lonic,
indo ao encontro de todo o feedback demonstrado.

O resumo total dos resultados para cada avaliagdo subjetiva ¢ apresentado na Tabela 30.

Tabela 30 — Resumo global de confianga demonstrada com cada framework

Critérios React Native NativeScript Ionic

Avaliagdo de confianga para o

. L 10 8 1
desenvolvimento de uma aplicagdo simples
Avaliagdo de confianca para o
desenvolvimento de uma aplicag¢do para um 11 6 2
cliente

Total 21 14 3

4.6.3 Analise global do feedback dos programadores

De acordo com todo o feedback dos programadores, foi recolhido um resumo final, com agrupamento
das criticas positivas ou negativas mais relevantes enumeradas por todos os programadores. As criticas
positivas e negativas encontram-se ordenadas por numero de vezes que foram enumeradas, sendo possivel
concluir que grande parte dos programadores teceram as mesmas criticas para cada uma das frameworks,
sem existir muitas incoeréncias no feedback dado por cada um deles.

No React Native, foi bastante referida a facilidade de utilizagcdo dos estilos e das listas de dados
baseados em arrays, mas também o facto de o desenvolvimento da framework ser totalmente baseado em
componentes, que ¢ um dos focos principais do React Native e que teve feedback positivo por parte dos
programadores. Por outro lado, o facto de a sintaxe de React Native ja ser baseada em JavaScript 2015 ou
ES6, levou a que alguns programadores a criticassem, pois ndo trabalhavam em versdes tdo recentes de
JavaScript.

No Ionic, tal como esperado, foram enumeradas as vantagens de ser um desenvolvimento quase
replicado da web com CSS puro e ng-repeat tipico de AngularJS da Web. O conceito de binding do Angular
também foi um dos pontos referidos faceis de entender por parte dos programadores. Por ser muito
semelhante ao desenvolvimento web com Angular]JS, apareceram dificuldades em controlar o codigo
consoante a plataforma movel, tendo este aspecto sido inclusivamente referido por todos os programadores
testados. A separacdo de logica com a vista, tal como a maior parte das frameworks web trabalham, foi

criticada em relagdo ao desenvolvimento do React Native.
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O NativeScript foi bastante criticado por todos os programadores, tendo obtido um feedback positivo
da framework relativamente aos requests http serem feitos tal como no JavaScript padrio, ao contrario do
React Native que ja utilizava ES6. No NativeScript, quase todas as opinides incidiram sobre os aspetos
negativos da Framework. Destaca-se a criacdo de vistas em XML, com recurso a Grids, que ¢ descrita como
um tipo de implementacdo muito pobre de tdo confusa que se torna. Quase todos os programadores
referiram que, mesmo depois do teste, ndo sabiam como controlar bem a ldgica entre uma vista ¢ um
controlador, sendo que alguns salientaram mesmo que ficaram sem perceber como chamar funcdes entre
vista e controladores.

O resumo geral do feedback de todos os programadores encontra-se na Tabela 31 para React Native,
na Tabela 32 para NativeScript e na Tabela 33 para lonic, em que o numero antes de cada feedback se refere

ao numero de vezes que o mesmo feedback foi enumerado pelos programadores testados.

Tabela 31 — Feedback geral acumulado de todos os programadores para React Native

Positivo Negativo

6 — Estilos sdo muito intuitivos pelo recurso ao flex 4 — Sintaxe de ES6 por ser recente
utilizado no desenvolvimento web

5 — Listas através de arrays com o componente nativo
FlatList torna a criacdo de listas intuitiva

4 — Controlo de estado de uma variavel num ficheiro e
desenvolvimento baseado em pequenos componentes
torna o desenvolvimento simples

Tabela 32 — Feedback geral acumulado de todos os programadores para NativeScript

Positivo Negativo
3 — http request ter a mesma logica que o JavaScript 6 — Criagdo de vistas com XML e com recurso a Grids
puro é vantajoso ¢ demasiado complexa e dificil de entender

5 — Dificil de entender como se controla o estado de

2 — Fazer listas de dados através de iteragdo ¢ rapido e . i o
uma variavel no codigo com a pouca organizagido do

intuitivo no desenvolvimento

codigo
2 — Fazer codigo especifico para cada plataforma 5 — Nao se entende como se passa/chama uma funcéo
apenas com uma tag Android e iOS na vista € simples entre a vista e a légica de negdcio
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Tabela 33 — Feedback geral acumulado de todos os programadores para lonic

Positivo Negativo

. \ ) . 6 — Dificuldade em controlar o codigo especifico para

O cada uma das plataformas (Android e iOS)

6 — Listas de dados com o ng-repeat 5-— Sepafagao de ficheiros de loglca', mesmo quando
sdo pequenos componentes é confuso

3 — Conceito de binding da vista é intuitivo

4.7 Consideracoes finais

Todo este estudo se encontra ainda mais detalhado no Anexo E (publicagdo aceite na conferéncia
ibérica de Sistemas e Tecnologias de Informagdo em 2019).

Apos a aplicagdo e analise de todos os testes, ¢ facilmente deduzivel que o NativeScript ndo é de
todo uma escolha popular para os programadores, ndo apenas pela dificuldade demonstrada nas atividades
realizadas pelos programadores, mas também pelo seu feedback.

O Ionic revelou-se como a framework mais proxima do React Native em alguns resultados, contudo,
e ainda assim, quase sempre com inferioridade em relacdo ao React Native. Logo, o lonic poderia também
ser uma solugdo para programadores que sabem Angular]JS e para uma aplicagdo que envolvesse apenas
vistas e logica, em que a performance e utilizagdo de hardware de cada uma das plataformas ndo fossem
importantes.

O React Native, em quase todos os pontos, apresentou-se como a framework mais estavel, nunca
tendo nenhum resultado baixo em qualquer dos capitulos, ndo apenas em tempo de desenvolvimento como
também em percentagem de acerto das perguntas. Para além disso, o feedback sobre o React Native dado
pelos programadores foi muito bom, os quais acharam o desenvolvimento através dessa mesma framework
bastante intuitivo. Este resultado dos testes praticos ¢ totalmente coincidente com o resultado apresentado
no capitulo 3 e no trabalho desenvolvido em (Anexo B) [56], concluindo-se também que o React Native

era a framework JavaScript que se apresentava como melhor alternativa.
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5 Finalizacao do desenvolvimento dos projetos

nativos

Para existir uma mudanga de uma nova tecnologia no desenvolvimento moével interno de toda uma
organizacao, é necessario, de forma paralela a analise das vantagens e desvantagens da mudanga, terminar
0s projetos pendentes na tecnologia antiga, ou em caso de evidentes vantagens iniciar novamente o
desenvolvimento com a nova tecnologia escolhida. Neste capitulo, irdo ser abordados os projetos que ainda
estavam a decorrer aquando da realizagdo deste trabalho e que tiveram de ser terminados antes da transi¢ao
final para desenvolvimento hibrido. Tanto nos projetos Android, com a implementagdo das aplicagdes,
como nos projetos de i0OS, com a gestdo dos requisitos do produto final, em ambas houve intervagdo do
aluno no contexto do estagio.

A presente proposta, por parte da Crossing Answers, prendeu-se com o facto de o desenvolvimento
dos ultimos projetos de aplicagdes moveis, de forma nativa em Swift e Java, ndo terem decorrido do modo
esperado para a organizacdo. Assim, foi necessario terminar os projetos pendentes que ndo tinham corrido
da melhor forma com colaboradores anteriores e analisar a melhor maneira de os terminar devido ao facto
de ninguém na empresa ter experiéncia profissional nem em Java para Android nem em Swift para iOS.
Em 5.1, ¢ descrito o trabalho desenvolvido referente a aplicacdo “Portugal dos Pequenitos™, e em 5.2, o

trabalho realizado relativamente a aplicag@o “Casa Museu Bissaya Barreto”.

5.1 Aplicacao Portugal dos Pequenitos

Situado em Coimbra, o Portugal dos Pequenitos ¢ desde 8 de junho de 1940, data da sua inauguragao,
um parque ludico-pedagdgico nascido pela mao e pelo génio de Bissaya Barreto e projetado pelo arquiteto
Cassiano Branco, integrando desde 1959 o patriménio da Fundagdo Bissaya Barreto [57].

O objetivo principal da aplicacdo era o de criar um guia virtual que pudesse oferecer uma visita
guiada e completa ao utilizador com mapa em 3D, galeria, questionarios interativos, dudio, beacons para
localizagdo no proprio mapa em 3D, tentando recorrer a componentes nativos que permitissem uma maior
facilidade de utilizagdo por parte do utilizador, sem nunca alterar a identidade das aplica¢des entre Android

e 10S.
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O resultado final da aplicacdo funcional encontra-se disponivel na Play Store [58], App Store [59] e,

no Anexo F, s@o apresentados screenshoots das principais funcionalidades da aplicacdo.

5.1.1 Android

A aplica¢do em Android, iniciada por um antigo colaborador da Crossing Answers, foi submetida a

uma transformagdo total em termos de implementagdo das funcionalidades, uma vez que ndo apenas

existiam erros em quase todas as funcionalidades previamente desenvolvidas, mas também muitas delas se

encontravam por iniciar ou concluir, sendo as principais as seguintes:
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Autenticacdo: A autenticacdo apenas funcionava através de inser¢do de e-mail e palavra-
passe e existiam varios problemas de persisténcia de sessdo e de utilizacdo e armazenamento
de tokens de sessdo. A solugdo consistiu em refazer toda a autenticacao na aplicagdo, criando
persisténcia correta das sessoes e inserindo as funcionalidades de /ogin através das contas de
Facebook e da Google que, apesar de previstas nos requisitos iniciais, ndo estavam
implementadas;

Multi-idioma: Toda a légica de alteracdo de idiomas teve de ser implementada devido a
aplicagdo ainda ndo apresentar a funcionalidade correta. Através dos requisitos iniciais, era
necessario haver a possibilidade de inserir novos idiomas para além dos existentes
atualmente na aplicagdo. Para isso, foi implementada a inser¢do de novas linguas de uma
forma generalizada, ndo apenas do lado do servidor com os conteudos dindmicos como
também na aplicacdo nos textos estaticos;

Insercdo do mapa em 3D para comunica¢do com o JavaScript: A implementagdo
existente apresentava problemas. Durante o langamento da aplicacdo, era usual o mapa entrar
numa situagdo de “carregamento infinito”. Isso devia-se a um carregamento incorreto da
WebView do mapa para o Android e do controlo do ciclo de vida da atividade na WebView.
Essa corre¢do e simplificagdo do processo de carregamento do mapa levou a que fosse
possivel criar mais interag@o entre o utilizador e o mapa, inserindo/alterando funcionalidades
no mapa em 3D, de forma a tornar mais simples a utilizacdo do mapa através do smartphone;
Criacido de questionarios na aplica¢do: Grande parte dos pontos de interesse (pontos de
visita) tinham varias questdes para o utilizador responder e, apesar de existir um modelo de
dados para questiondrios, toda a funcionalidade de questionario e controlo de questdes que
jé tinham aparecido para o utilizador estavam por desenvolver corretamente. Desta forma,
foi implementada toda a logica dos questionarios;

Beacons: Os Beacons eram uma das funcionalidades da aplicagdo mais desconhecida, pois

a unica coisa ainda realizada era a escolha de uma biblioteca para facilitar a comunicagado
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5.1.2 i0S

entre 0s Beacons e a aplicacdo, tendo sido analisada toda a documentagdo associada a
biblioteca [60]. Posteriormente a isso, foi implementado todo o processo, desde a anélise de
sinais de Beacons ao tratamento do sinal mais relevante e a repercussd@o do comportamento
de piscar do ponto de interesse ao qual o utilizador estaria préximo;

Audio: Toda a l6gica de carregamento e reprodugio de audio ja se encontrava implementada,
contudo ndo existiam controlos de audio de reproducdo, pausa e mudanga para outro dudio,
reproduzindo, por vezes, o anterior. Foi feito um refactoring de todo o codigo e insercdo de
todas as funcionalidades que ainda faltavam implementar;

RGPD: Todo o servigo RGPD (Regulamento geral sobre a protecdo de dados) associado a
aplicagdo e a Fundacdo Bissaya Barreto foi implementado devido a alteracdo da lei nacional,
ndo sendo uma funcionalidade prevista inicialmente;

Publicacao: Preparacdo de todos os requisitos necessarios para publicagdo da aplicagdo

Android e respetiva disponibiliza¢do na Play Store.

A aplicacdo em iOS encontrava-se no mesmo ponto de situagdo em relagcdo a de Android, levando

igualmente a uma modificagdo total em termos de implementacdo das funcionalidades e de concordancia

com a de Android, pois ndo estavam coerentes, em algumas interfaces e funcionalidades. Para ndo estender

o tempo de estdgio demasiadamente e terminar os projetos de desenvolvimento nativo da empresa, foi

subcontratado um colaborador externo especializado em Swift apenas para terminar o desenvolvimento dos

projetos pendentes em Swift. No entanto, o aluno estagiario teve ainda de realizar as seguintes tarefas:

Rastreamento dos Requisitos: Analise da aplicacdo de iOS ja existente e verificagdo de
funcionalidades por implementar ou de erros implicitos que afetavam a execucdo da
aplicagdo. Posteriormente, de forma a que o colaborador externo pudesse entender tudo o
que era pretendido desenvolver, foram definidas user stories, consoante as funcionalidades
em concordancia com a aplicacdo em Android que foi, primeiramente, desenvolvida;
Gestao do desenvolvimento: Ao longo do desenvolvimento, foram feitos os ajustes das
prioridades da implementagao consoante o feedback por parte do cliente e das estimativas de
desenvolvimento de cada user story;

Validac¢ao do desenvolvimento: Ao longo do desenvolvimento, foram validadas vérias user
stories a nivel de funcionalidade, verificando sempre a coeréncia com a aplicagdo em

Android. A validagdo era feita através de uma Kanban board [61], ferramenta utilizada para
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gerir o trabalho em pequenas tarefas. Essa validacdo era feita alterando o estado na Kanban
board de ready for test para done, como apresenta a Figura 11;

e Publicacio: Foi também realizado, j4 a nivel interno, todo o processo de publicagdo através

das chaves privadas da propria empresa para colocar a aplicacdo na App Store.

il AUDIO-GUIA PORTUGAL DOS PEQUENITOS KANBAN . =
i1 . .
£
@

Figura 11 — Kanban board do projeto de iOS

5.2 Aplicacao Casa Museu Bissaya Barreto

A Casa Museu Bissaya Barreto foi, durante quase 50 anos, a residéncia particular de Fernando

Bissaya Barreto (1886-1974). Projetada pelo arquiteto Fiel Viterbo, a construcdo desta ampla residéncia foi

iniciada em 1923 e concluida em 1925 [62].

Nesta aplicagdo, pretendida para o mesmo cliente (Fundagdo Bissaya Barreto), o objetivo passou por

fazer uma copia das funcionalidades ja criadas na aplicagdo, removendo algumas que ndo fariam sentido

neste caso e fazendo apenas a alterag@o para um mapa em 2D das divisdes da casa museu, cores globais da

aplicagdo e servidor-fonte para obter informagdes dos pontos de interesse.

O resultado final da aplicacdo Casa Museu Bissaya Barreto encontra-se disponivel na Play Store

[63], App Store [64] e, no Anexo G, sdo apresentados screenshoots das principais funcionalidades da

aplicagdo.
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5.3 Consideracoes finais

Apesar de ter sido apenas uma integracdo num projeto ja existente, que ficou por concluir por
colaboradores antigos, foi notoria a necessidade de mudanca de paradigma por parte da empresa Crossing
Answers. Os dois projetos, “Portugal dos Pequenitos” e “Casa Museu Bissaya Barreto”, foram arrastados
durante um periodo de tempo bem mais alargado do que o esperado pela organizacdo. Esta situacdo deveu-
se, entre outros fatores, a falta de colaboradores com conhecimento em Java para Android e de Swift para
108, por todo o desenvolvimento de software da empresa ser centrado em JavaScript. No contexto do
estagio, tal como referido, foi possivel terminar toda a parte do Android em Java, sendo que o i0S, através
de Swift, teve de ser subcontratado a outra pessoa externa, de forma a poder dar os projetos como
terminados.

Esta experiéncia no desenvolvimento nativo dentro da organizacdo veio tornar mais vincada a
necessidade de a empresa centralizar todo o desenvolvimento apenas numa unica linguagem, que possa
integrar diferentes projetos, desde mobile, back-end, front-end web ou aplicagdes desktop. Isto porque a
empresa, dependendo dos projetos que recebe, por vezes tem uma maior necessidade em integrar mais
colaboradores numa certa especialidade.

Por fim, uma conclusdo também muito importante foi a dificuldade que houve em manter a coeréncia
em termos de funcionalidades e de vistas entre Android e i0S, que também dificultou o desenvolvimento
da aplicacdo. Contudo, importa salientar que a complexidade deste processo pode ser reduzida com a

adoc¢do de uma das frameworks hibridas referidas nos capitulos anteriores.
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6 Mudanca do desenvolvimento movel da

organizacao

Este capitulo aborda a forma como foi realizado todo o processo de mudanga do desenvolvimento
movel de Java/Swift para a framework escolhida, o React Native. Sdo abordados diversos topicos que vao
desde a razdo da escolha da framework, passando pelo planeamento do processo de transi¢ao e definigdo
de metas, até¢ a producdo de toda a documentagdo para integrar, facilmente e sempre que necessario, um
novo membro no desenvolvimento mével da organizagao.

Foi preciso interiorizar bastantes conceitos sobre JavaScript e React Native, realizar analise de
literatura sobre as melhores praticas, de acordo com a documentagdo fornecida pelos criadores da
Jframework [65] e pelo livro “Learning React Native”, de Kirupa Chinnathambi [66].

Em 6.1, ¢ descrita a escolha final da framework de desenvolvimento a adotar por parte da empresa e
a razdo dessa escolha. Em 6.2, ¢ detalhado todo o planeamento da transicdo dentro da empresa e o que foi
feito em cada um dos pontos desse mesmo plano. E, por fim, em 6.3, ¢ apresentada uma conclusio sobre a

mudanca do desenvolvimento mével dentro da empresa.

6.1 Escolha da framework

Apesar de atualmente existir um grande numero de frameworks de JavaScript para desenvolvimento
de aplicagdes moveis, o principal critério para a seleg¢do inicial entre React Native, NativeScript ou lonic
foi o facto de estas serem baseadas em Angular]S e React]S. A relacdo com o Angular]S foi importante
uma vez que este, de momento, estd a ser utilizado pela Crossing Answers para desenvolvimento web.
Relativamente ao ReactJS, este poderia ser uma boa possibilidade futura caso o React Native fosse inserido
com sucesso no desenvolvimento mével da empresa. Esse foi o critério-base escolhido pela Crossing
Answers para manter a uniformizagdo entre o desenvolvimento web e movel.

Apos isso, e através do estudo comparativo feito entre as trés frameworks no capitulo 3 [56],
concluiu-se que o React Native apresentava grandes vantagens em relagdo ao NativeScript e,
principalmente, em relacdo ao lonic, que apresentou lacunas 6bvias a nivel do desempenho. As vantagens

do React Native, em relacdo as outras foram de tal forma evidentes que a escolha da framework, logo a
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partida, estaria determinada. Para além disso, o estudo pratico, abordado no capitulo 4 com os
programadores da Crossing Answers, revelou que o React Native era o que obtinha um feedback mais
positivo, melhores tempos de resolu¢do e melhores resultados. O lonic, apesar de resultados ligeiramente
mais baixos, teve também um bom feedback por parte dos programadores; porém, a nivel de desempenho,
ainda ¢ atualmente o pior dos trés. Ja o NativeScript, apesar de apresentar bons resultados de desempenho,
ficou completamente fora de questdo para utilizacdo na empresa quando quase todos os programadores
criticaram a forma de desenvolvimento nessa framework.

Em concordancia com o resultado dos estudos tedricos e praticos, outro fator muito importante para
a escolha final ter recaido no React Native foi a comunidade de grandes empresas que o suporta e que tém
ajudado na rapida evolugdo e estabilizacdo dessa framework, como, por exemplo, o Airbnb, Facebook,

Instagram, Skype, Tesla, Uber, Pinterest, entre outros [67].

6.2 Planeamento do processo de transicao

Apb6s terminar todos os processos associados ao desenvolvimento nativo em Android e todos os
estudos comparativos entre frameworks, que foram feitos sempre em paralelo, foi necessario definir todo o
processo de transi¢do para o React Native. Durante todo esse processo, ndo houve projetos paralelos a nivel
de desenvolvimento modvel em toda a organizagdo. O processo de transicdo foi efetuado pelo aluno
estagidrio, através da realizacdo das tarefas listadas na Tabela 34. Este processo teve uma duragdo de cerca

de dois meses e meio.
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Tabela 34 — Planeamento de tarefas associadas a transi¢do

Tarefa Duracio Inicio Fim
1 — Aprendizagem de JavaScript 2 semanas 19/02/2018  02/03/2018
Aprender conceitos de JavaScript 1 semana 19/02/2018  23/02/2018
Aprender JavaScript 2015 (ES6) 1 semana 26/02/2018  02/03/2018
2 — Aprendizagem de React Native 1 semana 05/03/2018  09/03/2018
Ler documentagdo base de React Native 1 dia 05/03/2018  05/03/2018
Fazer tutoriais Learn Basic React [68] 1 dia 06/03/2018  06/03/2018
Fazer tutoriais Learn Advanced React [69] 1 dia 07/03/2018  07/03/2018
Ver tutoriais de criagdo de aplicagdes simples 2 dias 08/03/2018  09/03/2018
3 — Criagdo de aplicacgdo para aprendizagem 2 semanas 12/03/2018  23/03/2018
Criar clone de NetFlix com recurso a tutoriais 2 semanas 12/03/2018  23/03/2018
4 — Andlise de literatura sobre React Native 1 semana 26/03/2018  30/03/2018
Analisar livro Learning React Native [66] 3 dias 26/03/2018  28/03/2018
Analisar na web boas praticas para React Native 1 dia 29/03/2018  29/03/2018
Recolher boas praticas 1 dia 30/03/2018  30/03/2018
5 — Criagdo de Boilerplate 3 semanas e 1 dia 03/04/2018  24/04/2018
Integrar Navegagdo 3 dias 03/04/2018  04/04/2018
Ficheiro utilitario para pedidos HTTP 2 dias 05/04/2018  06/04/2018
Integrar arquitetura redux 2 dias 09/04/2018  10/04/2018
Criar exemplos de Actions e Reducers 2 dias 11/04/2018  12/04/2018
Criar persisténcia de dados 2 dias 13/04/2018  16/04/2018
Definir estruturagdo de pastas 1 dia 17/04/2018  17/04/2018
Definir packages 2 dias 18/04/2018  19/04/2018
Definir ficheiros de configuragdo 1 dia 20/04/2018  20/04/2018
Integrar o Fabric 2 dias 23/04/2018  24/04/2018
6 — Cobertura de Cédigo (Linting) 3 dias 26/04/2018  30/04/2018
Implementar ESLint 3 dias 26/04/2018  30/04/2018
7 — Definicio do ambiente de desenvolvimento 2 dias 02/05/2018  03/05/2018
Definir as regras do ambiente de desenvolvimento 2 dias 02/05/2018  03/05/2018
8 — Documentacio do Boilerplate 2 dias 04/05/2018  05/05/2018
Escrever documento de auxilio ao Boilerplate 2 dias 05/05/2018  04/05/2018

Nos seguintes subcapitulos, sera abordada a forma como foram realizadas todas as tarefas.
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6.2.1 Aprendizagem de JavaScript

Como passo inicial, foi necessario aprender e entender todos os conceitos de programagao associados
ao JavaScript. Uma vez que toda a base de desenvolvimento da Crossing Answers € em JavaScript, ja existia
alguma documentagdo interna da empresa a seguir para aprender da melhor forma a linguagem e os
conceitos principais de JavaScript. Posteriormente, foi necessario focar a aprendizagem em JavaScript 2015
(ES6) [70], o principal padrdo JavaScript suportado pelo React Native, que contém algumas funcionalidades
que diferem em relagdo ao padrdo utilizado pela empresa de que se destacam, por exemplo, as seguintes
funcionalidades, tais como:

e Arrow functions: S3o fun¢gdes com uma sintaxe mais curta e que isola o scope do JavaScript;
e Declaracdes de variaveis: As variaveis mudaram para identificadores que ndo podem ser
reatribuidos (const) ou variaveis dindmicas que podem ser reatribuidas (/ef) e que podem ser
utilizadas somente no bloco de cddigo em que estdo definidas, ao contrario de (var), que € a
declaragdo mais fraca disponivel e a Unica existente nos padrdes mais antigos de JavaScript
[71];
e Destructuring: £ uma expressio JavaScript, que possibilita descompactar valores de
matrizes ou propriedades de objetos em variaveis distintas;
e Operacdes otimizadas sobre arrays: Surgiram com o ES6, permitindo fazer operacgdes
sobre arrays de forma otimizada, como, por exemplo [72]:
o array.find — para encontrar um objecto num array;
o array.filter — para filtrar um array por uma determinada condigao;
o array.map — para fazer operagdes num array e retornar para outra varidvel, de forma
a manter a imutabilidade dos dados originais.
e Classes: Com o ES6, ¢é possivel criar classes e instanciar objetos, contrariamente aos padrdes
anteriores de JavaScript em que ndo existia o contexto de uma classe.

De referir que, apesar da Crossing Answers ter todo o seu desenvolvimento assente em JavaScript,
ndo era utilizado JavaScript 2015 (ES6), ou seja, a mudanga para React Native fez com que, de forma
progressiva, toda a empresa fosse adotando as praticas de ES6, desde o back-end em NodeJS com Express
até ao front-end web em Angular]S. Atualmente, toda a empresa faz todo o seu desenvolvimento baseado

em ES6, demonstrando j& uma das boas influéncias que o processo de transi¢do para React Native trouxe.

6.2.2 Aprendizagem de React Native

Apos a ambientacdo inicial ao JavaScript e ao padrdo JavaScript 2015, foi necessario passar por um

processo de aprendizagem de React Native, lendo uma extensa documentacdo de React Native [65] e
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fazendo tutoriais de aprendizagem [68], [69], [73], de React Native e de React]S, por estarem assentes nas
mesmas bases.

Apos a interiorizagdo do funcionamento do JSX (extensdo de ficheiro normalmente utilizada em
ficheiros de componentes React), foram feitos pequenos exemplos de aplicacdes simples para por em
pratica os conhecimentos obtidos e perceber quais os pontos que causavam maior dificuldade no
desenvolvimento de aplicagdes moveis em React Native. Entre estas etapas de aprendizagem, podem
salientar-se os exemplos da navegacao entre vistas ou os de controlo do ciclo de vida dos componentes de

React, através dos estados/propriedades e dos dados mutaveis/imutaveis.

6.2.3 Criacao de aplicacdo para aprendizagem

Foi proposto fazer uma aplicagdo mais complexa que envolvesse a maior parte dos conceitos-base
para uma aplica¢do em React Native. Dessa forma, foi desenvolvido um pequeno clone da aplicacao Netflix,
para Android e para i0S, com recurso a alguns videos de tutoriais de aprendizagem. Foram sendo criadas
pequenas funcionalidades baseadas na arquitetura redux [74], uma arquitetura de desenvolvimento muito
associada ao React e que permite o controlo geral de dados da aplicagdo numa store, explicada no capitulo
6.2.5. A navegacdo comegou a ser baseada no react-navigation [75], a biblioteca mais utilizada para
controlo de navegagdo entre vistas em React Native. O resultado final do protétipo criado pode ¢é

apresentado na Figura 12 e Figura 13.
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Figura 12 — Resultado final da aplicac¢do de aprendizagem I
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WALKING DEAD

op Picks For You

modern

Figura 13 — Resultado final da aplicagdo de aprendizagem II

6.2.4 Analise de literatura sobre React Native

Existindo ja a no¢do de como funcionava o desenvolvimento em JavaScript, através de React Native,
com todo o estudo e pratica por meio da cria¢do de aplicagdes simples e de um exemplo mais completo, foi
necessario fazer uma analise de literatura existente sobre React Native, de modo a recolher dados sobre as
melhores praticas de desenvolvimento que ainda nao tinham sido adotadas nos exemplos criados. Algumas
das boas praticas recolhidas com a leitura de varias documentagdes [67] € que ainda ndo tinham sido
utilizadas foram:

e Indexacido de componentes: Permite que, quando os componentes sdo importados em
qualquer parte do programa, ndo seja necessario especificar todo o seu caminho de
localizagdo na estrutura de pastas do projeto, mas sim usar um indexador no ficheiro raiz dos
componentes e importar o componente desse mesmo indexador, como no exemplo da Figura

14.

Figura 14 — Importagdo de componentes apds indexacgio
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Dependéncias: Uma das principais desvantagens do React Native € ainda ndo ter uma versao
estavel publicada. Assim, ¢ necessario bloquear as versdes de todas as dependéncias, de
forma a ndo sofrerem updates, eventualmente incompativeis com a versdo do React Native
utilizada ou com outras dependéncias do projeto. Isto porque, normalmente, quando se
instala uma nova dependéncia num determinado projeto, essa mesma dependéncia aparece
no formato *1.2.5, caso seja uma dependéncia que, por exemplo, se encontra na versao 1.2.5,

A

fazendo o simbolo antes da versdo, o que significa que a dependéncia possa sofrer
updates para a mais recente. Devido ao React Native ndo ter ainda uma versao estavel a data
de escrita deste documento, isso faz com que a melhor opg¢do seja bloquear a dependéncia,
removendo o “*”, de forma a ser sempre compativel com a versdo utilizada do React Native
num determinado projeto;

Componentes baseados em classes: A criagdo de componentes baseados em classes tornou-
se uma abordagem mais fluida e mais rapida do que a criagdo de componentes sem estado
ou chamados de PureComponent. Assim, estes componentes baseados em classe do tipo
statefull tornam mais facil cada componente ter a responsabilidade de poder controlar o seu
proprio estado e ser alterado apenas quando necessario, através das propriedades que sdo
influenciadas por um componente pai. Os componentes sem serem baseados em classe do
tipo stateless apenas devem ser utilizados para pequenas funcionalidades que nunca
envolvam um estado de um componente;

Utilizacdo de react-native-typography [76]: O react-native-typography permite que,
consoante a plataforma onde ¢ executada a aplicacdo (Android ou iOS), a fonte padrao seja
mantida para essa mesma plataforma, fazendo com que o utilizador mantenha toda a
experiéncia nativa;

Componentes reutilizaveis: Ao invés de criar componentes de maior dimensdo, a
programagdo através da biblioteca React € caraterizada por ter uma op¢do Obvia por
multiplos componentes mais pequenos. Na pratica, esta técnica traz vantagens, quer ao nivel
da implementacdo quer ao nivel do desempenho da aplicagdo. A melhoria no desempenho
deve-se ao facto de, quando um ecra ¢ apresentado, o estado e as funcionalidades especificas
de cada um dos pequenos componentes serem geridos pelo proprio. Caso nao fosse feito
desta forma, seria necessario aumentar a complexidade de toda a ldgica associada a classe

do ecra.
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6.2.5 Criacao de boilerplate

De forma a facilitar a realizacdo de novos projetos, foi identificada a necessidade de criagdo de um projeto-
base que incluisse todas as funcionalidades importantes e comuns para qualquer projeto relacionado com
aplicacdes moveis na empresa. Este tipo de projeto designa-se por Boilerplate, deixando de ser necessario
integrar, repetidamente, as funcionalidades em cada novo projeto. Outra mais-valia que se obtém refere-se
a estabilizagdo das versdes usadas das diversas bibliotecas, evitando problemas de incompatibilidade entre
as mesmas em integragdes futuras. As principais funcionalidades integradas no boilerplate que foi criado
foram as seguintes:

e Navegaciio: A navegacdo € o que permite a uma aplicacdo a passagem entre vistas através
de diferentes toques, acedendo a diferentes funcionalidades consoante a navegagao feita pelo
utilizador. Foi selecionado o react-navigation com a versdo 1.0, que ¢ a versao que oferece
mais compatibilidade com as diferentes dependéncias. O react-navigation ¢ a solucao de
navegacdo mais utilizada no desenvolvimento de aplicagdes em React Native e ¢
desenvolvida inteiramente em JavaScript. Assim, foram criados os seguintes componentes
genéricos, associados a navegacdo e que normalmente sdo utilizados na generalidade de
todas as aplicagdes moveis:

o Tabs: Correspondem aos icones de navegacdo inferiores ou superiores embutidos
diretamente numa vista, como os representados na Figura 15 (botdes Home, First e
Second). Este é um dos estilos mais utilizados, atualmente, nas mais conhecidas
aplicagdes moveis, que permitem uma navegacdo fluida e rapida para acesso as
principais funcionalidades da aplicacdo. Foi, desta forma, criado um componente
genérico chamado tabs-navigator, focado nas necessidades da empresa. Neste,
apenas ¢ necessario especificar os nomes de cada uma das fabs, a quantidade de tabs
que vai ter a aplicagdo, o estilo e eventuais icones das fabs, sendo automaticamente

possivel ter um componente de fabs na aplicacdo que se esta a criar;
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Carrier & 2:03PM .

Welcome 2 Hell

Home First Second

Figura 15 — Exemplo de Tabs [77]

Stacks: Uma stack ¢ um conjunto de ecrds que estdo associados a mesma
funcionalidade ou, no caso de uma aplicacdo com fabs, ¢ normalmente associada
uma stack de vistas a cada uma das fabs. Ou seja, para o exemplo mostrado na Figura
15, iriam ser criadas 3 stacks, cada uma associada a uma das fabs. Desta forma, foi
criado um componente genérico chamado stack-navigator com o qual € possivel
realizar toda a navegacao entre vistas da mesma stack de funcionalidades e, também,
controlar toda a pilha de vistas associadas;

Drawer: Outro dos estilos que ¢ bastante utilizado para aplicacdes com muitas
funcionalidades principais ¢ a drawer lateral, também conhecido como menu
“hamburguer”. Este menu permite, através de um gesto ou clique, abrir um
componente sobre a vista atual, a partir do qual existe a possibilidade da navegagao
para as diferentes funcionalidades principais da aplica¢do. Foi também criado um
componente genérico denominado drawer-navigator, fazendo com que apenas seja
necessario configurar quais as stacks de funcionalidades que vao ser introduzidas

como opgodes, ficando automaticamente integrado na aplicagao.

Ficheiros utilitarios para pedidos HTTP: Apesar de o React Native fornecer um modulo
de fetch que permite trabalhar com requests, existiu a necessidade de criar fun¢des mais
especificas. Deste modo, foi criado um ficheiro unicamente de fungdes utilitarias que
permitem fazer todo o trabalho com requests http. Neste ficheiro, foram criadas fungdes
genéricas de trabalho com uma REST API, com fungdes get, post, put e del, fazendo com
que a complexidade associada & comunica¢do com uma REST API e de tratamento correto

das respostas fosse simplificada para todos os programadores que venham a usar o ficheiro.
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Assim, os programadores apenas tém de enviar o caminho do endpoint (url de comunicagao)
com o qual querem comunicar, o body em JSON, caso haja necessidade de enviar
informacao, e o foken, caso o pedido solicitado necessite de autenticacdo prévia. Apds o
envio desse pedido, o ficheiro genérico faz todo o processamento e tratamento da resposta
para o ficheiro em que foi chamado;

Redux: O redux ¢ uma arquitetura de controlo de estados global de uma aplicagdo em
JavaScript, estando normalmente associado a biblioteca de React, mas que pode ser utilizado
como arquitetura de qualquer outra framework de JavaScript, como Angular ou VuelS [78].
O redux ¢é baseado em friggers, como demonstra a Figura 16. A vista (View) desperta uma
acdo de trigger, através de um clique, mudanca de estado ou callback. Essa ac¢do faz o
tratamento do evento recebido (Action) e envia-o através do dispatcher para a store onde o
redux tem a informagao toda do estado global da aplicagdo. Essa mesma agdo no dispatcher
¢ sempre desencadeada com um identificador (normalmente constante em string). Esta
constante ¢ que identifica qual o reducer que ira afetar a alteracdo do estado, que ¢ uma
forma de designar o modelo de dados convencial, mas em objetos JavaScript da arquitetura
redux. Estas agdes nos reducers conduzem, normalmente, a uma alteracdo do estado geral
da aplicacgdo. A alteragdo €, por isso, passada para todas as vistas, fazendo com que os dados
sejam alterados em todos os componentes. Apos a integracdo e instalacdo do redux no
boilerplate, foram integrados todos os componentes genéricos de navegacdo também com a
arquitetura redux, de forma a ser mais facil aceder a todos os estados da navegagdo em

qualquer ponto da aplicagdo com o redux;

Actions

View

Figura 16 — Arquitetura redux [79]



6. Mudanga do desenvolvimento mével da organizagio

Actions/Reducers: A criacdo de actions e reducers ja é, usualmente, feita de forma muito
especifica consoante as diferentes l6gicas de negdcio da aplicagdo. Contudo, foram criados
no boilerplate actions e reducers, associados a um utilizador, que ¢ uma funcionalidade
partilhada por grande parte das aplica¢des. Actions, como, por exemplo, alterar linguagem
do utilizador, e um reducer com o modelo de dados usado por um utilizador, com o
identificador da linguagem atual a utilizar na aplicagdo, e outros dados relevantes que podem
surgir num modelo de dados de utilizador. Assim, qualquer programador, que implemente
uma futura aplicacdo mével com o boilerplate criado, pode entender como ¢ feito o processo,
desde a vista até a altera¢do do estado no proprio reducer;
Persisténcia de dados: A arquitetura de persisténcia de dados foi criada com o auxilio da
biblioteca redux-persist [80], que facilita a l6gica de armazenamento de dados em aplicagdes
moveis criadas através de React Native. Porém, o objetivo principal passava por criar uma
dependéncia entre os reducers e o redux-persist, de forma a que, ap6s a criagdo do
boilerplate, qualquer que fosse a aplicagdo criada posteriormente, tivesse a persisténcia de
dados incluida. Assim, nas novas aplicagdes ndo sera necessario recorrer a qualquer tipo de
integracdo adicional, tornando-se em mais um processo otimizado para qualquer
programador. Apoés a idealizacdo de diferentes propostas, a solugdo passou por persistir toda
a store do redux, ou seja, tudo o que na Figura 16 estd incluido, na store € persistido. Para
controlar de forma simples quais os reducers do redux que o programador desejava persistir,
como, por exemplo, dados de utilizador, e os que ndo desejava persistir entre processos da
aplicagdo, como, por exemplo, o estado da navegacao, foi criada uma camada intermédia
chamada appReducer. Esta camada controla todos os reducers, fazendo com que apenas uma
simples propriedade sirva para definir se o reducer de dados & para persistir com o redux-
persist ou se ¢ para descartar no final da utilizagdo do processo. Esta abordagem de
persisténcia de dados levou a que qualquer aplicacdo agora criada pela empresa, que derive
do boilerplate inicial de c6digo, ja tenha todo o processo de persisténcia de dados incluido;
Definicdo de estruturas de pastas: Através da analise dos varios documentos e dos
exemplos iniciais das aplicagdes criadas, foi-se idealizando a melhor estruturagdo que se
poderia dar as pastas com os ficheiros de codigo. Este processo foi sendo melhorado até ser
obtida uma solucdo que fazia sentido para a empresa e que estivesse de acordo com a
documentagdo de React Native, que ¢ demonstrada na Figura 17. As pastas de imagens,
Android e i0S, foram mantidas na raiz do projeto principal por serem totalmente isoladas da
logica de desenvolvimento do JavaScript e do React Native. Na raiz do projeto, também foi

mantido o ficheiro de ponto de entrada da aplicagdo no JavaScript (“index,js”’) e a pasta src
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que contém toda a logica desenvolvida em React Native. O desafio principal passou pela

organizacdo da pasta src, que contém toda a légica desenvolvida de JavaScript. Foram

mantidos dois ficheiros na raiz de src, “index.js” e “configureStore.js”. O primeiro para

servir como ponto de entrada na pasta src, € o segundo que contém a solugdo genérica criada

a partir da persisténcia de dados do redux descrita anteriormente. Apds todos os processos

incrementais de alteracdo da estrutura de pastas, foram criadas as seguintes pastas, para

simplificar a organizacao de todo o cdodigo:

O

Components: pasta com todos os pequenos componentes que podem ser utilizados
ao longo da aplicagdo, sendo todos eles genéricos e reutilizdveis. Nesta pasta,
também se encontram os estilos e as cores da aplicacdo. Isto permite que, no futuro,
um profissional na area do design, que ndo possua conhecimentos de programagao,
mas que perceba de criagdo de componentes em React, consiga facilmente, através
desta pasta, criar componentes genéricos sem logica de negdcio associada;
Containers: pasta onde se encontram todas as vistas da aplicagdo, contendo a
integracdo dos varios componentes para a vista e o controlo do estado de todos eles,
através das propriedades e da ligagcdo com a store do redux;

I18n: pasta com o moédulo que permite dar suporte a multiplas linguas a aplicacao.
Este modulo basta ser importado, caso a mesma necessite desta funcionalidade, e
removido, caso ndo seja necessario, pois foi criado para ser um médulo independente
a qualquer projeto;

Modules: pasta onde esté toda a arquitetura redux, em que cada modulo é composto
por uma pasta de actions € uma de reducers, pois estdo inevitavelmente ligadas na
arquitetura;

Router: pasta onde esta toda a ldgica de navegacao da aplicagdo;

Utils: pasta que serve para ter todos os ficheiros que podem ser utilizados em todos
os projetos, como, por exemplo, funcdes genéricas, utilizagdo de permissdes ou
configuragdes. O objetivo das fungdes desta pasta ¢ o de serem sempre utilizadas em
todos os projetos sem terem de ser alteradas a medida do projeto por serem genéricas
o suficiente para tal, tendo um desenvolvimento incremental genérico, nunca

objetivando um projeto unico.
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ProjectName

constants. s
nelpers.js

index.)s
router
drawer.js

dashboard.js
orofile.js
‘e index.)s
utils
api
L— index.js
permissions
L index.js
config.js

- index. js
android

10s

package. json
README. md
index.js

b assets

| }— logo.svg

| L— icons.ttf

}— src

| }— components

| | colors

| | L— index.js

| | styles

| | L— index.js

| | container.js

| | button.js

| | input.js

| | index.js

| }— containers

| | login

[ | L— index.js

| | nelpers.js

| | index.js

| j}— i18n

\ | locales

L e

| | | dynamic.js
| | | — static.js
B L pt

| | dynamic.js
| | static.js
| | index.js

| }— modules

| | user

| | }— actions

| | | helpers.js
| | |  “— index.js
| | L— reducers

| | index.js
| | errors

| | }— actions

| | | L index.js
| | L— reducers

| | index.js
|

|

|

[

[

|

|

|

N

|

|

|

|

|

| j— configureStore.js

| L

|

‘

}

-
Figura 17 — Definicdo final da estruturagdo de pastas criada para a empresa

Definicio de packages: O React ¢ apenas uma biblioteca focada no desenvolvimento da

vista com o JSX, ou seja, para que sejam utilizadas todas as funcionalidades associadas ao
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React, ¢ necessario utilizar mais dependéncias, sendo muitas delas criadas exclusivamente
para a utilizagdo com o React. Desta forma, foram definidos dois grupos de dependéncias:
obrigatorias, que devem ser utilizadas em todos os projetos da empresa, e opcionais, para
quando existe a necessidade de utilizagdo de alguma funcionalidade mais especifica. Esta
defini¢do das dependéncias faz com que todas as aplicagdes utilizem as mesmas versdes de
dependéncias e, acima de tudo, para que sejam utilizadas sempre as mesmas dependéncias
para um determinado objetivo. As dependéncias definidas como obrigatorias e opcionais na
iniciagdo de qualquer projeto foram selecionadas pela versdo que fosse compativel com a
versdo selecionada para o React Native, neste caso a 0.51. As dependéncias definidas como
obrigatorias foram as seguintes:

o Redux-3.7.2;

o Redux Thunk —2.2.0;

o React Redux — 5.0.6;

o Redux Logger — 3.0.6;

o React Navigation — 1.0.0;

o React Native Vector Icons — 4.4.2;

o Redux Persist —5.4.0;

o Redux Form —7.2.0;

o React Native i118n —2.0.9;

o Moment—-2.19.3;

o Device Info —0.13.0.

As dependéncias definidas como opcionais foram as seguintes:

o React Native Debugger - 0.7.13;

o React Native Fetch blob - 0:10.0;

o React Native FS - 2.9.12;

o React Native Contacts - 2.1.13;

o React Native Image Picker — 0.23.0;

o React Native Fast Image: 4.0.14;

o React Native Android Dialogs: 1.0.2;

o React Native Snap Carousel: 3.6.0;

o React Native Maps: 0.20.0.
Definicdo de ficheiros de configuracdo: Foram definidos dois ficheiros principais de
configuragdo, o de “constants.js” e o “api.js”. O primeiro permite armazenar constantes

associadas ao redux, de forma a que cada acdo diferente faga uma alteragdo num e s6 num
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reducer diferente consoante a constante passada através do dispatcher. O outro ficheiro
define configuracdes associadas & execu¢do da aplicacdo, como detalhes do ur/ da REST
API de desenvolvimento ou produgdo, tipo de execucdo da aplicagdo, localizagdes de mapa
por omissdo, configuragdes, como credenciais de acesso a servigos de mapas, entre outros;
e Integracdo de Fabric: De maneira a obter sempre dados sobre possiveis erros das aplicagdes
criadas, era necessario integrar um servico que fornecesse todas essas estatisticas e que, em
caso de interrupgdo da aplicacdo em producdo, enviasse email com o erro que ocorreu. A
ferramenta escolhida foi o crashlytics do Fabric [81] e foi documentado todo o processo de
como integrar o crashlytics tanto para iOS como para Android. No caso do boilerplate, foi
integrado o crashlytics para Android e para i0S, com comentarios bem explicitos das linhas
de codigo referentes a integragdo do crashliytics, tanto no build.gradle do Android como nos
podFile do 10S. Desta forma, apenas é necessario criar no site do Fabric uma nova aplicagdo
para Android e outra para iOS e copiar as keys geradas pelo Fabric. Estando todo o resto do
processo integrado, com a alteragdo das keys, o crashlytics fica automaticamente ativado

para essas duas aplicagdes.

6.2.6 Cobertura de codigo (Linting)

O Linting ¢ uma das técnicas de Static Analysis Testing [82] que consiste numa parte do processo de
desenvolvimento, em que tem a funcao de verificar em background das normas estipuladas e, por vezes, da
qualidade de estruturagdo do codigo que esta a ser desenvolvido sem envolver execugdes de codigo. Alguns
IDEs ja vém com este tipo de ferramentas, como, por exemplo, o ponto e virgula de C ou Java, em que o
IDE automaticamente faz Static Analysis Testing e, mesmo antes do utilizador compilar o codigo, alerta se
o que foi codificado esta correto [83].

No caso do cédigo JavaScript, que normalmente ¢ escrito em editores de texto, como o Visual Studio
Code [84] ou o Atom [85], sendo uma linguagem dindmica e que ndo requer defini¢des de tipo ¢é
especialmente propensa a erros por parte do programador, tornando-se mais importante a utilizagdo de
Static Analysis Testing, mais propriamente o Linting. O Linting ajuda os programadores a entender a
estrutura do codigo e também pode ser usado para impor padroes de codificacao.

O ESLint ¢ uma ferramenta open-source de linting para JavaScript, criada em 2013 por Nicholas C.
Zakas [86], usada para localizar padrdes problematicos ou codigo que ndo segue determinadas diretrizes
mesmo antes de ser compilado. Embora o ESLint disponibilize um conjunto de regras, podem ser criadas
as regras que a equipa ou o programador achem tteis ou até mesmo utilizar plugins com regras definidas

por grandes empresas ou comunidades.
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O objetivo inicial para a empresa passou por criar regras que ajudassem os programadores, que ndo
tinham tido contacto ainda com o padrdo JavaScript 2015 (ES6), a fazer o cddigo segundo essas mesmas
diretrizes. A implementag¢do inicial do ESLint na empresa foi de tal forma vista como importante que foi
criado um ficheiro de ESLint alargado e mais complexo, baseado nas regras-base do Airbnb [87] e nas
regras da propria empresa. Assim, para além de /inting de JavaScript, foram incluidas muitas regras de
“coding standard”, levando a que no proprio ESLint fosse configurado um padrao de desenvolvimento de
cddigo da propria empresa.

Sem grande esfor¢o adicional, foram criadas regras transversais a todos os projetos da empresa em
JavaScript, desde o back-end, front-end web até as aplicacdes moveis em React Native, que foi a primeira

framework com a introdugdo de ESLint.

6.2.7 Definicao do ambiente de desenvolvimento

Para desenvolver aplicagdes simultaneamente para Android e para iOS, é aconselhada a utiliza¢do
do sistema operativo macOS, de forma a poder facilmente ter acesso a todas as ferramentas de
desenvolvimento para Android e para iOS. Para além disso, tal como referido na documentacdo do
boilerplate (Anexo H), é obrigatdria a instalacdo do Android Studio com o JDK (Java Development kit) e
do Xcode para criagdo da execu¢do de cada uma das aplicacdes.

Para além das ferramentas associadas ao desenvolvimento movel, foi definida a utilizacao do Visual
Studio Code, para o desenvolvimento do codigo com as seguintes extensdes obrigatdrias:

e Prettier - Code formatter: Permite que, com um ficheiro de configuracdo com regras de
indentacdo de codigo ja criado (.prettierrc.json) no boilerplate, aquando da agdo de guardar
um ficheiro, o ficheiro de codigo seja automaticamente formatado consoante as regras de
indentacao definidas no ficheiro-base;

e Eslint: Extensdo que permite que o linting seja feito em run time e os problemas/avisos
aparegam automaticamente listados no editor “problemas de cddigo™ consoante as regras
definidas no ficheiro (.eslintrc.json);

e Trailing Spaces: Extensdo que proibe a existéncia de espagos em branco desnecessarios em
todo o codigo;

e React Native Tools: Extensdo que recomenda o cddigo de React Native ao programador, tal
como se de um IDE se tratasse. E aconselhavel a sua utilizagdo, principalmente nos primeiros

contactos com a framework.
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6.2.8 Documentacao do boilerplate

A documentagdo toda, associada ao boilerplate (Anexo H), foi escrita em Markdown [88], que ¢ uma
linguagem de marcacgdo criada por John Gruber e Aaron Swartz, e que converte texto descritivo em HTML
valido. A documentacdo criada, para além de explicar o boilerplate, também teve em consideracdo o
objetivo de integracdo de novos membros no desenvolvimento de aplicagdes moveis em React Native. Para
isso, foi criada documentagao diversa, como o editor de texto que o programador deve utilizar, e tutoriais
que aquele deve ver e realizar antes de avancar para os capitulos seguintes do documento. Desta forma, o
documento ndo foi criado para ser lido sequencialmente como um livro, mas sim como um processo que
integra varios passos necessarios para um programador aprender os conceitos basicos a fim de poder

desenvolver aplicacdes em React Native.

6.3 Consideracoes finais

De acordo com o objetivo principal do estagio e com o referido no capitulo de finalizagdo dos projetos
nativos, havia a necessidade de mudar todo o desenvolvimento, inclusive o de aplicagdes modveis para a
mesma linguagem, neste caso, JavaScript. A mudanca acabou por surgir também numa altura boa para a
empresa, porque houve uma boa visdo por parte da organizacdo. Além disso, tendo em conta os projetos
que tinham sido realizados e os que estavam para aparecer, a empresa fez uma pequena quebra no
desenvolvimento movel, de forma a que a mudanga fosse concluida com sucesso, sem que se perdessem
projetos que estavam a surgir.

Esta mudanga, inicialmente prevista para o desenvolvimento moével, acabou por ir mais além, fazendo
com que, progressivamente, toda a empresa adotasse os novos padrdes de desenvolvimento de JavaScript
(ES6) e a analise estatica de codigo através do ESlint. Atualmente, toda a organizagdo usa o padrao ES6,
inserido simultaneamente com o React Native, e o ESLint, que foi criado inicialmente para ajudar na
adaptagdo do novo padrio JavaScript, mas que no final serviu para gerar uma pequena convencao interna
de organizagdo e estruturagdo do codigo global a usar na organizacgdo.

Outra metodologia que afetou a organizag¢do de forma positiva foi a criagdo do boilerplate. Com o
boilerplate, ¢ facilitado todo o processo de criagdo de um novo projeto de desenvolvimento mével com
todas as arquiteturas definidas, persisténcia de dados, navegacdo e componentes genéricos. Com as
vantagens que se obtiveram com o boilerplate criado, nomeadamente no que se refere a tempos de
inicializagcdo de projetos e normalizacdo das bibliotecas, a empresa conseguiu avangar com a criacao de
novos boilerplates para outros tipos de frameworks. Por exemplo, foi criado também internamente um

boilerplate para NodeJS com Express para Backend e outro para AngularJS para front-end web.
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audioguias em JavaScript

Atualmente, as aplicagdes moveis sdo utilizadas para os mais variados fins, ladicos e profissionais.
Um audioguia tem como principal objetivo auxiliar um turista de uma regido ou visitante de
museus/exposigoes a fim de que este tenha uma visita guiada de forma auténoma. Estes servigos podem ser
totalmente gratuitos ou, em alguns casos, com custos mais baixos em relacdo a um guia turistico tradicional.

A empresa Crossing Answers tem uma vertente focada em solugdes multimédia com fins turisticos,
ou seja, regularmente surgem projetos relacionados com a melhoria turistica de uma determinada regido.
Normalmente, um dos principais produtos requisitados pelos clientes sdo audioguias. Isto leva a que sejam
sempre implementadas funcionalidades similares em projetos diferentes, tais como: mapas, perfil de pontos
de interesse, galeria, audio, favoritos, entre outras funcionalidades que surgem repetitivamente.

Com o processo de mudancga de todo o desenvolvimento mével para JavaScript, neste caso para o
React Native, houve a necessidade de implementar de raiz todos os conceitos dos guias interativos. Com
esta nova forma de constru¢do das aplicagdes, o objetivo era o de criar uma arquitetura que permitisse,
independentemente do projeto do guia, reutilizar grande parte do coédigo. Como cada um dos clientes
pretende, frequentemente, algumas funcionalidades & medida, era invidvel criar um produto que servisse
para todos e que fosse apenas configuravel em cores e contetido. A solucdo para a implementacao foi a
criacdo de modulos que fossem totalmente independentes € que permitissem em cada novo projeto serem
inseridos ou retirados consoante as pretensdes do cliente para o guia. Esta nova forma de desenvolvimento
originou que tivessem de ser realizadas algumas mudangas nos modelos de dados existentes, de modo a
tornar a aplicagdo mais genérica.

O facto do desenvolvimento em React Native ser orientado a componentes, significa que os méddulos
devem ser criados como componentes isolados € atomicos, para que possam receber propriedades quando

chamados, adaptando-se assim a vista principal em que vao ser inseridos.
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7.1 Definicao de componentes de modulos genéricos

Para criar um componente genérico e reutilizavel, é essencial entender quais sdo as propriedades

necessarias a enviar para 0 componente, para este se comportar de forma autdbnoma em qualquer projeto e,

posteriormente, perceber o tipo de heranca relativamente a outros componentes mais genéricos [91-93].

Apos uma andlise profunda de implementacdes genéricas no React Native, foram criados os componentes

genéricos explicados em cada um dos proximos subcapitulos. O esquema geral dos componentes que foram

implementados modularmente com as suas propriedades obrigatorias e opcionais é mostrado na Figura 18.

Mapa Online
Propriedades:

- apiKey: String

- zoom: Number

- showPoints: Array

- center: Object

- style: Object ?

- terrain: String ?

- markerColor: String ?

Galeria
Propriedades:

- onClose: Function

- content: Array

- arrowStyle: Object ?

- style: Object ?

- imageStyle: Object ?

- closeButtonStyle: Object ?
- arrow: Boolean ?

- legends: Array ?

- counter: Boolean ?

Dialog
Propriedades:

- buttons: Array

- title: String

- text: String

- containerStyle: Object ?
- titleStyle: Object ?

- textStyle: Object ?

Informagdes Textuais
Propriedades:

- title: String

- description: String

- containerStyle: Object ?

- titleStyle: Object ?

- descriptionStyle: Object ?
- onPress: Function ?

Audio
Propriedades:
- localAudio: Boolean

- urlPath: String ?
- localPath: String ?

Higher-Order Component

AudioButton
Propriedades:
- buttonStyle: Object
- onStop: Function

- onPlay: Function
- onPause: Function

Higher-Order. Component

AudioState
Propriedades:

- state: Number
- style: Object ?

QRcode
Propriedades:
- onRead: Function

- closeCamera: Function
- scannerStyle: Object ?

Mapa Offline
Propriedades:

- mapboxApiKey: String

- selectMarker: Function

- localPathMapData: String
- zoom: Number

- showPoints: Array

- center: Object

- limitScroll: Object

- limitDownload: Object

- style: Object ?

- terrain: String ?

- markerColor: String ?

Higher-Order Component

Rotas GPX

Propriedades:

- geoJSON: Object
- lineColor: String ?

Higher-Order Component

Lista item
Propriedades:

- itemData: Object

- onltemPress: Function ?
- image: Boolean ?

- imageStyle: Object ?

- titleStyle: Object ?

- subTitleStyle: Object ?

Figura 18 — Esquema geral da arquitetura de componetes criados
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7.1.1 Mapa online

A visualizacdo de mapas online ¢ uma das funcionalidades mais importantes para guias interativos
para espagos exteriores, possibilitando que o utilizador obtenha todas as orientagdes da sua localizacdo e
dos seus pontos de interesse. A primeira abordagem de mapa foi feita com a utilizagdo do Google Maps.
De acordo com o definido para os projetos a realizar, este componente deverd receber a lista de pontos que
serdo mostrados através de marcadores a incluir no mapa, bem como uma coordenada de latitude e longitude
correspondente ao centro da sua primeira execugdo, o nivel zoom do foco nessa localizacdo, representado
através de um valor entre 0 e 20, ¢ a Google API Key [92], associada a esse mesmo projeto. Como
parametros opcionais, € possivel definir, através de um estilo que ¢é aplicado no container de todo o
componente de mapa, as cores dos marcadores no mapa, o tipo de terreno a mostrar (satélite ou mapa), e o

seu tamanho na vista. Neste momento, para utilizar o componente mapa, basta importar esse mesmo

componente e ler a documentagdo associada ao mesmo sobre quais as propriedades obrigatdrias e opcionais.

7.1.2 Mapa offline

Logo apos a implementagdo do mapa online, surgiu a necessidade de implementar mapas offline, em
que fosse possivel ao utilizador navegar no mapa mesmo em zonas onde ndo tivesse acesso a uma rede de
dados (informacao online). Devido as maiores restricdes por parte da Google, para a utilizagdo do google
maps, foi utilizado para este componente o mapbox [93], que tem solucdes gratuitas de grande escala de
utilizacdo e que permite usar de forma totalmente offline o servigo. Indo ao encontro da decisdo tomada em
utilizar o React Native como a framework para desenvolvimento mével, salienta-se que o mapbox fornece
documentagdo apenas para Android, iOS, Unity [94] e React Native [95]. Isto demonstra que alguns
servigos de plataformas moveis ja perceberam que o React Native é uma framework em ascensdo. Havendo
esta mesma documentagdo para React Native, foi muito mais facil a implementa¢do de todo o servigo de
mapas offline e de toda a sincroniza¢do e armazenamento de dados associados ao mapa. Isto fez com que,
para além das propriedades necessdrias para o componente mapa online, fossem adicionadas como
propriedades obrigatorias os pontos-limite sudoeste e nordeste de download do mapa e os pontos-limite em
que o utilizador pode navegar, tanto para nordeste como para sudoeste. Para além disso, foi necessario
acrescentar o caminho de armazenamento dos dados do mapa, para armazenamento aquando do download
e para acesso posterior, ¢ a API KEY privada do mapbox. Apbds essas mesmas propriedades terem sido
incluidas, foi implementada uma loégica totalmente independente no componente principal (mapbox.js),
bem como em componentes associados a esse mesmo componente genérico de controlo de download. O

componente de mapa offline implementado ¢ apresentado na Figura 19.
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Figura 19 — Componente Mapa offline com recurso a Mapbox

7.1.3 Rotas GPX

Outro componente utilizado, relacionado com mapas, foram as rotas através de ficheiro no formato
GPX [96], recebidas pelo servidor. Apesar da aparente dificuldade que este componente poderia ter para a
sua implementacdo, com o componente de mapa offline ja criado, esta tarefa ficou bastante facilitada, sendo
apenas necessario criar um subcomponente filho do mapa offline principal, que colocava uma layer de GPX
no componente principal de mapa offline, recebendo apenas dados no formato geojson e funcionando como
um HOC (Higher-Order Component), que ¢ uma funcao de alto nivel que recebe um componente e retorna

0 mesmo componente com alguma alteracdo, neste caso com o desenho da /ayer GPX no mapa.

7.1.4 Direcées em offline

A criacdo de um pequeno GPS integrado para navegacdo offline, para pontos de interesse
selecionado, foi um dos componentes que ainda ndo foi implementado, pela complexidade inerente ao
mesmo ¢ por ndo ter existido ainda essa necessidade de integragdo num guia interativo. Apesar disso, foi
feita uma Spike', para perceber as implicagdes que a implementagio de navegagdo offline teria. Foi
concluido que a implementagdo envolvia a integracdo de bibliotecas C++ diretamente com Java/Swift, que
depois fariam comunicagdo direta com o React Native. A documentacdo detalhada da Spike pode ser vista

no Anexo L.

Forma de fazer uma pesquisa e documentar, se necessario, em engenharia de software, que analisa o possivel trabalho inerente a uma
implementagdo ou funcionalidade
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7.1.5 Audio

Outro dos mddulos quase sempre utilizado num guia interativo € o mdédulo de dudio, que pode variar
entre streaming ou por carregamento local apds um download antecipado do ficheiro na sincronizacdo dos
dados.

Todo o processo de reproducdo de dudio foi feito com recurso a dependéncia react-native-sound
[97], a qual ja permite a reproducdo de audio em React Native, tanto para Android como para i0S, através
de varios formatos diferentes. A complexidade maior na criagdo deste componente foi o controlo de
streaming e de carregamento de ficheiros locais, de forma a tornar o componente totalmente independente,
apenas sendo enviada uma propriedade com a forma como o ficheiro deve ser executado. No caso de um
ficheiro em streaming, € enviada a propriedade localAudio a false e, em conjunto, um endpoint de onde
esta disponivel o ficheiro para reprodugdo. No caso de a propriedade localAudio ser true, entdo ¢ também
necessario enviar o caminho local completo a partir de onde o ficheiro pode ser carregado. Este componente
de 4udio levou a criagdo de outros componentes dependentes deste mesmo 4udio, como o AudioButton,
que permite reproduzir o dudio ou coloca-lo em pausa, e o componente AudioState, que mostra o estado do

progresso da reprodugdo do ficheiro de dudio.

7.1.6 Galeria

A galeria em swipe ¢ um componente que permite criar uma galeria de imagens. Assim, os
utilizadores que pretendam ver um conjunto de imagens diferentes em fullscreen no telemdvel s precisam
de deslizar para a frente e para tras. E um componente cujo codigo livre facilmente se pode encontrar em
qualquer repositdrio publico. Contudo, optou-se por criar um mddulo genérico de galeria em swipe proprio,
disponibilizando opc¢des adequadas aos tipos de projetos mais comuns realizados na empresa. Este ¢ um
dos mddulos que tem mais possibilidades de configuracdo ao nivel dos estilos, como, por exemplo: os
estilos de setas de swiper, o formato da imagem, os pontos para obter informacao sobre o estado da galeria
ou a representagdo desse mesmo estado através de numeragdo. O componente de galeria é apresentado na

Figura 20.

77



JavaScript para aplicagdes moveis

Figura 20 — Componente galeria

7.1.7 Listas

Foram criadas listas de pontos de interesse. Deste modo, a partir de um conjunto de pontos, o
componente mostra automaticamente toda a lista. Este componente ¢ totalmente configurdvel no que
concerne aos estilos, desde os estilos do container da lista até aos estilos dos proprios itens de cada uma

das listas. O exemplo de uso do componente de lista é apresentado na Figura 21.

*  Castelo de Sesimben

Fortalezade S
A For

Figura 21 — Componente de lista de itens

7.1.8 Informacdes texturais

Numa aplicacdo, a informa¢do muitas vezes ¢ mostrada sobre o formato de titulo com um texto

associado, como, por exemplo: contacto (titulo) e um texto sobre o respetivo contacto. Para isso, foi criado
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um componente para informagdes textuais que, dando um estilo para o titulo e outro para o valor, mostra

os dados de informagdes texturais. A aplicagdo do componente textual é apresentado na Figura 22.

Verdo: todos os dias, das 7 as 20 horas
Inverno: todos os dias, das 7 as 19 horas

Telefone: + 351 21 22 88 206
Email: museu@cm-sesimbra.pt

Figura 22 — Componente de informagao textual

7.1.9 QRcode

O moédulo de QRCode, quando incluido em qualquer projeto, tem toda a légica de solicitacdo de
permissdes associadas a cdmara, ndo sendo necessario adicionar um codigo para esse efeito no projeto.
Quando este modulo ¢ instanciado num projeto, existe a necessidade de registar na vista o evento que ¢é
gerado assim que ¢ feita a descodificagdo de um QRCode. Quando o evento for desencadeado, o codigo
associado ao processamento do evento sera executado. Nesse cddigo, ¢ verificado se o identificador obtido
do QRCode corresponde a um elemento conhecido. Caso encontre o que pesquisa, fecha a cdmara e o
componente, e redireciona a aplica¢do para o sitio pretendido. Caso ndo encontre nenhum identificador
daquele tipo, volta a registar o evento, com a camara a trabalhar sem qualquer interrupgdo. A utilizagdo do

componente com a funcionalidade de QRcode é apresentado na Figura 23.

Figura 23 — Componente de QRcode a ser executado
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7.1.10 Dialogs

As Dialogs, utilizadas normalmente para dar informagdo sobreposta a vista a um utilizador, sdo um
modulo que normalmente est4 associado a todo o tipo de projetos. Assim, surgiu a necessidade de criar um
modulo de Dialogs que possibilitasse n eventos de clique, tantos quantas as opgdes de escolha que o
utilizador possa realizar sobre a Dialog. Desta forma, é possivel instanciar Dialogs em qualquer sitio de um
projeto do tipo informativo, com apenas uma op¢ao de escolha, ou com duas ou mais opgdes para o

utilizador selecionar.

7.2 Audioguia Sesimbra

O audioguia de Sesimbra foi o primeiro projeto para um cliente feito na nova metodologia de
desenvolvimento de aplicagcdes moveis implementada. Como também foi o primeiro projeto audioguia, os
componentes criados e referidos no subcapitulo anterior foram feitos a medida da necessidade do
desenvolvimento do audioguia, mas fazendo sempre com que os mesmos se tornassem genéricos para
outros projetos. A implementagdo toda demorou cerca de 6 semanas para ter as duas plataformas prontas
ao mesmo tempo com as mesmas funcionalidades. Sendo esta uma implementagao que foi criada totalmente
de raiz, nas 6 semanas, estavam incluidos todos os tempos de desenvolvimento dos componentes genéricos.
Apesar disso, o tempo de desenvolvimento da aplicagdo acabou por ser muito pequeno, comparativamente
com o0 que seria necessario caso a solucdo fosse realizada de forma nativa em Java para Android e Swift
para iOS.

O desenvolvimento da aplicagdo foi feito em 4 sprints, dos quais os dois primeiros de uma semana,
e os outros 2 de duas semanas. Apesar de ndo existir uma regra estrita da empresa na duracao das iteragdes
de desenvolvimento do SCRUM [98], normalmente sdo feitas iteracoes de 1 semana. No caso do
desenvolvimento mdvel, apesar de ter sido essa a abordagem inicial, chegou-se a conclusdo de que com o
React Native (multiplataforma) o desenvolvimento de Sprints de duas semanas era mais viavel. Esta decisdo
deveu-se ao facto de, segundo a metodologia SCRUM, no final de cada sprint, ser entregue para validagao
ao cliente ou Product Owner um incremento do produto realizado. No caso do desenvolvimento médvel,
envolve a geragdo de um apk de produgdo para teste no Android e a geracdo de uma build de iOS para
colocar no testflight. Este processo fazia com que em sprints de uma semana esse procedimento ocupasse
demasiado tempo em relacdo as funcionalidades ja desenvolvidas. Com esta conclusdo e apesar da empresa
adotar sprints de uma semana, no desenvolvimento mével passou a adotar-se sprints de duas semanas a
partir da ado¢@o do React Native. O resultado final da aplicacdo em screenshoots pode ver visto no Anexo

J.
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7.3 Consideracoes finais

Apbs a criagdo dos componentes genéricos e da implementagdo do primeiro projeto para um cliente
em React Native, através desses mesmos componentes genéricos, sdo percetiveis os beneficios que o
Facebook procura com a programacao orientada a componentes no frontend. Com esta técnica, toda a logica
de um componente desenvolvido de forma genérica pode ser reutilizado, sem fazer componentes
particularizados num projeto especifico. Estes componentes em modulos genéricos, que foram criados para
o audioguia, fazem com que nos proximos projetos do tipo audioguia seja mais facil fazer as
funcionalidades dos moédulos ja implementados. Isto porque, com a modularidade dos componentes que foi
criada, apenas € necessario o programador injetar as propriedades que necessita no mddulo e esse mesmo
moédulo fica totalmente funcional, como se de um modulo externo do npm” se tratasse.

O objetivo principal do desenvolvimento foi cumprido com sucesso, ao criar estes modulos que
permitem qualquer outro programador usar os mesmos para todos os projetos de audioguia. O audioguia de
Sesimbra foi finalizado, com todas as funcionalidades pedidas pelo cliente. Com os outros dois audioguias
(Penela e Alter do Chao), como nido traziam nada de novo nem apresentavam grande dificuldade e, além
disso, como era apenas mais um desenvolvimento de duas novas aplica¢des foi decidido que era mais
importante fazer um estudo comparativo do projeto que foi desenvolvido em hibrido, em relagdo aos
audioguias nativos desenvolvidos no capitulo de finalizagdo do desenvolvimento nativo, e posteriormente
passar para um outro projeto mais complexo que envolvesse outro tipo de exigéncia para a framework.

O estudo comparativo realizado foi baseado no tempo e problemas de desenvolvimento para o
mesmo tipo de projeto com as mesmas funcionalidades, neste caso, com audioguias que tanto foram
implementadas em React Native como nativamente.

Como resultado do trabalho, verificou.se que o Swift ¢ a solugdo que apresenta o tempo de
desenvolvimento mais baixo, enquanto o Java e o React Native apresentaram tempos de desenvolvimento
muito idénticos, com a particularidade do React Native dar suporte aos dois principais sistemas operativos
moveis.

Este trabalho comparativo realizado encontra-se detalhado no Anexo K e foi uma terceira publicagao
que foi aceite para conferéncia ao longo do estdgio, neste caso na conferéncia ibérica de Sistemas e

Tecnologias de Informag@o em 2019.

? Gestor de pacotes para o ambiente de execugdo JavaScript
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8 Desenvolvimento da aplicacao Connects

Para melhor validar a mudanc¢a do desenvolvimento nativo para o desenvolvimento em React Native,
foi necessario testar a_framework num contexto de um projeto de maior dimensdo, de modo a perceber as
reais vantagens e desvantagens e o sucesso da mudanca de paradigma do desenvolvimento movel da
empresa. Neste caso, o maior projeto incidiu no desenvolvimento de uma rede social de contactos
profissionais, denominada de Connects. Em 8.1, ¢ explicado o ambito do projeto Connects. Em 8.2, sdo
apresentadas as funcionalidades principais a incluir no projeto, as quais sdo detalhadas e divididas em
iteracdes de implementagdo, em 8.3. Por fim, em 8.4, sdo apresentadas as conclusdes do desenvolvimento
de um projeto maior em React Native, sendo referidas as vantagens e desvantagens da realiza¢do de um

projeto de maior ambito em React Native.

8.1 Ambito do projeto

De uma forma geral, a aplicacdo Connects permite a integracdo de contactos existentes nas redes
sociais com a criacdo de um perfil pessoal. Esses perfis pessoais contém vdarios cartdes pessoais e
profissionais que podem ter perfis piblicos ou privados. O connects devera ainda permitir adicionar outros
perfis a lista de contactos pessoais através dos seus cartdes. Quando se acede aos detalhes de um contacto,
¢ possivel obter informagdes atualizadas dos cartdes partilhados, ver a informagdo relativa ao primeiro
contacto estabelecido com o outro perfil, registar informacgdes, anexar fotografias/imagens e até mesmo
marcar reunides. Quando o contacto ¢ mutuo, ¢ possivel iniciar uma conversa¢ao por chat, realizar uma
chamada para essa pessoa e também visualizar o historico profissional da pessoa em questdo. Para isso,

teve de ser criada uma REST API para guardar e obter todas as informagdes relativas a aplicagao.

8.2 Funcionalidades principais

Antes de se iniciar o desenvolvimento ja existia um levantamento de todos os requisitos principais
da aplicagdo, de tal forma que existia um bom refinamento de todas as funcionalidades da aplicacao.
Assim, as principais funcionalidades da aplicacdo a criar foram as seguintes:

e Registo na aplicacdo através por e-mail, Facebook ou Google;
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Edi¢do de informagdes pessoais do perfil;

Insercao de skills no perfil;

Adi¢ao/Edi¢do do cartdo com detalhes pessoais ou profissionais;

Configuracdo de permissdes dos cartdes (publicos, privados ou invisiveis);

Adigdo de outros contactos por pesquisa publica ou leitura de QRCode;

Inclusdo de galeria de fotografias pessoal;

Adicao de gostos ou notas a um determinado perfil;

Marcacao de reunides com outro perfil;

Notificagdes internas da aplicagdo de novos pedidos de contacto, resultado de pedidos ou
respostas de marcagdes de reunides;

Adigdo de contactos aos favoritos;

Configura¢do do primeiro encontro entre dois contactos, através de data, localizagcdo ou
eventos;

Inclusdo de calendario para marcar/ver eventos ou reunioes;

Criagdo de sistemas de grupos de contactos, com criacdo de grupos e gestdo dos membros
dos grupos;

Criagdo de chat para conversa entre perfis € em grupos;

Realizacdo de chamadas entre perfis.

Todo o resultado final da implementa¢do da aplicagdo estdo no Anexo L, onde todos os requisitos

enumerados foram implementados com sucesso.

8.3 Consideracoes finais

Apesar de o desenvolvimento deste projeto ndo ser o principal foco do estagio, todo o projeto foi

finalizado com sucesso, sendo que o resultado final da aplicacdo pode ser consultado no Anexo L. Para

além do desenvolvimento, também importante, o principal foco era o de perceber qual o impacto do uso de

React Native num projeto de maior dimensdo/complexidade, e quais as vantagens e desvantagens da adogao

do React Native nestas circunstancias. Foram encontradas tanto vantagens como desvantagens associadas

ao desenvolvimento do projeto. No que concerne as vantagens, algumas delas ja eram previsiveis e outras

foram descobertas ao longo do desenvolvimento. Em relagdo as desvantagens encontradas, estas, de um

modo ou outro, foram ou serdo ultrapassadas.
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Apbs a conclusdo deste projeto, as principais vantagens encontradas com o desenvolvimento do

React Native foram:

Programacio orientada a componentes: Tal como refere a empresa responsavel pelo
React Native, Facebook, a programacdo orientada a componentes simplifica bastante o
trabalho de desenvolvimento de front-end web com React]S e, posteriormente, de front-end
mobile com React Native [99]. O que se verificou foi que quanto mais tempo um
programador se dedicar a componentes, mais facilmente consegue fazer vistas com poucas
falhas. Indo mais além, e apesar da pouca experiéncia por parte da empresa no
desenvolvimento em React Native, ¢ facilmente percetivel que certos componentes, quando
criados de forma genérica, podem ser facilmente importados para qualquer tipo de projeto
da empresa. Uma das vantagens ainda ndo explorada com a programacdo orientada a
componentes ¢ que os mesmos podem ser criados por designers, que sabem criar vistas
através de linguagens de marcacdo, mas que ndo precisam perceber programagdo, uma vez
que os componentes sdo apenas vistas controladas por propriedades enviadas pelo
programador;

Vistas multiplataforma: Quando a aplicacdo alcanca um determinado reconhecimento,
grande parte das empresas procura que as inferfaces de iOS e Android sejam o mais idénticas
possivel, exceto nos seus componentes nativos como DatePickers, Switch, Inputs ou outros
em que sdo mantidos os formatos nativos de cada sistema operativo. Com o React Native, a
criacdo de vistas iguais foi um processo totalmente transparente e, para além disso, estas t€ém
componentes proprios do React Native que, quando utilizados, variam o seu comportamento
de acordo com o sistema operativo no qual a aplicacdo esté a ser executada, mantendo assim
a interface nativa;

Codigo especifico: Durante o desenvolvimento do projeto, houve, apenas e s6 nas chamadas
em Android, a necessidade de fazer condi¢des que executassem codigo diferenciado
consoante o tipo de sistema operativo. O processo para essa implementacdo passou apenas
pela criacdo de uma condicdo de if-else, pois o React Native tem uma func¢do préopria que
identifica o sistema operativo em que estd a ser executada a aplicacdo. Isto torna bastante
facil a utilizagdo de codigo nativo em casos estritamente necessarios, apesar de ser uma
pratica quase nunca recorrente no React Native.

Builds e hotReload: Apos ter existido a experiéncia em desenvolvimento de codigo nativo
na finalizacdo dos projetos existentes, uma das principais vantagens encontradas,

relativamente ao React Native, foi o facto de a compilagdo ser feita instantaneamente, e ter

85



JavaScript para aplicagdes moveis

uma op¢do denominada por hotReload. Esta opg¢ao permite que uma alteracio de codigo ou
estilo por parte do programador seja repercutida para o dispositivo que estd em depuragdo
em menos de um segundo;

Desenvolvimento numa tinica linguagem de programacao: Na Crossing Answers, a maior
vantagem encontrada, e provavelmente a mais esperada nesta mudanca de paradigma do
desenvolvimento moével interno, foi a facilidade com que um programador de back-end em
NodeJS (com Express) ou de front-end web em Angular]S consegue ajudar um programador
de React Native a resolver algum tipo de problema que esteja a encontrar, ou até mesmo a

efetuar algum desenvolvimento por causa de algum prazo de entrega mais apertado.

Apesar de tudo o que foi referido, o desenvolvimento em React Native também apresenta

desvantagens, caso contrario seria adotado por todas as empresas. Assim no desenvolvimento deste projeto

foram encontradas as seguintes desvantagens:

86

Integracdes com servicos externos: A integracdo principal feita neste projeto foi realizada
com o servico de Twilio, para automagao do servigo de chat e chamadas. Porém este servigo
apenas disponibiliza documentacdo em Java para Android e em Swift para i0S, o que fez
com que todo o processo de integracdo tenha sido mais dificil comparativamente a
implementacdo do mesmo servigo de forma nativa;

Criacao de Bridge: Apos algumas tentativas de implementacdo do servigo de Twilio de
chamadas em React Native no Android, houve necessidade de recorrer a c6digo nativo em
Java para a implementa¢do do servigo, de acordo com a documentacdo disponibilizada. A
criacdo de uma bridge acabou por ser um processo simples, contudo, isto conduz a um
problema, pois caso uma funcionalidade seja dificil de implementar em JavaScript e caso os
programadores ndo tenham conhecimento de Java/Kotlin ou Swift/Objective-C, a criacdo de
uma bridge podera ser um entrave a programadores com esse perfil. Pela necessidade referida
no capitulo da arquitetura de audioguia, relativamente a utilizagdo de bibliotecas de C++
através do Java, para posteriormente serem utilizadas através do React Native, e pela
implementacdo realizada na bridge, foi feito um documento interno sobre como fazer
comunicac¢ao entre JavaScript (React Native) —Java— C++ e como controlar o devido retorno
de informacao até ao JavaScript. Esse documento criado estd no Anexo M;
Incompatibilidades entre bibliotecas: Por ndo existir ainda uma versdo estavel do React
Native, uma das maiores desvantagens atuais do desenvolvimento em React Native é a
utilizacdo de bibliotecas ou dependéncias externas que ndo estejam de acordo com a versdo
utilizada do React Native. A solug@o para esse problema consistiu na utilizagdo da versdo

das bibliotecas associadas aos meses correspondentes & versdo em que o React Native
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utilizado no projeto estivesse a ser lancado. Assim, para uma dependéncia externa que
atualmente esteja na versdo 2.1.13, mas que em julho de 2018 tenha estado com a versado
2.0.4, na versdo utilizada no projeto do React, bastaria instalar a dependéncia com essa
versdo e bloquear qualquer tipo de update na biblioteca. Com este processo, conseguiu-se
manter as compatibilidades entre versoes;

e Mutabilidade/Imutabilidade dos dados: Por vezes, ainda ¢ dificil controlar quando ¢ que
os dados devem ser alterados ou mantidos por causa da arquitetura e do modelo de
programagao associado a componentes. E um problema que apenas podera ser ultrapassado
com a experiéncia no desenvolvimento em React e, algumas vezes, com os logs, de forma a
perceber o comportamento da arquitetura dentro de todos os seus componentes filhos. Foi
uma dificuldade demonstrada por varios programadores, tanto de React]S como de React
Native, de tal modo que ja foi anunciado que a nova versdo do React terd a possibilidade de
registo de eventos para controlo da mutabilidade, ou ndo, dos dados para além das
propriedades que sdo agora utilizadas com esse proposito.

Atendendo ao primeiro projeto de maior dimensdo, conclui-se, entdo, que os resultados foram
positivos, ndo s6 em termos de qualidade de produto final, mas também no que diz respeito a velocidade
com que foi feita a sua implementa¢do, uma vez que esta foi realizada sem que o desempenho do produto
para o cliente fosse posto em causa. De referir que algumas dificuldades que aqui foram descritas serdo
agora mais facilmente ultrapassadas num novo projeto, tendo em consideracdo todo o conhecimento
adquirido sobre a framework. No anexo L, encontram-se screenshots do resultado final da aplicagdo, sendo
que esta, apesar de ja estar totalmente terminada até a data de escrita deste documento, ainda ndo foi

publicada na PlayStore e AppleStore, por opg¢do do cliente.
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9 Conclusao e trabalho futuro

O principal objetivo que levou a Crossing Answers a langar o estagio descrito neste documento foi
concluido com sucesso. Isto porque, no inicio do estidgio, o desenvolvimento de projetos na empresa,
relacionados com aplicagdes moveis, era um processo que revelava sempre alguns entraves, principalmente
pela dependéncia exagerada por programadores dessa area. Apds todas as mudangas implementadas, e apos
o término do estagio, os projetos relacionados com aplicagdes moveis tornaram-se muito mais triviais e
faceis de implementar por ter ficado muito mais claro todo o processo de desenvolvimento e, acima de tudo,
por todo o desenvolvimento ser baseado em JavaScript, a mesma linguagem-base utilizada em toda a
organizagao.

No subcapitulo 9.1, sdo detalhadas as principais conclusdes referentes ao problema inicial existente.
Em 9.2, s@o apontadas as principais contribui¢des deste trabalho, tanto a nivel tedérico como pratico. Em
9.3, sdo descritas algumas dificuldades e limitacdes que foram encontradas e a forma como foram
ultrapassadas. Por fim, em 9.4, sdo apresentadas direcdes sobre o trabalho futuro a fazer nesta area, a nivel

tedrico, bem como sugestdes sobre dire¢des futuras que a empresa deveria procurar.

9.1 Conclusoes gerais

Todos os objetivos propostos no inicio do estagio foram realizados com sucesso e ultrapassados da
seguinte forma:

e Estudo e analise de frameworks de desenvolvimento moével JavaScript: Foi realizado um
estudo comparativo com as diversas frameworks, tendo-se chegado a conclusiao que o React
Native era a framework que apresentava mais vantagens em relacdo a todas as outras. Este
estudo deu origem a uma publica¢do numa conferéncia (Anexo B).

e Recolha de dados de adaptacio e aprendizagem: Foi criado um modelo que permitiu
avaliar os programadores da empresa nas diferentes frameworks testadas. Os resultados
finais, tanto em termos de tempo de execugdo como em termos de respostas corretas, foi ao
encontro do proprio feedback pessoal apresentado por cada programador para as respostas,

concluindo-se novamente que o React Native era a framework que apresentava mais
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vantagens para poder ser utilizada na Crossing Answers, dando origem a uma segunda
publica¢do numa conferéncia (Anexo E).

Finalizacdo do desenvolvimento nativo: Devido a alguns projetos ja terem sido iniciados,
antes da realizacdo do estagio, a empresa decidiu terminar os projetos nativos, de modo a
poder entregar as aplicacdes o mais rapidamente possivel. As aplica¢des foram terminadas e
publicadas com sucesso, estando ja a ser utilizadas pelos clientes. Assim, foi finalizado com
sucesso todo o desenvolvimento movel que ainda estava pendente na Crossing Answers.
Implementacio de novas praticas de desenvolvimento mével: Apesar de toda a adaptacdo
inicial, o processo foi decorrendo sempre de forma consciente, de modo a procurar as
melhores praticas, ndo entrando de imediato no desenvolvimento de produtos finais sem
reconhecer as boas praticas de desenvolvimento em React Native. Este processo foi realizado
com sucesso, e varias praticas que foram implementadas acabaram por ser replicadas para
todos os outros ambientes de desenvolvimento da empresa.

Desenvolvimento de arquitetura de audioguias: Foram criados alguns componentes
totalmente independentes que agora podem ser usados em qualquer projeto do tipo audioguia
e outros que foram criados de forma genérica também, mas ao ritmo da necessidade de
desenvolvimento da audioguia de Sesimbra. Grande parte deles sdo mostrados, no Anexo J,
nos screenshoots da audioguia de Sesimbra. Foi também feito um estudo de comparacao das
vantagens e desvantagens de implementagdo em React Native, em relacdo ao
desenvolvimento nativo em Java e Swift, com os tempos de desenvolvimento para as
principais funcionalidades implementadas, dando origem a uma terceira publicagdo numa
conferéncia (Anexo K).

Desenvolvimento de um projeto maior com a nova framework: Apesar de, desde o inicio,
se prever que em projetos pequenos o React Native era muito vidvel, faltava testa-lo em
projetos de maior dimensdo, que envolvessem uma légica de negdcio maior € uma integracao
de servigos externos. Essa implementacdo do projeto com React Native acabou por ser feita
com sucesso (Anexo L), sendo encontradas vantagens e também algumas desvantagens,
como a falta de documentacao para a realizagdo de chamadas. Este problema foi, no entanto,
ultrapassado com o desenvolvimento de uma bridge para cédigo nativo detalhado (Anexo

D).

Apos terem sido cumpridos todos os objetivos principais associados ao projeto, foi possivel concluir

que a escolha da framework tinha sido a mais acertada. A empresa tem agora uma base bem construida que

possibilita uma adaptacdo mais facil dos programadores de JavaScript ao desenvolvimento moével. Isto
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permite reduzir os custos da empresa, uma vez que toda a sua base de trabalho ¢ em JavaScript, fazendo

com que seja possivel realizar projetos de forma mais rapida e com menores riscos de desenvolvimento.

9.2 Principais contribuicoes

Consistindo este trabalho na realizagdo de um estdgio, as principais contribuigdes foram
essencialmente praticas e focadas nos objetivos da empresa, na qual o estagio foi realizado e explicadas em

9.2.2. Contudo, existiram também contribuigdes tedricas que sdo explicadas em 9.2.1.

9.2.1 Teoricas

Uma vez que o React Native ainda é uma framework que se encontra no seu inicio de
desenvolvimento, ndo existindo ainda uma versdo estavel até a data de escrita deste documento, no principio
do estagio ndo existiam estudos tedricos ou praticos que comparassem o React Native com outras
frameworks ou, até mesmo, com o desenvolvimento nativo. Desta forma, foram publicados dois estudos
relacionados com as principais frameworks JavaScript € um outro com maior foco no React Native em
relacdo ao desenvolvimento nativo. As publicagdes foram as seguintes:

1. JavaScript in mobile applications: React Native vs. Ionic vs. NativeScript vs. native
development: Estudo mais tedrico considerando as varidveis mais importantes a ter em
conta no desenvolvimento mével e em que foram comparadas as principais frameworks de
desenvolvimento hibrido em Javascript (React Native, lonic e NativeScript) e solucdes de
desenvolvimento nativo (Anexo B);

2. Anadlise de aprendizagem de frameworks mobile JavaScript: Estudo mais pratico através
dos testes realizados aos programadores, em que foram comparadas as principais frameworks
de desenvolvimento mdvel JavaScript (Anexo E);

3. Desenvolvimento mével em Swift, Java e React Native: Estudo de comparacdo para o
mesmo projeto (audioguias), dos tempos de desenvolvimento das mesmas funcionalidades
em Java / Swift e React Native e das principais dificuldades de cada solugdo para cada
funcionalidade (Anexo K).

Para além das publicacdes, foi também criada uma taxonomia adaptada que permite mais facilmente
avaliar programadores. O estudo de aprendizagem criado € um processo que pode ser aplicado a outras
frameworks, servindo até para comparar a capacidade de adaptacdo entre diferentes linguagens de

programacao, através do conjunto de varidveis analisadas.
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9.2.2 Praticas

A nivel pratico, as contribui¢cdes foram centradas principalmente na empresa. A principal
contribui¢do foi a mudanca de todo o processo de desenvolvimento moével da empresa ter sido um sucesso.
Este sucesso pode ser comprovado através das novas aplicagdes realizadas ja em React Native, pois estas
possuem um tempo de desenvolvimento muito mais reduzido do que as anteriores realizadas de forma
nativa, sem evidenciarem qualquer alteracdo a nivel de desempenho.

Também foram implementadas algumas praticas que foram usadas globalmente na empresa, como a
adocdo do novo padrdo de JavaScript (ES6) e também do recurso a ferramentas de analise estatica de codigo
(linting), abordados neste documento, o que contribuiu para uma maior normalizagdo do cédigo dentro da
empresa.

Foi ainda criada uma arquitetura para a conce¢do de novos audioguias realizados na empresa, a qual
permite que seja implementado qualquer audioguia de forma facilitada, bastando importar para o projeto
os componentes/modulos ja feitos e testados noutros projetos similares.

Foi também criada documentacdo para toda a empresa desde o boilerplate a utilizagdo de codigo
nativo através do React Native. O sucesso alcangcado com o boilerplate criado fez com que esta técnica
fosse posteriormente replicada para outras frameworks utilizadas na empresa, como o NodelS para back- -

end e o Angular]S para front-end web.

9.3 Limitacoes e dificuldades

A maior dificuldade que surgiu neste projeto de estdgio prendeu-se com o facto de ndo existir
qualquer conhecimento da linguagem JavaScript, porque, apesar de ser uma das linguagens mais

utilizadas/requisitadas atualmente no desenvolvimento de software, esta ndo ¢ lecionada no ISEC.

9.4 Trabalho Futuro

Dada a répida evolugdo a que se assiste nesta area de desenvolvimento, este tipo de trabalho nunca
pode ser dado como finalizado, podendo sempre ser melhorado e evoluido para novas técnicas que vao
surgindo no mercado.

Era interessante perceber, a nivel tedrico e pratico, até que ponto, numa plataforma global com back-
end, front-end mobile e web, podera existir codigo reutilizavel nos diversos contextos, caso seja tudo feito

em React (a aplicagdo movel em React Native e a parte web em ReactJS).
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Seria também interessante a implementagdo de um modelo de avaliacdo de frameworks, totalmente
validado, para outras empresas, baseado no estudo de aprendizagem realizado e nas variaveis que foram
avaliadas nos testes aos programadores da Crossing Answers.

Para a Crossing Answers, seria interessante avaliar a possibilidade de transicdo do desenvolvimento
web, de Angular]JS para React, neste caso ReactJS. Como seria apenas uma alteragdo da framework e nao

de todo o processo de desenvolvimento, pensa-se que as vantagens poderdo suplantar as desvantagens.
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PROPOSTA DE ESTAGIO

Ano Lectivo de 2017/2018

em Mestrado em Informatica e Sistemas (Desenvolvimento de Software)

TEMA
JavaScript para aplicacées moveis

SUMARIO
O estagio consiste na investigacao das vantagens e desvantagens de JavaScript na
construcao de aplicacdes moveis. Bem como a implementacao dos projectos de Audio
Guias e CONNECTS.

1. AmsiTo

O projeto que aqui se propde, enquadra-se no ambito da disciplina de
projeto/estagio do curso de informatica e sistemas do Departamento de Informatica
e de Sistemas (DEIS) do Instituto Superior de Engenharia de Coimbra (ISEC). Tem
como areas de trabalho essenciais o desenvolvimento de aplicacoes moveis,
investigacao de novas tecnologias como o react-native, ionic e nativeScript, com
outras tecnologias nativas.

2. OBJECTIVOS

O presente projeto pretende atingir os seguintes objetivos genéricos:

e Investigacao e comparacao de frameworks de desenvolvimento mobile em
JavaScript (react-native, ionic e nativeScript);

e Investigacdo sobre tempos de aprendizagem, e vantagens das varias
frameworks, e comparacao com desenvolvimento nativo.

e Desenvolvimento de competéncias ao nivel de construcao de software com
arquitetura adaptativa a varias solucoes futuras;

e Aquisicio de um dominio completo dos diversos meios necessarios ao
desenvolvimento de um produto com “principio, meio e fim”;
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e Realizacao de trabalho de equipa com colaboracao e cooperacao num
ambiente multidisciplinar;

3. PROGRAMA DE TRABALHOS

0 estagio consistira nas seguintes actividades e respectivas tarefas:

e T1 - Investigacdo, estudo e comparacao das vdrias plataformas - Pesquisa e
comparacoes de react-native, ionic, nativeScript com as nativas (Android, iOs),
e estudo de comparacao de vantagens, desvantagens para todas.

e T2 - Recolha de dados das tecnologias - Estudo do tempo de aprendizagem em
cada uma das tecnologias e de tempo de inicializacao ao desenvolvimento em
cada uma, preparando e aplicando testes praticos com outros programadores e
ou estudantes.

e T3 - Desenvolvimento de arquitetura de dudio guias - Através de uma
arquitetura criada e optimizada pelo estagiario, e criacao de audio guias para
Alter do Chao, Sesimbra e Penela.

e T4 - Desenvolvimento CONNECTS - Desenvolvimento do projeto de rede social
de contactos profissionais.

4.  CaLenparizacio DAS TAREFAS

As Tarefas acima descritas, incluindo os testes de validacao de cada modulo, serao
executadas de acordo com a seguinte calendarizacao:

0 plano de escalonamento dos trabalhos é apresentado em seguida:

Tarefas N Nt N2 Ne3 Yot i s N6 § NeT i

INI Inicio dos trabalhos

M1 (INI + 12 Semanas) Tarefa T1 terminada
M2 (INI + 24 Semanas) Tarefa T2 terminada
M3 (INI + 26 Semanas) Tarefa T3 terminada
M4 (INI + 32 Semanas) Tarefa T4 terminada
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5. REesuLTADOS

No final do estagio pretende-se ter um estudo pormenorizado sobre as vantagens das
diferentes frameworks em JavaScript em relacao a desenvolvimento nativo e
comparacao de todas as frameworks JavaScript entre si mencionando as vantagens e
desvantagens de cada uma.

6. LocaL DE TRABALHO

Crossing Answers, Coimbra. O horario de trabalho sera das 10:00 Horas as 19:00
Horas, com uma hora de descanso diario para almoco, e com direito a dois dias de
descanso semanal sendo estes Sabado e Domingo

7. METODOLOGIA

A metodologia associada é a metodologia SCRUM. O progresso do trabalho é avaliado
através da realizacao de reunides periddicas de forma a fazer um acompanhamento
de todas as etapas e tarefas. As principais etapas serao documentadas através da
escrita de relatodrios intercalares e documentacao adequada.

8.  ORIENTACAO
ISEC:

Nome (nome@isec.pt)
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Resumo — A utilizagao de dispositivos méveis estda cada vez mais
disseminada, sendo o seu desenvolvimento dividido em trés
grupos: aplicagdes nativas, hibridas e web. Neste artigo ¢ feita uma
analise comparativa entre aplicacdes méveis nativas e hibridas
baseadas em JavaScript, nomeadamente React Native,
NativeScript e lIonic. A comparagao é efetuada usando os 7
critérios considerados mais relevantes para o desenvolvimento de
aplicagdes moveis. Este trabalho mostra que o React Native
apresenta os melhores resultados em quase todos os critérios
analisados, tendo ainda vantagem no desenvolvimento hibrido em
relagio ao nativo. Com o aparecimento de frameworks para
desenvolvimento mével e algumas com pouco mais de um ano de
existéncia, existe a dificuldade de perceber quais as mais
vantajosas para um determinado objetivo de negécio, mostrando
neste artigo as melhores opg¢des entre as frameworks, fazendo
sempre a comparagao com o desenvolvimento nativo.

Palavras Chave - React Native, Ionic, NativeScript, JavaScript,
aplicag¢oes moveis hibridas

Abstract — The mobile applications development is composed by
three groups: natives, hybrids and web. In this paper a comparison
between the native and hybrid mobile applications build on
JavaScript (Reactive Native, NativeScript and Ionic) is done. The
analysis is done using the 7 more relevant principles to the mobile
applications development. This paper shows that React Native
exhibits the best results in all the analyzed principles and still
having benefits in the hybrid development in relation to native.
With the emergence of frameworks for mobile development, some
of them with a little more than a year of existence, there is the
difficulty to perceive which are the most advantageous for a given
business objective, this article shows the best options among the
frameworks used, always comparing with the native development.

Keywords - React Native, lonic, NativeScript, JavaScript, hybrid
mobile applications.

. INTRODUCAO

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais avangados e
eficientes, estimando-se que até 2020 existam cerca de 2.87 mil
milhoes de utilizadores de smartphones [1]. Segundo Singh [2],
a Mpyntra.com, uma famosa plataforma de compras online
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asiatica encerrou as vendas através do seu site, passando a ser
apenas possivel efetuar compras a partir da aplicagio movel.
Esta decisdo ¢ justificada por ter sido verificado que 90% da
receita total provinha apenas da aplicagio movel.

O numero de utilizadores de Internet a nivel global previsto
para 2020 ¢é de 52,4% [3], estimando-se que cerca de 34% da
populagdo mundial terd pelo menos um smartphone. Isto vem
reforgar a importancia dos dispositivos moveis no dia-a-dia de
toda a sociedade, pois aliam o poder de computagdo a
portabilidade.

Assim, os smartphones sdo utilizados para tarefas mais
complexas e de maior processamento, devido a diferenga de
eficiéncia entre um computador e um smartphone estar a
diminuir, justificada pelo rapido aumento da qualidade dos
processadores, estabilizagdo do sistemas operativos, e melhoria
na conectividade e armazenamento [4].

Consequentemente ha um interesse crescente no
desenvolvimento de aplicagdes moveis, cujo numero de
publicagdes e atualizagdes aumenta a cada semestre [5]. Estas
aplicagdes sdao normalmente construidas para que sejam
distribuidas tanto na Google Play (plataforma de distribuigdo de
aplicagdes para Android) como na App Store (plataforma de
distribui¢@o de aplicagdes para i0S). O desenvolvimento tem de
ter em conta as particularidades de cada um dos sistemas
operativos referidos, acrescido do facto da linguagem de
programagao para cada sistema ser totalmente distinta.

A solugdo para o problema da construg@o de aplicagdes de
forma rapida, alocando menos recursos, mas dando a
possibilidade de distribui¢do em lojas oficiais, passa pelo
desenvolvimento hibrido, com a maioria do codigo a servir para
ambos os sistemas operativos.

Atualmente  existem  muitas  frameworks  para
desenvolvimento movel. O JavaScript tornou-se uma linguagem
muito popular, tendo em 2017, mais do dobro de repositorios de
GitHub em relagdo a segunda linguagem mais popular, o Python
(2.3 milhdes para 1.1 milhdes) [6]. Esta popularidade tem vindo
a aumentar devido a uma evolugdo rapida da linguagem e ao



propoésito geral para que foi construida, tornando possivel a
construgdo de uma equipa de trabalho em diferentes
especialidades, tecnologias ou projetos [7].

Assim, tém vindo a ser criadas frameworks que permitem o
desenvolvimento movel de forma mais simples, através do
JavaScript. As selecionadas para este estudo, React Native,
NativeScript ¢ lonic. surgiram de uma andlise inicial
relativamente  as que tém maior reconhecimento ou
possibilidade de evolugdo e estabilizagdo notoria no futuro [8].

Na realizagdo deste estudo sdao analisados os critérios que
mais influenciam a escolha de uma linguagem de programagao
para dispositivos moveis. Foi assim possivel aferir mais
facilmente todas as vantagens e desvantagens do
desenvolvimento mével hibrido vs nativo e, no desenvolvimento
hibrido, qual a melhor solugdo entre React Native, NativeScript
¢ lonic de acordo com os varios critérios.

Este artigo esta estruturado da seguinte forma. Na secgdo 11
sdo apresentados os principais conceitos de aplicagdes moveis,
mais importantes para este estudo. Na seccao 111 sio descritos os
critérios para aplicagdo da andlise ¢ a forma como foram
aplicados. Na secgdo IV sdo apresentados e justificados todos os
resultados obtidos da metodologia aplicada. Na secgdo V ¢ feita
uma discussdo sobre os resultados comparando com outros
trabalhos relacionados. Por fim, na secgdo VI sdo apresentadas
algumas conclusdes e sugestoes de trabalho futuro.

II.  APLICACOES MOVEIS

Apesar da existéncia de varios sistemas operativos para
dispositivos moéveis como o Windows Phone, Firefox OS ou
Tizen, o Android e 0 iOS alcangaram no segundo trimestre de
2017 uma quota de mercado conjunta de 99.8% nos novos
dispositivos, sendo os dois sistemas operativos de maior
relevancia [9].

O Android ¢ um sistema operativo baseado no kernel do
Linux. Inicialmente o Android foi projetado para smartphones
baseados em toque, contudo agora ¢ também usado em sistemas
Desktop, TVs ou relogios [2]. A Google utilizou o Java como a
principal linguagem para desenvolvimento das suas aplicagdes.
Inicialmente desenvolveu uma extensio ao ambiente de
desenvolvimento (IDE) Eclipse para facilitar o desenvol vimento
de aplicagdes Android. Posteriormente, tendo por base o
ambiente de desenvolvimento Intelli] da empresa JetBrains
disponibilizou o Android Studio, que ¢ um IDE mais intuitivo ¢
mais acessivel para a construgdo de aplicagdes Android [10]. De
forma a tornar o desenvolvimento menos suscetivel a erros, mais
simples, conciso, seguro e rapido, a Google criou a linguagem
Kotlin. A razdo prende-se com o facto do desenvolvimento em
Android ser cerca de 30% mais lento do que a concorréncia i0S
[11], estando atualmente a ser adotada por grande parte da
comunidade [12]. No primeiro trimestre de 2017, a participagdo
de mercado dos dispositivos moveis com sistema operativo
Android era de 87.7% [9].

0O 108 ¢ um sistema operativo movel projetado pela Apple e
distribuido apenas para equipamentos Apple. Funcionando em
iPhone, iPad, iPod e Apple TV, ¢ reconhecido entre outros
aspetos pelos seus recursos de seguranga, associado a um
processo de revisdo de novas aplicagdes para a App Store mais
exaustivo do que o utilizado em sistemas Android [2]. A Apple

durante varios anos utilizou o Objective-C como a principal
linguagem para desenvolvimento das suas aplicagdes. A partir
de 2014 houve uma gradual mudanga para Swift, devido a ser
uma linguagem mais recente ¢ com um tempo de implementagao
mais curto, para além das similaridades com linguagens como
JavaScript ou Python, conseguindo uma performance quase
idéntica ao C++ [13]. No segundo trimestre de 2017, cerca de
12.1% dos dispositivos moveis globais executavam o sistema
operativo i0S e, consequentemente, da marca Apple [9].

Apesar do esforgo tanto da Google como da Apple, para uma
melhoria constante nas linguagens e componentes com o
objetivo de diminuir o esforgo necessario dos programadores, o
problema central da distribuigdo de aplicagdes moveis continua.
Verifica-se que, as aplicagdes para smartphones Android e i0S
sdo desenvolvidas com linguagens de programagio diferentes,
levando a um maior tempo de desenvolvimento de uma ideia de
negocio, sendo necessaria a implementagao de duas logicas de
programagdo diferentes, uma apés a outra ou entdo ter uma
equipa de desenvolvimento especializada para cada uma das
plataformas.

Atualmente a construgdo de aplicagdes moveis pode ser
classificada em trés grandes grupos [14]:

e Aplicagées nativas: Desenvolvidas utilizando a
plataforma de programagdo nativa do dispositivo,
acedendo diretamente a fungdes do sistema operativo e
possibilidade de distribui¢io das mesmas nas lojas
oficiais [14], [15].

e Aplicagoes Web: Desenvolvidas com tecnologias
utilizadas em Web como HTMLS, CSS3 e JavaScript.
Sdo executadas sobre uma Web View, ndo tendo acesso
aos recursos mais avangados do sistema operativo nem
possibilidade de distribuigdo nas lojas oficiais[14], [15].

e Aplicagées Hibridas: Tentam combinar as vantagens
das aplicagoes Web e nativas numa tnica plataforma e
linguagem, com possibilidade de execugdo em varios
sistemas operativos, havendo por vezes a possibilidade
de a compilagdo ser feita de forma nativa [14], [16].

As frameworks hibridas analisadas sdo as seguintes:

e React Native - Criada pela empresa Facebook, sendo
esperada uma primeira versdao estavel ainda em 2018.
Apesar do desenvolvimento ser feito em JavaScript e
baseando o0s componentes visuais em React. Esta
framework ¢ considerada revolucionaria devido a sua
tentativa de aproximagdo com os componentes e codigo
nativo de cada um dos sistemas operativos.

e Jonic - E uma estrutura de desenvolvimento de
aplicagdes moveis que pode ser dividida em trés
componentes principais. O HTML que serve para
executar os componentes originais, a interface com
estilo nativo, fornecida pela framework, e a plataforma
de wrapper que ¢ o Cordova [17].

e NativeScript - ¢ uma framework de codigo aberto
disponibilizado sob a licenga Apache e suportado pela
Telerik. O codigo base pode ser escrito em Angular 2,
TypeScript ou JavaScript 6. A logica ¢ desenvolvida em
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JavaScript e a interface em ficheiros XML com recurso
a CSS, podendo haver a possibilidade de
desenvolvimento de codigo especifico para alguma das
duas plataformas [ 18].

III. METODOLOGIA

Na execugdo do trabalho de analise foram sempre utilizados
os mesmos dispositivos moveis para testes. No caso do Android
foi utilizado Xiaomi Mi Al com AndroidOne muito proximo
do Android puro e no caso iOS o iPhone 6, com a versdo 11.

Antes da avaliagdo das diferentes frameworks é necessario
ter em consideragdo quais os critérios que sdo essenciais no
desenvolvimento de aplicagdes moveis, e que podem ter
preponderancia na escolha do modelo de implementagdo do
negocio por parte de uma entidade ou programador.

Os critérios selecionados foram escolhidos de acordo com as
necessidades principais do desenvolvimento mével [2], [14]

e Aprendizagem e qualidade da documentagdo: Avalia o
progresso de um programador durante o seu primeiro
contacto com a documentagdo e respetiva rapidez de
aprendizagem; verifica a comunidade ativa para cada
uma das frameworks incluidas na anélise e a qualidade
da propria documentagao oficial.

e Custo de desenvolvimento: Avalia os custos inerentes ao
desenvolvimento de wuma aplicagdo através da
linguagem selecionada. Este ¢ um dos critérios mais
relevantes para pequenas e médias empresas.

e  Emuladores e depura¢ao: Avalia a capacidade de
utilizagdo dos recursos do emulador e sua instalagdo,
mas também o tempo necessario para apdés uma
alteragdo de codigo ser novamente possivel testar a
aplicagdo.

e Tempo de resposta e velocidade: Avalia a laténcia da
resposta que uma aplicagdo pode ter ao toque e
capacidade de resposta na interagao com o utilizador.

e  Reconhecimento Comercial: Este critério pretende aferir
o reconhecimento em termos de quantidade de
utilizadores das aplicagdes criadas e publicadas pelas
respetivas frameworks analisadas, de forma a haver
garantias de um maior LTS (long term support).

e Reutilizagao de codigo e trabalho em equipa: Avalia a
possibilidade da facil reutilizagdo de codigo-fonte para
outros projetos ou outras abordagens do mesmo projeto,
de forma a aumentar a velocidade de desenvolvimento
de um projeto com recursos ja criados, bem como a
facilidade de trabalho em equipa dentro de uma
organizagao.

e Manutengées e atualizagées: Este critério avalia a
capacidade para efetuar modificagdes e alteragdes as

funcionalidades  existentes, para incluir novas
funcionalidades, para aplicar melhorias gerais e
velocidade de implementagdio de todas essas
modificagdes.

Para a andlise dos critérios, foram realizados testes simples
como a instalagdo e criagdo de pequenos componentes, com as
varias frameworks de forma a poder analisar os varios critérios.
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A andlise foi completada com a execugdo das trés aplicagdes
referenciadas nos sites das frameworks como aplicagdes de
maior sucesso. No site do React Native [19] as aplicagdes com
maior sucesso referenciadas sdo: Instagram, Skype e Airbnb. De
acordo com o site do NativeScript [20] as aplicagdes com maior
sucesso foram: PNP 2017 Portable North Pole, Mijn Inkomen
Later ¢ DockBooking. Segundo o site da Ionic [21], as
aplicagdes de maior sucesso com a framework foram: Untappd
Discover Beer, JustWatch — Filmes ¢ Séries ¢ MarketWatch.
Relativamente as aplicagdes nativas, as selecionadas foram
baseadas no maior nimero de downloads, no caso do Youtube,
ou o Gmail e Google Maps por serem criadas pela mesma
empresa do sistema operativo Android.

IV. RESULTADOS

Apoés uma avaliagdo das aplicagdes mais reconhecidas para
cada framework e ap0s a realizagdo de testes de implementagdo
simples, os resultados sdo apresentados numa escala de Likert
de 1 a5. O valor | representa uma eficacia muito baixa para o
critério em analise ou ndo ¢ aplicado de todo. O valor 2 significa
que a eficacia para cumprir esse critério ¢ abaixo do esperado. O
valor 3 ¢ atribuido quando ndo sdo encontradas vantagens nem
desvantagens significativas. O valor 4 representa que uma certa
framework ou linguagem tém vantagens que poderdo ser
aproveitadas. O valor 5 aplica-se quando o critério ¢ satisfeito
em tudo o que ¢ pretendido na andlise de um dado critério.

Neste caso os resultados para os critérios analisados foram os
seguintes:

e Aprendizagem e qualidade da documentagdo: Para

programar em multiplataforma de forma nativa, é
necessario aprender duas linguagens totalmente
distintas e também conhecer duas abordagens
totalmente diferentes na criagdo de interfaces. Contudo
existe uma grande estabilizagdo no mercado, uma
documentagao de exceléncia e comunidades de
desenvolvimento muito grandes.
No caso das solugdes hibridas analisadas existe apenas
uma unica linguagem a aprender (JavaScript), sendo
que, dentro de cada framework, existem os seus detalhes
mais complicados como o redux no React Native, o
typeScript no NativeScript ou as animagdes em lonic.
Por isso, entre as frameworks JavaScript, nenhuma
delas se destaca mais que a outra em rapidez de
aprendizagem. No que diz respeito a qualidade da
documentagdo entre as hibridas, o React Native destaca-
se consideravelmente em relagdo as demais, tendo uma
documentagdo extremamente bem estruturada muito ao
estilo da existente para Android. A comunidade de
React Native ¢ muito extensa com aproximadamente 6
vezes mais referéncias que ade Ionic e cerca de 12 vezes
mais referéncias do que a de NativeScript, referéncias
contabilizadas apés pesquisas em motores de busca
sobre as frameworks referenciadas.

e Custo de Desenvolvimento: As aplicagdes moveis
nativas tém um custo de desenvolvimento mais elevado
do que as hibridas, principalmente pelo facto de serem
realizadas duas aplicagdes totalmente iguais mas com
légica de programacdo totalmente distinta. No caso das
hibridas ¢ apenas implementada uma aplicagdo, tendo



um custo de desenvolvimento mais reduzido. Contudo,
ndo se pode considerar que anivel de custos as solugdes
hibridas versus nativas estejam em avaliagdes
totalmente extremas. Isto porque os custos no caso das
hibridas podem aumentar caso existam integragdes com
servigos externos como mapas, chat, voip ou push
notifications. Esta situagdo deve-se ao facto de existirem
exemplos de codigo nativo, muitas vezes fornecidos
pelo servico externo, o qual niao fornece exemplos
similares para solu¢des hibridas. Ou seja, neste cendrio,
uma aplica¢do nativa com muitas integragoes, 0s custos
de desenvolvimento até podem tornar-se menores.
Emuladores e depuracdo: Todas as frameworks
analisadas permitem a utilizagdo de emuladores,
contudo, a utilizacdo do NativeScript revelou-se mais
dificil em termos de configuracdes iniciais.
Relativamente a depuragdo, nas nativas para ser testada
uma alteragdo de codigo num emulador ou dispositivo
fisico normalmente ¢ feita uma nova build do codigo,
apesar de agora existir o Instant Run para Android que
acelera o processo de compilagdo do codigo. No Ionic,
apés ser guardado o codigo no editor de texto, s6 ¢
necessario recarregar a pagina do browser para testar as
alteracdes na aplicagdo, sendo um processo com apenas
duas agdes e rapido de executar, sendo muito idéntico a
forma de programacao Web. Tanto no React Native
como no NativeScript ¢ possivel ver as alteragdes no
codigo logo apés ser guardado no editor de texto,
denominado por “hot reload”, fazendo quase
instantaneamente o carregamento da nova versdao do
codigo. Isto ¢ muito util para criagdo de componentes e
estilos que requerem por vezes varios testes, de forma a
verificar se o resultado da interface esta de acordo com
o design idealizado para a aplicagdo.

Tempo de resposta e velocidade: Apos o teste de varias
aplicagdes, as nativas tém um tempo de resposta quase
instantaneo. Tanto o Youtube, como as duas aplicagoes
da Google, tém tempos de resposta ao clique quase
impercetiveis. No React Native, as aplicagdes mostram
uma resposta exatamente igual as nativas. Apenas em
navegacoes da aplicagdo mais profundas, como por
exemplo no 4° ou 5° nivel na pilha de navegagao, se nota
uma ligeira diferenca em relagdo ao comportamento
nativo, mas impercetivel a vista do utilizador comum.
No Native Script, nas trés aplicacdes testadas, os tempos
de resposta ao clique foram em todas semelhantes as do
React Native. Nesta situagdo constata-se 0 mesmo
problema relativo as pilhas de navegagdo mais
profundas. No Ionic, em todas as aplicagdes instaladas,
o tempo de resposta ao clique ¢ maior e ja com uma
laténcia percetivel por qualquer utilizador. As
diferengas tanto para o React Native como para o
NativeScript sdo impercetiveis, ou seja, estas duas
frameworks de JavaScript mostram resultados muito
fiaveis a nivel de velocidade. Isto verifica-se apesar de
o Native Script ndo utilizar muitos componentes nativos
moveis, sendo mais idénticos a web, com consequente
repercussdo na usabilidade. O Ionic apresenta os piores

resultados de velocidade tanto de carregamento como de
disponibilizagdo de conteudos, contudo sem nunca por
em causa uma utilizacao fluida e rapida da aplicacao.
Reconhecimento Comercial: Grande parte do mercado
atualmente esta desenvolvido de forma nativa, sendo
que grandes aplicagdes como Youtube, Google Maps ou
uma parte do Facebook estdo implementadas
nativamente. O React Native, apesar de recente, temtido
um reconhecimento de mercado exponencial, de tal
forma que parte do Facebook estd desenvolvido em
React Native. O Instagram, Skype, Airbnb ou até
mesmo a Tesla, sdo exemplos de nomes sonantes
desenvolvidos nesta framework. Em NativeScript nao
ha aplicagdes de grande reconhecimento e, apesar de um
namero elevado de aplicagdes ja distribuidas em
NativeScript nas lojas, em termos de reconhecimento
comercial ainda ¢ baixo. Em Ionic ndo ha aplicacoes de
conhecimento global, mas ja ha varias com niveis de
utilizacdo ligeiramente superiores ao NativeScript,
contudo sempre muito longe quando comparadas com
as nativas ou até mesmo React Native.

Reutilizacdo de codigo e trabalho em equipa: As
solugdes nativas ndo apresentam vantagens nem
desvantagens a nivel da reutilizagdo. No caso das
frameworks multiplaforma todas as solugdes foram
criadas com o objetivo de criagio de componentes
possiveis de reutilizar em outros projetos. Na construgao
da interface do utilizador ¢ possivel utilizar todos esses
componentes ja pré-feitos, passando apenas como
argumentos dos componentes as propriedades ou estilos
especificos de configuragdo de cada um. Para além
disso, o React Native vai mais além, dando
possibilidade de reutilizacido de codigo relativo a logica
desenvolvida para uma pagina web do tipo React com
as mesmas funcionalidades, sendo sé alterados os
componentes nativos moveis para componentes Web
para tornar uma aplicagdo numa pagina web com as
mesmas funcionalidades. Desta forma, o React Native ¢
NativeScript tém também a vantagem de terem por base
duas das frameworks mais utilizadas na Web, React e
Angular 2, respetivamente. O trabalho de equipa nestes
dois casos ainda se torna mais multidisciplinar, podendo
facilmente existir cooperagdo ou resolugdes de
problemas em projetos de Web. Ja no caso das nativas
existem programadores especificos alocados para cada
um dos sistemas operativos. Assim, a ajuda mutua
torna-se dificil pelo facto de serem linguagens
totalmente distintas. Em relagdo as plataformas nativas,
o lonic apresenta vantagem por poder ser utilizada a
mesma linguagem por toda a equipa de
desenvolvimento movel, mas possui desvantagens no
reaproveitamento em relagdo as outras duas frameworks
hibridas.

Manutengées e atualizagoes: Para fazer manutengdo ou
atualizagdo de uma aplicacdo ja existente no mercado
surge o problema principal para as solugdes nativas: a
alteracdo do codigo tem que ser realizada em dois
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projetos diferentes (Android e iOS). Neste caso, as
hibridas tém vantagem em relagdo as nativas, pois a
manutengdo pode ser feita através de um tnico projeto.
No entanto, quando existe um erro especifico num
sistema operativo este pode ser facilmente resolvido no
caso das solugdes nativas, num Gnico projeto, enquanto
que nas solugdes hibridas essa corregdo pode ter
repercussdes para outro sistema operativo que poderia
estar funcional. Esta situagdo referida pode ocorrer
apesar de nas trés frameworks ser possivel fazer a
diferenciagdo de codigo consoante a plataforma. O Ionic
e o NativeScript tém uma ligeira vantagem em relagao
ao React Native, pela existéncia de versdes estaveis, que
faz com que as manutengdes ou atualizagdes tenham um
grau de dificuldade menor em relagdo ao React Native.
De notar que o React Native ainda estd a receber
constantes melhorias.

Na Tabela 1 podem ser consultados os resultados finais
alcangados.

TABELA | —~ RESULTADOS DA ANALISE DOS CRITERIOS NA ESCALA DE LIKERT
Solugoes
Critérios Nati React Native Toni
iNativas Native Strio " onic
Aprendizagem e
qualidade da 2 5 3 4
documentagio
Custo de ) 2 4 4 4
Desenvolvimento
Emuladofcs e 4 5 4 4
Depuragiao
Tcmpy de resposta e 5 5 4 1
velocidade | |
Rcconh@lmnto 5 5 | >
comercial |
Reutilizagio de chlgo 2 5 5 4
¢ trabalho em equipa | |
Manu}cnc_ao e 2 3 4 4
Atualizagdes
TOTAL 22 32 25 23

V. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste trabalho fornecemos a comparagdo entre quatro
diferentes solugdes para programagdo de aplicagdes moveis,
sendo essencialmente solugdes utilizadas por empresas com o
objetivo de criarem aplicagdes para serem disponibilizadas na
App Store e Google Play. As frameworks explicadas neste artigo
foram avaliadas em sete critérios explicados na secao IIL

Ja em estudos comparativos realizados entre solugdes
nativas e hibridas, mesmo com outras frameworks diferentes das
analisadas neste artigo, as conclusdes vdo ao encontro dos
resultados apresentados. Entre esses estudos podemos salientar
alguns em que as solugdes hibridas sio referidas como melhores
por se evitar a implementagdo de duas logicas de codigo, como
em [22], através da migragdo de uma aplicagdo Android para
hibrida, verificou-se que a performance manteve-se igual dando
a possibilidade de distribui¢do tanto para iOS como para
Android, fazendo com que o tempo de desenvolvimento de um
produto seja reduzido consideravelmente tal como constatado
em [23], apés uma analise comparativa entre aplica¢des nativas
¢ hibridas. Os autores em [10] concluem que as solugdes hibridas
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estdo cada vez mais proximas das solugdes nativas em
velocidade de execugdo e renderizagao de contetido através de
testes em varios ambientes de desenvolvimento, estando de
acordo com os resultados apresentados neste estudo, contudo a
diferenga em velocidade de renderizagdo e execugdo ainda ¢é
muitas vezes percetivel em certas frameworks. As solugdes
hibridas sdao a melhor escolha para produtos do tipo MVP
(Minimum Viable Product), ou seja, a versdao mais simples que
pode ser lancada e com a quantidade minima de
desenvolvimento [16] e, face ao mercado da tecnologia em
constante mudanga, grandes marcas ja comegam a explorar a
implementagdo hibrida tal como o Instagram, Airbnb, Skype ou
segundo Singh [2], Amazon ou Linkedin.

Apesar dos resultados entre solugdes hibridas e nativas
estarem de acordo comalguns estudos ja realizados em [2], [10],
[16], [22] e [23], existem poucos estudos no que concerne a
comparagao entre as frameworks de JavaScript, devido a ser um
mercado ainda em crescimento e expansdao. Por exemplo, o
React Native ainda ndo tem uma versdo estavel, contudo, nos
testes realizados, este demonstra grande vantagem em relagdo as
outras frameworks hibridas. Os resultados finais mostrados na
Tabela 1 constata-se que as solugdes nativas, apesar de
apresentarem maior desempenho e reconhecimento comercial,
ndo evidenciam mais vantagens relevantes devido a grande
diferenga entre linguagens e sistemas operativos. Em relagdo as
frameworks de JavaScript, o React Native apresenta os melhores
resultados, devido ao apoio por parte do Facebook na criagao de
uma framework eficiente com componentes o mais similar
possivel aos nativos. Isto explica a inexisténcia de uma versao
estavel pelas constantes melhorias que vao sendo aplicadas. O
NativeScript apesar de menor reconhecimento e com poucas
aplicagdes de relevo publicadas, apresenta uma velocidade de
execugdo, resposta e teste muito semelhante ao React Native,
tendo de melhorar na qualidade da documentagdo para tornar o
desenvol vimento mais facil e viavel. Ja o lonic, apesar de maior
reconhecimento do que o NativeScript, apresenta algumas
lacunas a nivel de velocidade de execugao, sendo recomendado
apenas para aplicagdes com pouca complexidade a nivel de
navegacdao ou de necessidades reduzidas de sincronizagao de
dados com servidores. Desta forma ¢ possivel perceber que o
desenvolvimento hibrido em JavaScript apresenta mais
vantagens em relagdo ao nativo, tendo todas as frameworks
obtido uma classificagdo superior. Assim ¢ possivel fazer um
desenvol vimento de mais alto nivel, de mais facil aprendizagem,
com menor custos de desenvolvimento aliado ao bom
desempenho. O JavaScript ¢ claramente uma opgdo para o futuro
no desenvolvimento movel. Apesar disso, ndo ¢ recomendavel
para modelos de negécio que implementem muitas integragoes
com servigos externos de outras empresas, porque normalmente
esses servicos apresentam a documentagdo nas linguagens
oficiais de Android e i0S, ndo dando muitas vezes suporte ao
desenvolvimento hibrido. Pelo contrério, ¢ a melhor opg¢ao para
desenvolvimento de aplicagdes de forma agil e incremental,
quando ndo existe a defini¢do exata do produto final. Além
disso, com uma equipa dinamica e multidisciplinar ¢ possivel
ultrapassar os problemas de forma conjunta, usando uma
linguagem Unica, ndo tendo que haver especializagdo como
necessario no desenvolvimento mével nativo.



VI.  CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

O desenvolvimento de aplicagdes moveis esta em enorme
evolugdo e atrai um grande interesse por parte de varias
entidades. O desenvolvimento nativo oferece a melhor
experiéncia para o utilizador pelo desenvolvimento ser apenas
focado num tipo de sistema operativo e seguindo as diretrizes do
mesmo. No entanto, com o crescente mercado das aplicagdes o
desenvolvimento mével nativo ¢ ineficiente tanto em termos de
tempo e custo de desenvolvimento quanto em custo de
manutengao.

Para pequenas e médias empresas, a utilizagdo de React
Native ¢ a melhor opgio de rentabilidade versus qualidade da
solugdo. Por exemplo, uma equipa de desenvolvimento de React
Native, pode implementar solugdes Web baseadas em React,
sendo s6 necessario mudar os componentes de interface moveis
para web, mantendo grande parte da logica de negocio de um
produto. Verifica-se entdo que a React Native ¢ a melhor solugiao
para ter uma equipa focada numa tnica linguagem ¢ a
desenvolver todo otipo de solugdes front-end. Com este trabalho
foi ainda possivel concluir que programadores de aplicagdes
Web podem criar aplicagdes moveis com qualidade e rapidez,
nio tendo de recorrer a solugdes nativas que diferem
consideravelmente na forma de desenvolvimento em relagdo ao
JavaScript.

Como trabalho futuro propomos a avaliagio de duas
abordagens, baseadas na framework que apresentou melhores
resultados gerais na analise. Uma, comparando o React Native
com outras ferramentas, como o Xamarim baseado em C# ou
Beeware em Python, de forma a comparar diferentes
frameworks de distintas linguagens de programagio. Outra seria
estudar qual a repercussio em tempo das alteragdes para
transformar uma aplicagdo mével em Web ou vice-versa e qual
a quantidade de codigo reutilizada entre React e React Native,
para que pequenas ¢ médias empresas possam perceber até que
ponto a mudanga de todo o front-end para React pode ser
vantajosa.
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Anexo C - Testes implementados aos programadores
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React Native Questoes

Dados da Amostra

Sabe JavaScript?

Se sim, anos de experiéncia na linguagem JavaScript?

Anos de experiéncia em desenvolvimento de Software?

Alguma vez desenvolveu alguma aplicagcdo em React Native ou ja fez alguma autoaprendizagem sobre React Native?

Ja desenvolveu aplicagdes moveis de forma nativa para Android (Java ou Kotlin) ou iOS (Objective C ou Swift), se sim qual
e quanto tempo em cada uma?

Ja desenvolveu aplicagdes moveis de forma hibrida? Se sim qual a linguagem e o tempo que trabalhou nessa Framework?
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1. Criacao de vistas

1.1. Indique qual o codigo associado ao seguinte output?

Red
Blue

Green

render() {
return (
View style={{
Text style=
Text style=
Text style=
View
):
}

flexDirection:
{ color: 'red’'
{ color:

{ color: 'blue'

‘column*’ }
}}>Red</Text

‘green', fontSize:

}}>Green

30 }}>Blue

Text

render() {

return (
View style={{
Text style=

Text style=
Text style=
View

):
}

flexDirection:
{ color: 'red’
{ color:

{ color: 'blue’

‘column® }
}}>Red</Text

'‘green', fontSize:

}}>Green

30 }}>Blue

Text

render() {
return (
View style={{
Text style=
Text style=
Text style=
View
):
}

flexDirection: '
{ color: 'red’,
{ color: 'blue’,
{ color: 'green’

column® }

fontSize: 30 }}>Red</Text

fontSize: 30 }}>Blue</Text
, fontSize: 30 }}>Green

Text
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render() {
return (
View style={{ flexDirection:

Text style=

Text style=

‘column* }

}}=Red</Text
}=Blue</Text
}}>Green

‘red"’
'‘blue’
‘green'

{ color:
{ color:
Text style={{ color:

View

Text

1.2. Para obter o output da seguinte imagem implemente o seguint

codigo que estd em comentario na imagem abaixo:

Big Blue

export default
render() {
return (
View style={styles.container
Text style={[styles.bigblue,
Text style={styles.bigblue
View

StyleExample Component {

Big| Blue</Text

styles = StyleSheet.create({
container: {
paddingTop: 10,

paddingLeft: 10,

},

bigblue: {
color: 'blue’,
fontSize: 20,

k>

greenBold: {
paddingTop: 20,
marginTop: 5,
backgroundColor: ‘green’',
fontWeight: 'bold’,

},
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1}>Blue</Text




1.3. Complete o codigo de forma a gerar o seguinte output:

b)

d)

export default
render() {
return (
View style=
Text style=
View

LotsOfStyles

styles = StyleSheet.create({
container: {

},
bigblue: {

3,

center vertical and horizontal

Component {

center vertical and horizontal

Text
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2. Alteracao de estado de uma aplicacio

2.1. Para mudar o estado de uma variavel pertencente ao estado do componente, selecione qual a fungido que deve ser chamada?

1 - setState
2 - state
3 - onPress

4 - this.state

2.2. Tendo em conta os exemplos do documento de tutorial associados a este capitulo, implemente uma classe Contador, em

que tem um estado total.

2.3. Tendo em conta os exemplos fornecidos no documento de tutorial associados a este capitulo, na Classe Contador, produza
um render e return associado a uma vista em React Native, e gere dois botdes, um com o title + ¢ outro com o title -, que chamem uma
funcdo changeTotal para alterar o estado de total na vista para +1 ou -1. A vista também deve conter uma label em Text com o valor

atual do contador.
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3. Listas de dados

3.1. O codigo da seguinte figura mudou as propriedades do array da variavel exampleData em relagdo ao render que se mantém

igual ao do documento de tutorial associado a este capitulo. Imaginemos que queremos renderizar na FlatList o nome das pessoas do

array exampleData. Indique qual a linha de cddigo que tem de ser alterada e pelo que substituia?

import React, { Component } from
import { [fext, View,

export default class
constructor(){
: (OH
his.state = {
total: o,
exampleData: [
{
key: 'a‘',

personName:

},
{
key: 'b',

personName:

}
1
}
}

render() {

const {exampleData} = this.state;

return (
View:
FlatList

ListExample e

'Pessoa 1'

'Pessoa 2'

data={exampleData}
keyExtractor={(item) => item.key}
renderItem={({item})

View
);
}

'react’';
FlatList } from

'react—native’;

s Component {

Text>{item.text}

3.2. Existe uma lista que renderiza nomes de pessoas tendo por base, os dados dessa mesma lista. Que propriedades teria de ter

o array finalData obrigatoriamente para o componente FlatList se comportar da forma correta? Complete com um objeto que inseria

no array finalData com essas propriedades para o codigo ser funcional.
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import React, { Component } from 'react';
import { Text, TouchableOpacity, FlatList } from

'react—native’';

export default cl tExample e
constructor(){
);:
is.state = {
total: @

xtends Component {

}
}

renderFlatListItems = (personName)
return (

TouchableOpacity
Text>{personName}
TouchableOpacity

> {

nder() {
const {finalData} = this.state;

return (
View:
FlatList
data={finalData}
keyExtractor={(item) => item.id}

renderItem={({item}) => this.renderFlatListItems(item.name)}

View

);

3.3. Caso no exemplo anterior tivesse um evento que obtinha o clique sobre um item da lista e que chamava uma fungdo
countlncrement que aumentava a variavel total do estado em um. Produza o c6digo necessario para fazer uma fungdo que trata o

estado do total, e qual o co6digo necessario para obter o evento clique sobre um item de uma FlatList?
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4. NetWorking

fetch('https://mywebsite.com/endpoint/*', {
method: *"POST*,
headers: {
Accept: 'application/json',
"Content—Type': 'application/json',

3,

body: JSON.stringify({
firstParam: 'yourValue',
secondParam: ‘'yourOtherValue',

4.1. Caso tenha de enviar como Body do POST da imagem anterior apenas e s6 a propriedade size com o valor de 40, indique o

que removia e o que inseria?

4.2. Tendo em conta a fungdo getMoviesFromAPi com ES8, ou getMoviesFromApiAsync com promisses que estdo no
documento de tutorial, e que na resposta ao pedido recebe sempre um atributo code. Demonstre como faria uma verificagdo caso o

code seja igual a 401 retorne a string ‘Unauthorized’

4.3. Tendo em conta o codigo da seguinte imagem, e sabendo que existe uma fung¢do que obtém os filmes de um determinado
servidor getMoviesFromAPi com ESS8, ou getMoviesFromApiAsync com promisses, gere uma funcdo getMovies, que obtém um

array de filmes através das fungdes ja existentes e que atualiza o estado de moviesList para a resposta.

import React, { Component } from 'react’;
import { Text } from 'react—native';

export default cl 5 ListOfMovies s Component {
C tr C

componentDidMount () {

this.getMovies();

¥

render() {
const {movies} = this.state;

return (

View:
Text>Number of movies: {movies.length}

View:
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5. Diferenciacio entre Plataformas
5.1. Faga a distin¢fo entre as duas plataformas moveis (Android e i0S) através de uma condicdo. Caso a plataforma seja do tipo

Android, a variavel value assume o valor de ‘android’ sendo assume o valor de ‘ios’.

import React, { Component } from 'react';
import { Text, Platform } from 'react-native';

export default cl PlatformDiference e Component {
constructor(){
super();
this.state = {
value: 'not exist'
+
}

componentDidMount() {

}

render() {
const {value} =

return (

View:
Text>{value}</Text

View:

5.2. Assuma que tem de fazer uma renderizag@o condicional de <Text></Text>, em que caso seja Android apresenta ‘android’ e
caso seja i0S apresenta ‘ios’, demonstre como faria esse render sabendo que apenas é possivel de alterag@o a linha de c6digo associada
ao componente <Text>{value}</Text>.

Nota: Pode utilizar condi¢des ternaria

5.3. Assuma que existe um ficheiro denominada label.ios.js que apresenta o texto Hello World iOS com o fundo em azul e que
existe um ficheiro label.android.js que apresenta o texto Hello World Android com o fundo em verde. Produza todo o componente
genérico chamado de GenericLabel, que quando chamado tenha comportamentos diferentes consoante a plataforma em que esta a ser

executada a aplicacdo.
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Questdes finais

Quais as principais dificuldades que teve na aprendizagem dos conceitos de React Native?

Quais os conceitos que para si foram faceis de entender no React Native?

Que vantagens e desvantagens encontrou no React Native?

Apds toda a documentagdo fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo prototipo com uns
pedidos e umas listagens das respostas tendo por base um layout pré-definido? Avalie numa escala de (0 — 100)? Também pode
dar uma justificag@o mais alargada ao valor respondido!

Apds toda a documentag@o fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo para um cliente,
recebendo requisitos e implementando (0 — 100)? Também pode dar uma justificagdo mais alargada ao valor respondido!
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NativeScript Questoes

Teste

Questoes de caraterizacio

1. Alguma vez desenvolveu alguma aplicagdo em NativeScript ou ja fez alguma autoaprendizagem sobre NativeScript?
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1. Criacao de vistas
1.1. Indique qual o c6digo associado ao seguinte output?

Red
Blue

Green

rows="3" columns="3" style="background-color: white"
row="0" col="0" text="Red" style="color: red"
row="1" col="0" text="Blue" style="color: green; font-size: 30"
row="2" col="0" text="Green" style="color: blue"

rows="3" columns="3" style="background-color: white"
row="0" col="0" text="Red" style="color: red font-size: 30;"
row="1" col="0" text="Blue" style="color: green; font-size: 30;"
row="2" col="0" text="Green" style="color: blue font-size: 30;"

rows="50, auto, *" columns="50, auto, *" style="background-color:
row="0" col="0" text="Red" style="color: red"
row="1" col="0" text="Blue" style="color: green; font-size: 30;"
row="2" col="0" text="Green" style="color: blue"

rows="50, auto, x" columns="50, auto, x" style="background-color:

row="0" col="0" text="Red" style="color: red; font-size: 30;"
row="1" col="0" text="Blue" style="color: green; font-size: 30;"
row="2" col="0" text="Green" style="color: blue; font-size: 30;"

1.2.

Para obter o output da seguinte imagem implemente o seguinte codigo que estd em comentario na imagem abaixo:
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Big Blue

Cédigo XML

rows="0, auto, *" columns="x" class="container"
row="1" col="0" text="Blue" class="big-big-blue <!--

row="2" col="0" text="Big Blue" class="bigblue"

Cédigo CSS

.container {
padding-top: 20;
padding-left: 10;

}

.big-big-blue {
color: Oblue;
font-size: 20;

}

.green-back {
padding-top: 20;
margin-top: 5;
background-color: Ogreen;
font-weight: bold;

a)

1.3. Complete o codigo de forma a gerar o seguinte output:
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b)

d)

Cédigo XML

Codigo CSS

center vertical and horizontal

<!=— 3a) —> >
rows="x" columns="auto" text="Center vertical and horizontal aa" class="<!-- b)

.container {

}

.big-big-blue {

}

—
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2. Alteracao do estado de uma aplicacio
2.1. Para mudar o estado de uma variavel através de um clique no botdo, selecione como poderia alterar o valor de uma variavel
no lado do JavaScript?

viewModel.setState
viewModel.state
viewModel.onClick
viewModel.set

AW N —

2.2. Tendo em conta os exemplos do documento de tutorial associados a este capitulo, implemente um viewModel denominado
Contador, em que tem um estado total com o valor 0.

2.3. Tendo em conta os exemplos fornecidos no documento de tutorial associados a este capitulo, no XML, produza uma vista
que mostra dois botdes, um com o title + e outro com o title -, que chamem no JavaScript uma fungdo changeTotal para
alterar o valor de total no viewModel e consequentemente na vista para +1 ou -1. A vista também deve conter uma Label com
o valor atual do contador.
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3. Listas de dados
3.1. O cddigo da seguinte figura mudou as propriedades do array da varidvel exampleData em relagdo ao codigo da ListView que
se mantém igual ao do documento de tutorial associado a este capitulo. Imaginemos que queremos renderizar a ListView o

nome das pessoas do array exampleData. Indique qual a linha de cédigo e ficheiro que tem de ser alterada e pelo que
substituia?

Cédigo XML

navigatingTo="onNavigatingTo" xmlns="http://schemas.nativescript.org/tns.xsd"

items="{{ exampleData }}"
itemTap="onItemTap"

loaded="{{ onListViewLoaded }}"
separatorColor="orangered"
rowHeight="50"
class="1list-group"
id="listView"

row="2"

class="list-group-item"
text="{{ text || 'Downloading...' }}" textWrap="true"

Cédigo JavaScript

fromObject = require("tns-core-modules/data/observable").fromObject;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;
vm = fromObject ({
exampleData: [
{
key: "a",
personName: "Pessoa 1"
}
{
key: "b",
personName: "Pessoa 2"
}
1
};
page.bindingContext = vm;

.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

onListViewlLoaded(args) {
lis = args.object;

.onListViewLoaded = onListViewlLoaded;
onItemTap(args) {
index = args.index;

.log(*Second ListView item tap index}');

.onItemTap = onItemTap;

3.2. Existe uma lista que renderiza nomes de pessoas tendo por base, os dados dessa mesma lista. Que propriedades teria de ter o
array finalData obrigatoriamente para o componente ListView se comportar da forma correta? Complete com um objeto que
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inseria no array finalData que se encontra associado as duas seguintes imagens, com essas propriedades para o codigo ser

funcional.
O T
Codigo XML
navigatingTo=" vigatingTo" xmlns= ://schemas.nativescript.org/tns.xsd"
="{{ finalData }}"
‘onItemTap"
loaded="{{ onListViewLoaded }}"
separatorColor="orangered"
class="list-group-item"
text="{{ name || 'Downloading...' }}"
T .
Codigo JavaScript

fromObject = require("tns-core-modules/data/observable").fromObject;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;
vm = fromObject({

};
page.bindingContext = vm;
}

.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

onListViewLoaded(args) {
listView = args.object;

.onListViewlLoaded = onListViewlLoaded;
onItemTap(args) {
index = args.index;

.log(*Second ListView item tap index}');

.onItemTap = onItemTap;

3.3. Caso no exemplo anterior tivesse um evento que obtinha o clique sobre um item da lista ¢ que chamava uma fungdo
countlncrement que aumentava a variavel total do estado em um. Produza o cédigo necessario para fazer uma funcéo que
trata o estado do total, e qual o codigo necessario para obter o evento clique sobre um item de uma ListView?
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NetWorking
4.1. Caso tenha de enviar como Body do POST da seguinte imagem apenas e s6 a propriedade size com o valor de 40, indique o
que removia e o que inseria?

httpModule. request({
url: "https://movies.org/post",
method: "POST",
headers: {
"Content-Type'": "application/json"

}l
content: N.stringify({

firstParam: "Example 1",
secondParam: "Example 2"
}H
}).then((response) => {
result = response.content.toJSON();
}, (e) {
};

Resposta:

4.2. Tendo em conta o httpRequest, que esta na seguinte imagem que realiza um get a um determinado url, e que na resposta ao
pedido recebe sempre um atributo test. Demonstre como faria uma verificacdo caso test fosse igual ao valor 401 que
retornasse a string ‘Unauthorized’

httpModule. request({
url: "https://movies.org/get",
method: "GET"
}).then((response)

obj = response.to]SON();

}, (e) = {

e.error(e);

Resposta:
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4.3. Tendo em conta o cddigo das seguintes imagens, e sabendo que existe uma fung¢do que obtém os filmes de um determinado
servidor denominada por getMoviesFromAPI, gere uma fungdo denominada por getMovies, que obtém um array de filmes
através da funcdo getMoviesFromAPI ja existente e que apds receber o array de filmes atualiza o estado de stateVariable
para a resposta obtida na fungdo getMoviesFromAPI.

Cédigo JavaScript

fromObject = require('data/observable").fromObject;
viewModel;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;

viewModel = fromObject({
stateVariable: "state"

});

page.bindingContext = viewModel;

}

exampleFunction() {
viewModel.set('statevVariable', "otheValue");

}

.exampleFunction = exampleFunction;
.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

Resposta:
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5. Diferenciacao entre Plataformas

5.1. Tendo por base a seguinte imagem, faca a distin¢iio entre as duas plataformas moveis (Android e iOS) através de uma

condigdo numa fungdo criada denominada de changePlatform. Caso a plataforma seja do tipo
stateVariable assume o valor de ‘android’ sendo assume o valor de ‘ios’.

Cédigo JavaScript

fromObject = require(“data/observable").fromObject;
viewModel;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;

viewModel = fromObject({
stateVariable: "state"

1

page.bindingContext = viewModel;
}

exampleFunction() {
viewModel.set('statevariable', "otheValue");

}

.exampleFunction = exampleFunction;
.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

Resposta:

Android, a variavel

5.2. Assuma que tem um ficheiro main.xml que necessita de ter uma Label em ios e um componente Button em Android.

Demonstre como realizaria a vista de main.xml de forma a cumprir os seguintes requisitos.

Resposta:

5.3. Assuma que tem de criar um componente genérico que permita ter resultados diferentes em Android e i0S. Em iOS ¢é
apresentado o texto Hello World i0OS com o fundo em azul e em Android é apresentado o texto Hello World Android com o
fundo verde. Assumindo que esses dois ficheiros ja existem respetivamente com o nome hello.ios.xml e hello.android.xml.
Produza o cddigo necessario em genericLabel.xml que permita consoante a plataforma em que estd a ser executada a

aplicag@o ter os componentes anteriormente descritos para Android e 10S.
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Questdes finais

Quais as principais dificuldades que teve na aprendizagem dos conceitos de NativeScript?

Quais os conceitos que para si foram féaceis de entender no NativeScript?

Que vantagens e desvantagens encontrou no NativeScript?

Apds toda a documentagdo fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo prototipo com uns
pedidos e umas listagens das respostas tendo por base um layout pré-definido? Avalie numa escala de (0 — 100)? Também pode
dar uma justificag@o mais alargada ao valor respondido!

Apds toda a documentag@o fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo para um cliente,
recebendo requisitos e implementando (0 — 100)? Também pode dar uma justificagdo mais alargada ao valor respondido!
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lonic Questoes

Teste

Questoes de caraterizacio

1. Alguma vez desenvolveu alguma aplicagdo em lonic ou ja fez alguma autoaprendizagem sobre Ionic?
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1. Criagao de vistas Red
. s , . Blue
1.1. Indique qual o c6digo associado ao seguinte output? Green

style="background-color: Mzads;"
style="display: flex; flex-direction: column;"
style="color: Ored">Red
style="color: Ogreen font-size: 3@px;">Blue
style="color: [lblue">Green

. style="background-color: l;"
style="display: flex; flex-direction: column;"

style="color: Ored; font-size: 30px;">Red

style="color: [Ogreen; font-size: 30px;">Blue

style="color: [Oblue; font-size: 30px;">Green

style="background-color: Miidas;"
style="display: flex; flex-direction: column;"
style="color: [Ored">Red
style="color: Dblue" Blue
style="color: [Clgreen">Green
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style="background-color: Miidas;"
style="display: flex; flex—direction: column;"
style="color: [red">Red

style="color: [green; font-size: 3@0px;'">Blue
style="color: [dblue">Green

1.2. Para obter o output da seguinte imagem implemente
o seguinte co6digo que estd em comentario na imagem abaixo:

Cédigo HMTL

style="background-color:
class="container"
class="big-big-blue
class="big-big-blue">Big Blue

Cédigo CSS

.container {
padding-top: 20;
padding-left: 10;

}

.big-big-blue {
color: Oblue;
font-size: 20;

}

.green-back {
padding-top: 20;
margin-top: 5;
background-color: [Cgreen;
font-weight: bold;

Big Blue
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a)

1.3. Complete o codigo de forma a gerar o seguinte output:

Cédigo HMTL

Codigo CSS

.container {

.big-big-blue {

}

b)

c)

d)
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2. Alteracio do estado de uma aplicacio

2.1.

Para mudar integrar o controlador com a vista para aceder a varaveis ou fazer alteragdes na mesma através do JavaScript,
selecione o atributo que permite fazer essa mesma liga¢ao?

ng-init
ng-state
ng-controller

0 3 N W

ng-set

2.2. Tendo em conta os exemplos do documento de tutorial associados a este capitulo, implemente um controlador denominado

2.3.

indexCounter, em que tem um estado total com o valor 0.

Tendo em conta os exemplos fornecidos no documento de tutorial associados a este capitulo, produza uma vista que mostra
dois botdes, um com o o texto de + e outro com o de -, que chamem no JavaScript uma fun¢do changeTotal para alterar o
valor de total no viewModel e consequentemente na vista para +1 ou -1. A vista também deve conter um texto com o valor
atual do contador. Deve ser produzido codigo para vista como também no controlador de todas as fungdes.

Nota: Pode usar o controlador anterior
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3.

Listas de dados

3.1. O cbdigo da seguinte figura mudou algumas propriedades ¢ a <ion-list> ndo estd a ser renderizada de forma correta.
Imaginemos que queremos renderizar a <ion-list> com o nome das pessoas do array exampleData de forma correta. Indique
qual a linha de cédigo e ficheiro que tem de ser alterada e pelo que substituia?

Codigo Vista

ng-controller="indexController"

ng-repeat="item in exampleData"
{{ item.text }}

Codigo Controlador

.controller('indexController', ($scope, $http) {
$scope.exampleData = [
{personName: 'Hugo'},

{personName: 'Ricardo’'}

Resposta:

3.2. Existe uma lista que renderiza nomes de cores tendo por base, os dados dessa mesma lista. Que propriedades teria de ter o
array finalData obrigatoriamente para o componente ListView se comportar da forma correta? Complete com um objeto que
inseria no array finalData que se encontra associado as duas seguintes imagens, com essas propriedades para o codigo ser
funcional.
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Codigo Vista

ng-controller="indexController"

ng-repeat="item in finalData"
{{ item.colorName }}

Codigo Controlador

.controller('indexController’, ($scope) {
$scope.finalData =

3.3. Caso no exemplo anterior (figuras da pergunta 3.2) tivesse um evento que obtinha o clique sobre um item da lista e que
chamava uma fun¢@o countIncrement que aumentava uma nova variavel total do controlador da figura da pergunta 3.2, em

+ 1 sempre que qualquer um dos elementos da lista obtivesse o evento de clique.
Produza o codigo necessario para fazer uma fungdo que incrementa o valor de total e qual o co6digo necessario para

obter o evento clique sobre um item de uma <ion-list>?

Resposta:
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4. NetWorking

4.1. Caso tenha de enviar como Body do POST da seguinte imagem apenas e s6 a propriedade size com o valor de 40, indique o
que removia e o que inseria?

$scope.postExample =

$http({
method: 'POST',
url: 'https://movies.org’,
data: {

firstParam: 'Example 1°',
secondParam: 'Example 2'

},
headers: {
'Content-Type': 'application/x-www-form-urlencoded'

)]

.success ( (response) {
sole.log(response);
})

.error( (data, status, headers, config) {

9]

Resposta:

4.2. Tendo em conta o request, que esta na seguinte imagem que realiza um get a um determinado url, e que na resposta com
sucesso ao pedido recebe um atributo codeTest na raiz do JSON da resposta. Demonstre como faria uma verificagdo caso
codeTest fosse igual ao valor 401 que igualasse uma variavel stateVariable do mesmo controlador com a string

‘Unauthorized’.
$scope.getMovies = () {
$http.get('https://movies.org')
.success ( (data) {
1)
.error( n (err) {
console.log(err);
};
Resposta:

142



4.3. Tendo em conta o cddigo das seguintes imagens, e sabendo que existe uma fungdo que obtém os filmes de um determinado
servidor chamada de getMoviesFromAPI, gere uma fungdo denominada por getMovies no indexController, que obtém um
array de filmes através da funcdo getMoviesFromAPI ja existente ¢ que apds receber o array de filmes de
getMoviesFromAPI atualiza o estado de moviesList.

Codigo Vista

ng-controller="indexController"

ng-repeat="item in moviesList"
{{ item.title }} | {{ item.releaseYear}}

class="button button-dark" ng-click="getMovies()">Get Movies From API

Codigo Controlador

.controller('indexController’, tion($scope, $http) {
$scope.moviesList = [];

$scope.getMovies =

Resposta:
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5. Diferenciacio entre Plataformas
5.1. Tendo por base a seguinte imagem, faga a distin¢dio entre as duas plataformas moveis (Android e iOS) através de uma
condi¢do numa fungdo criada denominada de changePlatform. Caso a plataforma seja do tipo Android, a variavel
stateVariable assume o valor de ‘android’ sendo assume o valor de ‘ios’.
Nota: Assuma que o modulo PlatformApp do Ionic ja se encontra importado.

Cédigo JavaScript

.controller('indexController’, ($scope, $http) {
$scope.stateVariable =

Resposta:

5.2. Assuma que tem um ficheiro main.html que necessita de ter um simples Paragrafo em ios ¢ um Button em Android.
Demonstre como realizaria a vista de main.html de forma a cumprir os seguintes requisitos.
Nota: Assuma que ja existe um <ion-pane><ion-content>.

Resposta:

5.3. Assuma que tem de criar um componente genérico que permita ter resultados diferentes em Android e i0S. Em iOS ¢é
apresentado o texto Hello World i0OS com o fundo em azul e em Android é apresentado o texto Hello World Android com o
fundo verde. Assumindo que esses dois ficheiros ja existem respetivamente com o nome hello.ios.html e hello.android.html.
Produza o co6digo necessario para criar um template de uma vista chamada genericLabel.html que permita consoante a
plataforma em que esta a ser executada a aplicagdo mostrar os componentes anteriormente descritos de forma a poder inserir
mais componentes de vista nesse mesmo template usando os ficheiros html diferentes para cada uma das plataformas.

Nota: Defina todos os ficheiros que achar necessario utilizar tanto .html como .js se necessario. Nio deve alterar

os ficheiros hello.ios.html nem hello.android.html.

Resposta:
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Questdes finais

Quais as principais dificuldades que teve na aprendizagem dos conceitos de lonic?

Quais os conceitos que para si foram faceis de entender no Ionic?

Que vantagens e desvantagens encontrou no lonic?

Apds toda a documentagdo fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo prototipo com uns
pedidos e umas listagens das respostas tendo por base um layout pré-definido? Avalie numa escala de (0 — 100)? Também pode
dar uma justificag@o mais alargada ao valor respondido!

Apds toda a documentag@o fornecida e respostas dadas, qual o seu a vontade para realizar uma aplicagdo para um cliente,
recebendo requisitos e implementando (0 — 100)? Também pode dar uma justificagdo mais alargada ao valor respondido!
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Anexo D - Tutoriais de aprendizagem para os

programadores
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React Native Regras

Sédo fornecidos dois documentos, um de questdes para serem resolvidas apos a leitura e interioriza¢do dos conceitos de cada um
dos capitulos e o presente que t€ém todas as instrugdes de realizagdo do teste e os conceitos associados a cada um dos temas.

A parte de tutorial deste documento ¢ dividida em 5 capitulos relacionados com o desenvolvimento de aplicagdes moveis em
React Native.

Cada capitulo tem uma descrigdo inicial de apresentagdo, onde sdo mostrados os conceitos principais associados ao capitulo para
ser possivel responder as questdes do outro documento de questdes.

Para além de toda a explicacdo dos conceitos sdo apresentadas outras referéncias onde é possivel saber mais sobre o capitulo em
questao.

Nao conseguir responder a uma pergunta ndo inviabiliza que ndo seja possivel responder as perguntas teoricamente mais dificeis
do mesmo capitulo.

As descrigoes de cada capitulo abordam o essencial sobre o conceito, sendo propositalmente vagas principalmente para a resposta

de nivel mais avangado. Para isso em caso de davidas ¢é possivel fazer todas as pesquisas necessarias para poder responder as questdes.

Todos os testes serdo feitos de forma presencial onde serdo retiradas algumas informagdes ao longo da observagdo da pessoa
testada como tempo em cada pergunta, hora de inicio e de término de cada questdo bem como tempo dedicado a interiorizagdo dos
conceitos de cada um dos capitulos, etc.

Todas as perguntas ndo so feitas com o intuito de avaliar os conhecimentos de quem as vai realizar, ndo existindo qualquer tipo

de nota no final.
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1. Criacao de vistas

O React Native utiliza JSX para criacdo de vistas utilizando JavaScript.

Todos os componentes da vista aceitam uma propriedade chamada de s#yle igual ao modo como funciona o CSS na Web
excepto as propriedade que estdo escritos no formato de CamelCase, como por exemplo é usado backgroundColor invés de
background-color.

O componente <div> utilizado na web ¢ substituido pelo componente <View> nativo do React Native.

Um componente pode especificar o layout de seus filhos usando o algoritmo flexbox. O Flexbox foi projetado para fornecer
um layout consistente em diferentes tamanhos de tela.

Vocé normalmente usara uma combinagédo de flexDirection, alignItems e justifyContent para alcancar o layout certo.

A medida que um componente cresce em complexidade, geralmente é mais limpo usar StyleSheet.create para definir vérios
estilos em um s6 lugar e podem ser definidos através de um array de varios estilos em conjunto como por exemplo:

styles = StyleSheet.create({
bigblue: {
color: 'blue’,
fontSize: 30,

render() {
return (
View:
Text style={styles.bigblue}>=Big Blue</Text

Text style={[styles.bigblue, styles.bold]}>Blue</Text
View:

fontwWeight: ‘bold’,

Para obter mais informagao sobre este capitulo pode aceder ao seguinte link:
e https://facebook.github.io/react-native/docs/native-components-10s
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2. Alteracao de estado de uma aplicacao

Existem dois tipos de dados que controlam um componente: props e state. props sdo definidos pelo pai e sdo fixados durante
todo o tempo de vida de um componente. Para os dados que vao mudar, temos que usar state.

Em geral, vocé deve inicializar state no construtor e, em seguida, chamar setState quando quiser altera-lo.

Desta forma ¢ possivel aceder ao state da classe através da declaracdo dessa mesma variavel dentro do render da vista.

Example Component {
Example Component { (props) {

(props):

(prOpS) { .state = {

(props) - -stateVariable:

.state = {

stateVariable: render() {

{ statevariable } = .state;

return (
Text>State Value {stateVariable Text
):

Neste exemplo ¢ declarada uma variavel stateVariable com o valor true e ¢ acedido na vista ao valor dessa variavel, sendo o
resultado esperado State Value First State.
Para alterar um estado ¢ necessario chamar a fungéo setState como por exemplo:

functionExample = () {
{ statevariable } = .state;
if (statevariable == 'First State') {
.setState({ stateVariable: 'Stated Changed' })

.setState({ statevVariable: 'First State' })

render() {
{ statevariable } = .state;

return (
View
Text>State Value stateVariable
Button
title={'Change State’
onPress={() { .functionExample() }

View

)i
}

Neste caso foi criada uma fungdo chamada functionExample que é chamada sempre que um botdo ¢é pressionado. A
functionExample verifica qual o estado da variavel e altera 0 mesmo consoante isso.
Para obter mais informagéo deste capitulo pode aceder aos seguintes links:

®  hitps://medium.com/@takeoffandroid/props-and-state-in-react-native-c61589bf4dcda

o https://facebook.github.io/react-native/docs/state
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3. Listas de Dados

Em Margo de 2017, o Facebook introduziu o FlatList, que € uma maneira mais facil e mais eficaz de implementar listas simples
e com alto desempenho. Sendo mais facil de entender no contexto do React do que a ListView. Por isso dessa forma sera sempre

utilizado o componente FlatList, recomendado para React Native atualmente.

E aconselhado na renderizagdo de FlatList a associagdo do item renderizado a uma key especifica e tnica de forma a obter
todos os ganhos de desempenho da FlatList em relagao a ListView.

As principais propriadades de uma FlatList s8o, data onde recebe um array de dados, KeyExtractor que para cada item que
renderiza recebe um identificador tnico do valor e renderltem que é onde ¢ mostrada a vista associado ao item da lista.

export default ListExample

exampleData: [
{
key: ‘'z
text:

render() {
{exampleData} =

return (
View style={styles.container
FlatList
data={exampleData
keyExtractor={(item)
renderItem={({item})

Component {

item.key

item. text Text

No exemplo de codigo da figura anterior é possivel ver um exemplo de um componente do tipo FlatList, em que recebe um
array, inicializado no estado do componente, e por cada iteragdo de renderizacdo do array associa um identificador nico ao
KeyExtractor e na propriedade renderltem mostra a vista associada a esse valor.

Para obter mais informacdo deste capitulo pode aceder ao seguinte link:

e  https://facebook.github.io/react-native/docs/flatlist
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4. NetWorking

Muitas aplicagdes para dispositivos moveis carregam dados através de um URL remoto que tem todos esses dados associados
ao utilizador ou a outra circunstancia, de forma a ter as aplica¢des sempre dindmicas.

Para isso poder ser necessario fazer pedidos através de uma API REST.

O React Native usa o fetch para ir buscar contetudo arbitario a um certo URL:

fetch('https://mywebsite.com/mydata.json');

Normalmente o objetivo passa por fazer o pedido para posteriormente utilizar a resposta para alguma coisa. Dessa forma o
tratamento da resposta deve ser feita de forma assincrona. Como por exemplo, na imagem da esquerda com promisses ¢ na da

direita com async/await:

func n getMoviesFromApiAsync() { n getMoviesFromApi() {

return fetch('https://facebook.github.io/react-native/movies.json")
.then((response) => response.json())
.then((responseJson) => {
return responseJson.movies;

try {
let response = await fetch(

https://facebook.github.io/react-native/movies.json’

responselJson = await response.json();

return responselson mnviec:
} catch (error) (local var) error: any

console.error(error);

¥

1)
.catch((error) => {
console.error(error);

Bl

Nunca esquecer de que os erros devem ser tratados, sendo caso contrario eles serdo ignorados no fetch.
Para fazer POST, ou enviar dados na query € necessario configurar um objecto no segundo argumento do fetch com todos esses

dados:
Por exemplo, num POST, em que s@o enviados o firstParam e secondParam para o mesmo URL do exemplos anteriores.

fetch('https://mywebsite.com/endpoint/*', {
method: 'POST’*,
headers: {
Accept: 'application/json',
'Content-Type': 'application/json',
},

body: JSON.stringify({
firstParam: ‘'yourValue',
secondParam: 'yourOtherValue',

Para obter mais informagéo deste capitulo pode aceder aos seguintes links:
e  https://medium.com/@yoniweisbrod/interacting-with-apis-using-react-native-fetch-
9733f28566bbhttps://facebook.github.io/react-native/docs/network

e  https://facebook.github.io/react-native/docs/network
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5. Diferenciacao entre Plataformas

Ao criar uma aplicagdo em React Native pode existir a necessidade de implementar cddigo separado para diferentes
plataformas, ou utilizar mesmo c6digo nativo de uma das plataformas para uma determinada funcionalidade.

O React Native fornece um modulo Platform que permite fazer toda essa distingdo, sendo apenas necessario obter a valor de
Platform.OS e comparar com ‘ios’ ou ‘android’ consoante a plataforma que se queira implementar uma logica diferente.

Também existe a possibilidade de criar um componente com um certo nome, ¢ aplicar diferentes componentes tanto para
Android como para iOS como na figura seguinte mostra:

const Dialog = Platform.select({
ios: () => require('DialogIos'),
android: () => require('DialogAndroid'),

HO;

Dialog

E possivel desta forma ter diferentes ficheiros com a extensdo .android.js ou .ios.js que permitem fazer essa diferenciagio
aquando da importagao.

BigButton.ios.js

BigButton.android.js

Para obter mais informagdes deste capitulo basta aceder ao seguinte link:
e  https://facebook.github.io/react-native/docs/platform-specific-code
e  https://medium.com/maestral-solutions/react-native-platform-specific-code-e217db5778f
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NativeScript Regras

Séo fornecidos dois documentos, um de questdes para serem resolvidas apos a leitura e interiorizagdo dos conceitos de cada um
dos capitulos e o presente que tem todas as instrugdes de realizagdo do teste e os conceitos associados a cada um dos temas.

A parte de tutorial deste documento ¢é dividida em 5 capitulos relacionados com o desenvolvimento de aplicagdes moveis em
NativeScript.

Cada capitulo tem uma descrigdo inicial de apresentagdo, onde sdo mostrados os conceitos principais associados ao capitulo para
ser possivel responder as questdes do outro documento de questdes.

Para além de toda a explica¢do dos conceitos sdo apresentadas outras referéncias onde € possivel saber mais sobre o capitulo em
questao.

Nao conseguir responder a uma pergunta ndo inviabiliza que ndo seja possivel responder as perguntas subsequentes do mesmo
capitulo.

As descrigdes de cada capitulo abordam o essencial sobre o conceito, sendo em parte vagas, principalmente para a resposta de
nivel mais avangado. Para isso, em caso de duvidas, é possivel fazer todas as pesquisas necessarias para poder responder as questdes.

Sempre que numa questdo sentir necessidade de aceder ao link fornecido ou a documentacdo externa a fornecida deve registar

junto a questdo e se possivel qual o link.

Todos os testes serdo feitos de forma presencial sendo registadas algumas informagdes ao longo da observagéo sobre a realizagio
do teste
Todas as perguntas ndo sdo feitas com o intuito de avaliar os conhecimentos de quem as vai realizar, ndo existindo qualquer tipo

de classificagdo no final, mas antes com a inteng@o de avaliar este tipo de abordagem a aprendizagem do NativeScript.
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1. Criacao de vistas

O NativeScript na criag@o de vistas funciona da mesma forma como funciona o desenvolvimento web com CSS.

Os estilos de CSS podem ser definidos em trés formas diferentes:

CSS para toda a aplicagdo: aplica-se em todas as paginas da aplicagdo.

CSS especifico de uma pagina: aplica-se as exibi¢des de interface relacionadas apenas com a pagina associada.

CSS inline: aplica-se diretamente da vista do utilizador.

Umas das formas mais utilizadas para criagéo de vistas para ficarem com comportamentos nativos ¢ através de GridLayouts
que organiza os elementos filhos em uma estrutura de tabela de linhas e colunas. Uma célula posteriormente pode conter varios
elementos filhos, podendo sobrepor-se uns aos outros.

O GridLayout tem uma coluna e uma linha com valores por defeito, ou seja para adicionar linhas e colunas é necessario
adicionar esse atributo no XML correspondente.

Alguns atributos sdo:

columns: uma valor em string separado por ; que tem trés atributos: number, auto ou *. O atributo number indica uma largura
de coluna absoluta, auto torna a coluna tdo larga quanto o filho e * faz com que a coluna ocupe todo o espago horizontal disponivel.

rows: Aplica-se com os mesmo atributos da colunas.

O codigo da imagem seguinte demonstra como posicionar componentes na vista através de GridLayout. Dando o seguinte
output da imagem esquematizada:

height="210" backgroundColor="1lightg

" backgroundColor:

Para ter acesso a todas os atributos que podem ser utilizados através do GridLayout basta aceder ao seguinte link:
e https://docs.nativescript.org/api-reference/classes/ ui layouts grid layout .gridlayout
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2. Alteracao do estado de uma aplicacao

O MVVM (Model-View-ViewModel) ¢ o padrdo base no qual a estrutura do NativeScript é construido. O MVVM facilita a
separacdo do desenvolvimento da interface grafica do utilizador do desenvolvimento de negocio ou logica de back-end (modelo de
dados).

Para criagdo desse mesmo objeto de dados o NativeScript fornece o mddulo Observable que permite controlar a alteragdo de
dados entre o JavaScript e a vista em XML.

Para criar um objeto do tipo Observable é usado o método fromObject que cria uma instancia Observable onde sdo definidas
as suas propriedades de acordo com o0 objeto JavaScript. O exemplo seguinte mostra como criar uma viewModel do tipo Observable.

iewModel = fromObject({ "myColor": "Lightgray" });

No exemplo seguinte ¢ possivel ver como declarar um viewModel com estados de varidveis dentro do mesmo. Assim no XML
¢é possivel aceder aos dados do viewModel associado.

No exemplo seguinte foi criada uma variavel denominada stateVariable sendo o valor na mesma state declarado no JavaScript.

Para alterar o estado de uma variavel através do XML, deve ser criada uma fungéo auxiliar que altera o valor do viewModel
para o comportamento esperado por essa mesmo funcéo.

Cédigo XML Cédigo JavaScript

fromObject = require("data/observable").fromObject;
viewModel;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;

viewModel = fromObject({
stateVariable: "state"

b;

page.bindingContext = viewModel;
}

exampleFunction() {
viewModel.set('statevariable', "otheValue");

}

.exampleFunction = exampleFunction;
.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

Neste exemplo foi criada uma fun¢do chamada functionExample que é chamada sempre que um botdo ¢ pressionado e que
altera o estado de stateVariable para otheValue.
Para obter mais informacao deste capitulo pode aceder aos seguintes links:

e  https://docs.nativescript.org/ns-framework-modules/observable - observable

e  https://discourse.nativescript.org/t/how-to-call-function-of-view-model/5471
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3. Listas de Dados

Usar um controlo de ListView requer uma atengdo especial devido a complexidade de implementagdo com modelos de itens
personalizados, desta forma o NativeScript fornece um modulo de interface utilizador denominado por listView que simplifica a

maneira como o ListView nativo ¢ usado.
Na utilizagdo da ListView ¢ aconselhado a associag@o de alguns atributos importantes como items que o atributo que recebe o

array de dado, e ListView.itemTemplate que permite ter os dados de cada item da ListView.

Cédigo XML

navigatingTo="onNavigatingTo" xmlns="http://schemas.nativescript.org/tns.xsd"

{ exampleData }}"
"onItemTap"
loaded="{{ onListViewLoaded }}"
separatorColor="orangered"
rowHeigh !
class="list
id="1listVi

list-group-item"

text="{{ t '‘Downloading...' }}" textWrap=

Cédigo JavaScript
fromObject = require("tns-core-modules/data/observable").fromObject;

onNavigatingTo(args) {
page = args.object;
vm = fromObject({

exampleData: [
{ text: ample 1" },
{ text: ample 2" }
1
H;
page.bindingContext = vm;

}

.onNavigatingTo = onNavigatingTo;

stViewLoaded(args) {
= args.object;

.onListViewLoaded = onListViewlLoaded;
onItemTap(args) {
index = args.index;

.log(*Second ListView item tap ${index}‘)

.onltemTap = onItemTap;

No exemplo de cddigo da figura anterior é possivel ver um exemplo de um componente do tipo ListView que recebe um
array inicializado no JavaScript que por cada item mostra uma label texto que esta associada ao valor do array.
Para obter mais informagao deste capitulo pode aceder ao seguinte link:

e  https://docs.nativescript.org/ui/ns-ui-widgets/list-view
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4.NetWorking

Muitas aplicagdes para dispositivos moveis carregam dados através de um URL remoto que tem todos esses dados associados
ao utilizador ou a outra circunstancia, de forma a ter as aplica¢des sempre dindmicas.

Para isso pode ser necessario fazer pedidos através de uma API REST.

O NativeScript fornece o modulo http que permite ir buscar conteudo a um determinado URL solicitado.

httpModule = require("http");

Normalmente o objetivo passa por fazer o pedido para posteriormente utilizar a resposta para alguma coisa. Dessa forma o
tratamento da resposta deve ser feita de forma assincrona como o exemplo seguinte mostra com a ajuda do mddulo http do
NativeScript.

httpModule. request({
url: "https://movies.org/get",
method: "GET"
}).then((response)

obj = response.toJSON();

}p (e) - {
¢ .error(e);

});

O exemplo seguinte mostra um request ao URL movies.org do tipo GET em que a resposta ¢é obtida e transformada para JSON.
Para fazer um POST em NativeScript, ou enviar dados na query, € necessario configurar um objeto denominado de content em
que sdo colocados todos os dados a enviar no método de POST.

httpModule. request ({
url: "https://movies.org/post",
method: "POST",
headers: {
"Content-Type'": "application/json"
}l
content: JSON.stringify({
firstParam: "Example 1",
secondParam: "Example 2"

}
}).then((response) => {
result = response.content.toJSON();
}, (e) =>{
};

Para obter mais informacdes deste capitulo pode aceder aos seguintes links:

e  https://docs.nativescript.org/ns-framework-modules/http
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5.Diferenciacdo entre Plataformas

Ao criar uma aplica¢do em NativeScript pode existir a necessidade de implementar codigo separado para diferentes plataformas
ou utilizar mesmo codigo nativo de uma das plataformas para uma determinada funcionalidade.

O NativeScript fornece um modulo Platform que permite fazer toda essa disting@o, sendo apenas necessario importar do médulo
platform do nativeScript a fung@o isAndroid e islos que retorna true ou false para cada uma das condi¢des da fungao.

platformModule = require("tns-core-modules/platform");

O NativeScript por defeito ndo tem um moddulo especifico para criar um componente que tem comportamentos diferentes
consoante a plataforma.

Contudo existem possibilidades de fazer isso, como diferenciar a interface de utilizador com blocos de marcagdo para cada
plataforma.

Como mostra a imagem seguinte:

Ao usar as diferentes tags android e ios permite ao compilador que incluia ou remova blocos de marcacdo em XML consoante
a plataforma do dispositivo.

Para usar estilos consoante o tipo de plataforma basta ter o nome de ficheiro de estilos igual ao ficheiro XML com a extensio
.android ou .ios como demonstra o exemplo:

class="color-me" text="Hello World!"

.ios .color-me { color: blue; }
.android .color-me { color: green; }

Para obter mais informagdes deste capitulo basta aceder ao seguinte link:

e  https://docs.nativescript.org/api-reference/modules/ platform
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lonic Regras

Sdo fornecidos dois documentos, um de questdes para serem resolvidas apds a leitura e interiorizagdo dos conceitos de cada
um dos capitulos e o presente que tem todas as instru¢des de realizacdo do teste e os conceitos associados a cada um dos temas.

A parte de tutorial deste documento ¢ dividida em 5 capitulos relacionados com o desenvolvimento de aplicagdes moveis em
Tonic.

Cada capitulo tem uma descrigdo inicial de apresentag@o, onde sdo mostrados os conceitos principais associados ao capitulo
para ser possivel responder as questdes do outro documento de questdes.

Para além de toda a explica¢do dos conceitos sdo apresentadas outras referéncias onde ¢é possivel saber mais sobre o capitulo
em questao.

Nao conseguir responder a uma pergunta ndo inviabiliza que ndo seja possivel responder as perguntas subsequentes do mesmo
capitulo.

As descrigdes de cada capitulo abordam o essencial sobre o conceito, sendo em parte vagas, principalmente para a resposta de
nivel mais avangado. Para isso, em caso de duvidas, é possivel fazer todas as pesquisas necessarias para poder responder as questdes.

Sempre que numa questio sentir necessidade de aceder ao link fornecido ou a documentacdo externa a fornecida deve registar
junto a questdo e se possivel qual o link.

Todos os testes serdo feitos de forma presencial sendo registadas algumas informagdes ao longo da observagdo sobre a
realizagdo do teste

Todas as perguntas ndo sdo feitas com o intuito de avaliar os conhecimentos de quem as vai realizar, ndo existindo qualquer
tipo de classificagdo no final, mas antes com a intengdo de avaliar este tipo de abordagem a aprendizagem de lonic.
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1.Criacdo de vistas

O Ionic ¢ uma das frameworks de desenvolvimento mével com comportamento mais idéntico ao desenvolvimento web, por
ter uma webview intermédia que faz a transformagao do codigo para as plataformas moveis.

Desta forma na criag@o de vistas funciona exatamente como o desenvolvimento web com CSS.

Os estilos de CSS podem ser definidos em trés formas diferentes:

CSS para toda a aplicagdo: aplica-se em todas as paginas da aplicagdo.

CSS especifico de uma pagina: aplica-se as exibi¢des de interface relacionadas apenas com a pagina associada.

CSS inline: aplica-se diretamente da vista do utilizador.

A Framework Ionic é composta por alguns atributos que facilitam a passagem para codigo nativo dos componentes como por
exemplo <ion-pane> equivalente a um container principal no html tipo <body>, <ion-header-bar> que permite a criagdo de header
ou <ion-content> que ¢ onde aparece o conteudo principal geral da aplicag@o.

Dentro do <ion-content> € possivel utilizar html e css normal como se utilizada no desenvolvimento web.

De seguida enconta-se um exemplo de codigo com a criagcdo de um header e de botdes com recurso a html + css.

Sendo o output do cddigo da imagem o seguinte:

button-calm

class="t
button-positive

button-positive

[QEE
button-calm

button-balanced

class="button b
button-balanced

class="button
button-energized

class="buttc
button-assertive

button-assertive

class="button t
button-royal

button-royal

class="button
button-dark

button-dark

Para ter acesso a todas os atributos que podem ser utilizados através do GridLayout basta aceder ao seguinte link:

e  https://ionicframework.com/docs/v1/components

161



2.Alteracado do estado de uma aplicacao

O MVC ¢ o padrdo na qual a estrutura € contruida a arquitetura do Ionic, e baseado em AngularJS. O MVC facilita a separagio
do desenvolvimento da interface grafica (V) do utilizador do desenvolvimento de logica de negocio (C) e com o modelo de dados
(M).

Desta forma apenas é necessario utilizar o atributo ng-controller associando todos os filhos da vista o controlador declarado.

Na imagem seguinte € possivel verificar a associagdo ao controlador indexController, sendo que desta forma todo o conteudo
dentro de <ion-content>, pode trabalhar diretamente com esse mesmo controlador declarado.

ng-controller="indexController"

class="button"

No exemplo seguinte é possivel verificar como declarar um controlador chamado indexController com uma variavel chamada
stateVariable que pode ser utilizada na vista.

.controller('indexController’, ion($scope) {
$scope.stateVariable = 'Example 1';
})

Para alterar o estado da variavel através da vista, deve ser criada uma fungo no controlador que altera o valor de stateVariable
para o valor pretendido, que posteriormente so6 necessita de ser chamada na vista através de no caso de um botdo com ng-click.

Cédigo da vista Cédigo Controlador

) .controller('indexController’, ($scope) {
ng-controller="indexController" .
$scope.stateVariable = 'Example 1';
class="button" ng-click="changeState()">Click Me!

{{ statevariable }} $scope. changeState = () {

$scope.stateVariable = 'Change Example 1';

Nas imagens anteriores foi criada um fun¢do chamada changeState que ¢ chamada sempre que o botdo ¢é pressionado e que
altera o valor da variavel stateVariable para ‘Change Example 1°.

Para obter mais informacao deste capitulo pode aceder aos seguintes links:

e  http://mcgivery.com/controllers-ionicangular/
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3. Listas de Dados

Para listar itens de forma iterativa o Ionic utiliza o controlo <ion-list>, que simplica a forma de como utilizar uma lista de

dados numa aplicagdo movel.
Na utilizagdo de uma <ion-list> em Ionic estd implicita a utilizagdo de <ion-item> que vai representar cada um dos itens da

lista.
Nas seguintes figuras € possivel ver um exemplo de um componente do tipo <ion-list> que recebe um array inicializado no

JavaScript que por cada item mostra uma label com o valor da variavel text associada a cada objeto do array.

Codigo da Vista

ng-controller="indexController"

ng-repeat="item in exampleData"
{{ item.text }}

Codigo do Controlador

.controller('indexController', ($scope) {
$scope.exampleData =
{ text: 'Example 1' },

{ text: 'Example 2' },

Para obter mais informacdo deste capitulo pode aceder ao seguinte link:
e  https://ionicframework.com/docs/v1/guide/building.html
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4.NetWorking

Muitas aplicagdes para dispositivos moveis carregam dados através de um URL remoto que tem todos esses dados associados
ao utilizador ou a outra circunstancia, de forma a ter as aplica¢des sempre dindmicas.

Para isso pode ser necessario fazer pedidos através de uma API REST.

O AngularJS tem o médulo http que permite ir buscar contetido a um determinado URL solicitado, bastando passar o
mesmo na funcio de declaracio do controlador.

.controller('indexController’, ($scope, $http) {

Normalmente o objectivo passa por fazer o pedido para posteriormente utilizar a resposta para alguma coisa. Dessa forma o
tratamento da resposta deve ser feita de forma assincrona como o exemplo seguinte mostra com a ajuda do modulo $http e de uma
fungdo de callback que aguarda o resultado da fung@o.

$http.get('https://movies.org"')
.success ( (data) {
Lle. log(data);
})
.error( (err) {
console.log(err);
b;

O exemplo seguinte mostra um request ao URL movies.org do tipo GET em que a resposta ¢ obtida de forma assincrona.
Para fazer um POST em Ionic ou enviar dados na query, € necessario configurar o objecto do request como mostra o exemplo
da seguinte figura.

$http({
method:
url: 'https://movies.org’,
data: { id: 25 },
headers: {
'Content-Type': 'application/x-www-form-urlencoded'
}
1)

.success ( (response) {

onsole.log(response);
}

.error( (data, status, headers, config) {

}

Para obter mais informacdes deste capitulo pode aceder aos seguintes links:

e  https://docs.angularjs.org/api/ng/service/$http
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5. Diferenciacao entre Plataformas

Ao criar uma aplica¢do em lonic pode existir a necessidade de implementar codigo separado para diferentes plataformas ou
utilizar mesmo co6digo nativo de uma das plataformas para uma determinada funcionalidade.

O Ionic fornece um modulo PlatformApp que permite fazer toda essa distingdo e obter mesmo algumas informagdes sobre o
dispositivo, sendo apenas necessario incluir o médulo PlatformApp no moédulo do controlador do Angular.

Apos isso € possivel aceder a todas as funcionalidades do médulo através de ionic.Platform. Para o caso de perceber qual a
plataforma basta usar o atributo .platform a seguir ao ionic.Platform, sendo retornado a string em lowerCase com o nome da
plataforma do dispositivo que esta a executar a aplicagao.

O Ionic por defeito ndo tem um modulo especifico para criar um componente que tem comportamentos diferentes consoante a
plataforma, contudo ¢ possivel criar nomes de ficheiros iguais mas com a extensdo .android.js e .i0s.js que permite a criacdo de
logica de negocio diferente ou .android.html e .ios.html que permite a declaragdo de componentes diferentes ou de .android.css e
.10s.css que permite diferentes estilos consoante o tipo de plataforma. Aliando as potencialidades do AngularJS a possibilidade de
customizagdo de diferentes ficheiros através da sua extensdo é possivel diferenciar todas as plataformas em todos os pontos da
aplicag@o.

Para obter mais informagdes deste capitulo basta aceder ao seguinte link:

e  https://ionicframework.com/docs/v1/api/utility/ionic.Platform
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Resumo — O JavaScript ¢ atualmente uma linguagem popular
principalmente na cria¢do de cédigo do lado do cliente tanto para
o desenvolvimento web como, cada vez mais, para o
desenvolvimento de aplicacdes moveis. Neste artigo é efetuada
uma analise da aprendizagem de programadores em frameworks
de desenvolvimento de aplicagdes moveis JavaScript,
nomeadamente React Native, NativeScript e Ionic. Esta analise foi
realizada com base numa taxonomia adaptada a de Bloom, criada
neste trabalho para a avaliacio de programadores. Para esta
taxonomia foram selecionados critérios de avaliacio que
permitissem uma analise dos aspetos mais relevantes no processo
de aprendizagem, de uma nova framework de desenvolvimento
movel. Os resultados mostram que para os programadores
analisados o NativeScript apresentou-se como a framework mais
dificil de aprender e com feedback mais negativo, ao contrario do
Ionic e do React Native que apresentaram resultados globais
idénticos, contudo com ligeiro ascendente nos resultados médios
globais para React Native em relagao ao Ionic.

Palavras Chave — JavaScript, React Native, NativeScript, Ionic.

Abstract — JavaScript is currently a popular language mainly in
the creation of client-side code for both web development and,
more and more, for the mobile applications development. In this
paper, we analyze learning for programmers in frameworks for
the development of mobile JavaScript applications, namely React
Native, NativeScript and Ionic. This analysis was carried out based
on a taxonomy adapted from Bloom, created in this work for the
evaluation of programmers, with criteria initially selected for
evaluation and with the application of questions based on the
taxonomy in order to obtain the most relevant analysis criteria.
The results show that NativeScript was the most difficult to learn
framework with the most negative feedback, unlike Ionic and
React Native, which presented identical global results, but with a
slight upward trend in global mean results for React Native in
relation to Ionic.

Keywords - JavaScript, React Native, NativeScript, Ionic.

I. INTRODUCAO

Atualmente, os dispositivos moveis sio cada vez mais
usados [1] e as aplicagdes moveis tém cada vez um papel mais
importante no dia a dia de qualquer utilizador. Esta situagdo leva
a que, nos ultimos tempos, tenham aparecido cada vez mais
solugdes para fazer o desenvolvimento das aplicagdes moveis. O
JavaScript ¢ uma linguagem bastante popular, sendo a

linguagem com mais repositérios associados no GitHub [2].
Com esta popularidade surgiram também frameworks de
desenvolvimento moével em JavaScript que permitem realizar
aplicagdes tanto para Android como para iOS.

Recentemente foi realizada uma analise comparativa em [3],
entre as solugdes de desenvolvimento movel nativo e as hibridas
baseadas em JavaScript, nomeadamente React Native,
NativeScript e Ionic. Esta analise foi baseada em sete critérios
considerados mais relevantes para o desenvolvimento de
aplicagdes moveis, concluindo-se que o React Native se
apresentava como a solugdo com mais vantagens para
desenvolvimento de aplicagdes moveis [1].

Neste trabalho, apos os testes preliminares mencionados, foi
necessario fazer uma validagdo dos resultados em termos
empiricos, aplicando testes praticos a programadores, de forma
a entender se o feedback, tempos de desenvolvimento e resultado
desse desenvolvimento ia ao encontro dos resultados da analise
comparativa previamente realizada. Isto porque, apesar de a
avaliagdo comparativa ter sido feita com rigor, podem surgir
aspetos nao considerados ou factos novos oriundos da
aprendizagem associada a cada uma das frameworks. Por
exemplo, o problema de os programadores ndo se adaptarem a
uma certa framework, por a sintaxe se desviar demasiado da
linguagem original pura que ndo tem recurso a frameworks, por
as arquiteturas ndo serem bem interpretadas ou pela dificuldade
inerente a cada framework. De forma a dar continuidade a
analise comparativa realizada [3], foram utilizadas as mesmas
frameworks de JavaScript dessa mesma analise (React Native,
Ionic e NativeScript).

Assim, estes testes foram planeados tendo em consideragao
profissionais com conhecimentos em linguagem JavaScript e
sem conhecimento nas plataformas testadas. Por um lado, por a
empresa onde foi aplicado o estudo ter todo o seu
desenvolvimento, exceto o movel, assente em JavaScript, e por
outro porque, como outros estudos referem, o desenvolvimento
movel através de desenvolvimento individual nativo, Java
(Android) e Swift (i0S), apenas ¢ vantajoso para empresas
estabelecidas e em que exista um produto bem definido e sem
alteracdes constantes [3]-[5].

Este artigo apresenta o estudo referido, estando estruturado
da seguinte forma. Na sec¢do II ¢ apresentada a metodologia de
avaliagdo pratica apresentada. Na secdo III ¢ apresentada a



taxonomia educacional utilizada como base para os testes. Na
segdo IV ¢ apresentada uma adaptagdo feita a taxonomia
original. Na segdo V, sdo apresentados os itens de avaliagdo e os
critérios recolhidos. Na segdo VI ¢ feita uma caraterizagdo da
amostra de programadores. Na se¢ao VII, ¢ apresentada a forma
como foram validados os resultados. Na segao VIII ¢ feita uma
discussdo sobre os resultados comparando as frameworks
consideradas de acordo com os varios critérios analisados.
Finalmente, a se¢do IX apresenta as conclusdes.

II.  METODOLOGIA

Tal como referido, os testes foram planeados tendo em mente
profissionais em JavaScript, de forma a poder incluir algumas
questdes com alguma complexidade sem que a linguagem de
implementagio constituisse um entrave para o resultado final
dos testes. Este cuidado permite fazer com que as
particularidades associadas a cada uma das frameworks sejam o
foco da avaliagdo.

Desta forma, foram criados 3 testes diferentes para cada uma
das frameworks: React Native, Ionic e NativeScript com 15
questdes divididas em 5 capitulos, que incidem sobre alguns dos
principais  conceitos  considerados  importantes  no
desenvolvimento  de  aplicagdes em  cross-platform
nomeadamente:

e Capitulo 1 - Desenvolvimento de vistas: para ser
possivel desenvolver uma aplicagdo movel, a interface
de utilizador ¢ quase sempre obrigatéria, sendo o que
permite uma melhor aceitagdo da aplicagdo por parte
dos utilizadores;

e Capitulo 2 - Comunicagdo entre vistas e logica de
negocio: para existir algum tipo de interagdo entre a
vista ¢ a logica de negocio ou funcionalidades da
aplicagdo tem de haver uma comunicagdo entre a
interface e a logica de negocio;

e Capitulo 3 - Listagem de dados: grande parte das
aplicagoes apresentam dados de formas dinamica e
iterativa, sendo as listas de dados a principal forma de
disponibilizar dados dindmicos em desenvolvimento
movel;

e Capitulo 4 - Networking: quase todas as aplicagdes tém
funcionamento reduzido ou praticamente inexistente em
modo offline. Para evitar essa situagdo ¢ necessario
existir algum tipo de comunicagdo entre o cliente
(aplicagdo movel) e o servidor ou servidores de dados;

e Capitulo 5 - Diferenciagio entre plataformas: mesmo
quando o desenvolvimento ¢ multiplataforma, ou seja, o
mesmo codigo ¢ usado para Android e iOS, é necessério
ter muita atengdo em como organizar o c6digo, uma vez
que por vezes existem situagdes onde tém que se
executar diferentes logicas de negocio ou usar diferentes
componentes nativos dos dois sistemas operativos.

De referir que, para além do documento de questdes
fornecido aos programadores, foi fornecido um tutorial
associado a cada um dos capitulos de forma a que o programador

tivesse uma contextualizagdo inicial dos conceitos principais
necessarios para poder resolver os exercicios propostos.

III.  TAXONOMIA DE BLOOM ORIGINAL

Foi considerado que a realizagio de atividades de avaliagio
devesse seguir um referencial que tivesse em conta algumas
consideragdes pedagogicas. Desta forma, a realizagio das
atividades de teste foi pensada com base numa taxonomia de
objetivos educacionais. Existem varias taxonomias de objetivos
educacionais que permitem planear os contetidos e avaliar
conhecimentos em termos de niveis de dificuldade crescente e
gradual. A Taxonomia de Bloom ¢ uma das mais antigas (tendo
sido a primeira taxonomia descrita como um modelo hierarquico
para o dominio cognitivo) e que continua a ser amplamente
usada [6].

A taxonomia de Bloom ¢ representada em trés dominios:
cognitivo, afetivo e psicomotor [6]. No entanto, para os
objetivos da analise de aprendizagem das frameworks de
desenvolvimento de aplicagdes moveis consideramos de
interesse que os testes fossem baseados no dominio cognitivo.

O dominio cognitivo da taxonomia ¢ dividido em seis niveis:
Conhecimento, Compreensdo, Aplicagdo, Analise, Sintese e
Avaliagdo. A Tabela 1 sintetiza os objetivos de todos os niveis
da Taxonomia de Bloom [7]. O primeiro ¢ o nivel de
conhecimento representando niveis mais simples de
aprendizagem, enquanto o Gltimo nivel ¢ o mais complexo e
abstrato. Sendo assim, num teste implementado segundo a
taxonomia de Bloom ¢ geralmente esperado um sucesso de
resposta maior nos primeiros niveis em relagio aos ultimos [8].

Considera-se que cada nivel ou categoria sdo cumulativos,
ou seja, depende dos conhecimentos anteriores para dar suporte
a seguinte. Os processos caracterizados pela taxonomia devem
resultar de algum tipo de aprendizagem, ou seja, tém sempre em
conta que o individuo adquiriu algum tipo de conhecimento e
ndo que ja dominava previamente o assunto.

TABELA | -NIVEIS DE TAXONOMIA DE BLOOM E SEUS OBJETIVOS

Nivel da
Taxonomia de Objetivos Agoes
Bloom
- - Definir,
Relembrar processos ou informagio
Conhecimento Py e Nomear,
especifica da atividade que aprendeu. Recordar
Demonstrar compreensio por uma Identificar.
certa informagdo, sendo capaz de L
Compreensio . . Localizar,
reproduzi-la com mecanismos Transcrever
proprios. i
Lo N Aplicar,
Recolher e aplicar informagdo em
Aplicagio . - Demonstrar,
situagdes ou problemas concretos. Usar
Estruturar informagdo, separando as Classi ficar.
partes ¢ estabelecer relagdes, —— '
Anilise X Comparar,
explicando-as, entre as partes Diferenciar
constituintes. '
Projetar uma solugdo a partir da Construir,
Sintese recolha e relacionamento de vérias Criar,
fontes ou partes. Formular
Julgar uma solugdo, analisa-la, Avaliar,
Avaliagio otimiza-la, identificar ¢/ou corrigir Gerar,
eventuais erros. Validar
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IV. TAXONOMIA DE BLOOM ADAPTADA

Neste trabalho, pensou-se no enquadramento das perguntas
criadas para os testes em trés contextos principais: aquisigio
dos conhecimentos, utilizagio dos conhecimentos e
generalizagdo ou transferéncia dos conhecimentos. Desta
forma, entendeu-se como conveniente fazer uma adaptagio e
simplificagdo da taxonomia de Bloom aos testes realizados.
Assim, foram considerados os seguintes niveis:

e Iniciante: integra essencialmente os niveis de

Conhecimento ¢ Compreensédo da taxonomia de Bloom
e tem como objetivos principais que o individuo consiga
reconhecer, recordar e compreender informagdo
adquirida ao longo da aprendizagem. As perguntas
devem-se cingir apenas e sO a conceitos abordados ao
longo da aprendizagem e de facil interpretagdo por parte
do individuo;

e Intermédio: integra os niveis de Aplicagdo e Analise da
taxonomia de Bloom e tem como objetivos principais o
individuo conseguir resolver um problema que difira
dos exemplos de aprendizagem, mas em que a pergunta
explicite bem ao individuo como deve aplicar e de que
forma o deve fazer;

e Avangado: integra os niveis de Sintese e Compreensdo
da taxonomia de Bloom e tem como objetivos principais
que o individuo consiga resolver um problema nio
trivial, implicando as capacidades de abstragio e
generalizagdo em relagdo aos exemplos fornecidos.

Os formatos das questdes sao variados e considerou-se que,
no ambito do desenvolvimento de software, fosse util a
existéncia de documentagdo de ajuda como incentivo a pesquisa
individual, pois num contexto empresarial de desenvolvimento
de software essa mesma pesquisa e leitura de documentagio faz
parte do proprio processo de desenvolvimento.

V. ESTRUTURAGAO DOS ITENS DA PROVA

Foram entdo criados, para posteriormente serem fornecidos,
dois documentos. Um documento continha questdes para serem
resolvidas apos a leitura e interiorizagdio de conceitos
explanados num outro documento de tutorial fornecido
inicialmente. O documento de tutorial continha a explicagao de
todos os conceitos cuja aprendizagem se queria testar e ligagdes
para websites, para possibilitar o acesso a mais documentagao
sobre o capitulo. Ndo s6 o tutorial como também as questdes
foram divididas nos 5 capitulos ja referenciados (vistas,
controlo de estado da aplicagao, listas de dados, networking e
diferenciagio de plataformas). Cada prova fornecida ao
programador, continha sempre 3 questdes associadas a cada
capitulo, uma para cada nivel de dificuldade (Iniciante,
Intermédio, Avangado). E importante referir que nos
documentos de perguntas das trés frameworks em analise React
Native, Ionic e NativeScript, foi usada sempre a mesma
linguagem nas perguntas e tipo de funcionalidade a criar, para
cada pergunta de cada capitulo do respetivo nivel, de forma a
ndo existirem incoeréncias no tipo de perguntas.

Todos os testes foram realizados de forma presencial e
individualmente, de forma a que ao longo dos testes fosse
possivel recolher feedback individual bem como o tempo

despendido em cada capitulo. As variaveis obtidas para analise
foram as seguintes:

e Tempos das respostas no Capitulo 1, 2, 3, 4 e 5:
Tempo despendido por cada programador a resolver
todos os problemas propostos associados a cada um dos
capitulos;

e Resultados do Capitulo 1, 2, 3, 4 e 5: Resultados das
respostas dos programadores avaliados numa escala de
0-100%, para cada capitulo de cada uma das
[frameworks;,

e Resultado global do teste: Resultado global, em
percentagem, obtido através da média de todas as
questdes propostas no teste;

e Resultado por niveis da taxonomia de Bloom
adaptada: Resultado da média de todas as questdes que
se enquadram nonivel iniciante, nivel intermédio e nivel
avancado;

e  Feedback livre sobre cada capitulo: No fim da
realizagdo das perguntas de cada capitulo todos os
programadores puderam, de forma livre, dar uma
opinido relativamente ao capitulo em questdao para essa
mesma framework;

e Feedback pessoal sobre facilidades e dificuldades na
Framework em geral: No final de cada um dos testes,
o programador foi questionado sobre as principais
facilidades e dificuldades que teve com a framework;

e Avaliacdo pessoal sobre realizacio de uma aplicac¢io
simples: Numa escala entre 0 — 100, o programador
avaliou o a-vontade em desenvolver uma aplicagio
simples com uma lista de dados com estilos ja definidos;

e Avaliacio pessoal sobre a realizagio de uma
aplicagio para um cliente: Numa escala entre 0 — 100,
o programador avaliou o a-vontade em integrar uma
equipa de desenvolvimento para um cliente em React
Native, Ionic ou NativeScript.

VI. CARATERIZACAO DA AMOSTRA

Os testes foram realizados a programadores profissionais
que apresentassem no minimo mais de 6 meses de experiéncia
profissional em desenvolvimento de software com JavaScript.
De realgar também que ndo foram selecionados para integrar a
amostra programadores com conhecimento prévio em qualquer
das frameworks de desenvolvimento moével que se pretendiam
testar de forma a ndo influenciar os resultados. Os
programadores que realizaram os testes praticos apresentavam
a seguinte experiéncia:

e Programador 1: programador com um ano de
experiéncia em JavaScript, essencialmente, backend em
NodeJS com Express;

e Programador 2: programador com quatro anos de
experiéncia em desenvolvimento de software, dos quais
trés anos e meio em JavaScript, mais propriamente em
frontend web,

e Programador 3: programador com dois anos de
experiéncia em JavaScript, mais propriamente com
JavaScript puro (sem recurso a frameworks) em
frontend web;



e Programador 4: programador com trés anos de
experiéncia em backend em PHP, mas também com
cerca de seis meses de experiéncia em JavaScript,
frontend web em Angular]S.

e Programador 5: programador com seis meses de
experiéncia em desenvolvimento de software JavaScript
em full stack NodelS (Express) em backend e Angular]S
em frontend web.

e Programador 6: programador com cinco anos de
experiéncia em desenvolvimento de software, dos quais
trés anos e meio em JavaScript, frontend em Angular]S
e backend em NodelS (Express).

VII. VALIDACAO DOS RESULTADOS

Antes de uma analise dos resultados, foi feita uma validagao
das questdes segundo a taxonomia proposta. Todos os
programadores testados sentiram, em quase todos os casos, um
aumento no nivel de dificuldade das perguntas a medida que
avancavam em cada teste, o que era expectavel face a aplicagao
de uma taxonomia com esses pressupostos. Desta forma, e
apesar de poucas excegoes, na generalidade os programadores
apresentaram piores resultados em percentagem no nivel
Avangado ¢ melhores resultados no nivel Iniciante da
taxonomia adotada. A dificuldade crescente das perguntas foi
confirmada através do tempo despendido por cada
programador. Assim, de todos os 90 capitulos e 270 respostas
realizadas, em apenas 12 respostas ndo se comprovou um
aumento de tempo despendido pelo programador em relagdo a
questdo anterior. Destas 12 respostas, 8 eram referentes a
passagem entre a pergunta 1 e 2 do capitulo 1 de estilos. Esta
situa¢ao aconteceu, provavelmente, porque a 1* pergunta erade
escolha multipla com 4 opgdes de codigo, que envolvia uma
leitura mais extensa da pergunta, sendo necessario reconhecer
qual das op¢oes nao continha erro. Pensa-se que a 2* pergunta,
apesar de ser ja de aplicagdo ao contexto do capitulo, como
implicava resposta mais direta a um problema, levou a que em
alguns casos o tempo de resolu¢do do problema fosse menor
para alguns programadores, ndo inviabilizando a maior
dificuldade inerente a pergunta 2 emrelagdo a 1.

VIII. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

De forma a obter resultados globais relacionados com todos
os programadores avaliados, mas sem fazer médias de
resultados, foram atribuidos valores absolutos as variaveis em
estudo consoante o desempenho em cada uma das variaveis
para cada um dos programadores testados. Esta forma de
avaliagdo foi utilizada em todas as seguintes tabelas
apresentadas neste trabalho e baseiam-se numa escala de
valores de 0 a 2 pontos, em que os 2 pontos eram atribuidos a
Jframework com melhores resultados numa determinada
variavel enumerada na secgdo 5. Um ponto a framework com
resultado intermédio e 0 pontos a framework com pior
resultado. Em caso de igualdade foi dada a mesma
classificagdo, 2 pontos no caso da igualdade se verificar como
melhor resultado e 1 ponto no caso da igualdade ser verificada
no pior resultado.

Na Tabela 2, ¢ possivel aferir que grande parte dos capitulos
apresentaram uma resolugdao mais rapida em lonic, exceto na
diferencia¢do de plataformas (Capitulo 5) em que todos os
programadores apresentaram dificuldades generalizadas em
implementar codigo distinto para cada uma das plataformas
(Android e i0S). O React Native apresentou-se como a

framework mais equilibrada e sem grandes desvios, de tal forma

que o resultado global acumulado foi melhor em React Native
do que em Ionic. Ja no NativeScript houve dificuldade em
compreender o fluxo de construgio e arquitetura da framework.

O resumo final dos resultados dos tempos de respostas,
segundo a escala de acumulados da avaliagdo de 0 a 2 dos varios
critérios explanados anteriormente, ¢ apresentado na Tabela 2.

TABELA 2 ~ RESUMO DOS TEMPOS DE RESPOSTAS DOS PROGRAMADORES

Critérios eact | e :;"’ Tonic

Tempo de resposta Capitulo 1 8 0 11
Tempo de resposta Capitulo 2 7 0 11
Tempo de resposta Capitulo 3 7 1 10
Tempo de resposta Capitulo 4 7 4 7
Tempo de resposta Capitulo 5 12 6 0

' Tempo de resposta ao teste 10 0 8

. Total 51 11 47

Devido ao facto de todos os programadores testados terem
bases solidas de JavaScript, todas as respostas foram
geralmente positivas, havendo poucas em que o programador
obteve 0% no resultado de uma pergunta. Contudo, ¢ apesar
disso, apenas um tnico programador conseguiu obter um
resultado de 100% em todas as perguntas dos 18 testes
realizados, no caso concreto, na framework de lonic.

Em termos de resultados quase ideais, existiram mais 2 testes
em React Native e | outro em Ionic em que o resultado também
ultrapassou os 97%. De referir que nenhum teste de
NativeScript conseguiu atingir percentagens tdo altas.

O React Native foi a framework com melhores resultados
gerais para todos os programadores, tendo existido melhores
resultados apenas em Ionic no capitulo 3, indo totalmente ao
encontro do feedback reportado pelos programadores que
afirmam que o ng-repeat (fungio de iteragao em lonic) torna a
criagdo de listas de dados num procedimento quase trivial.

O NativeScript, de acordo com o feedback obtido pelos
programadores, foi a framework cujos resultados ficaram
totalmente abaixo das expetativas. Isto porque, a maior parte
dos programadores, apesar de entenderem o procedimento
necessario para a resolugdo do problema, durante a resolugdo
perdiam, por vezes, o controlo do fluxo de desenvolvimento
desencadeando alguns erros em todas as respostas. Novamente,
o feedback dos programadores em relagdo a grande dificuldade
de construgdao de vistas em NativeScript, que consiste numa
mistura de XML com CSS, foi ao encontro dos resultados
globais finais onde o NativeScript apresentou um racio de
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respostas corretas mais baixo, comparando com as outras

frameworks.

O resumo final dos resultados em percentagem das questdes
respondidas, segundo a escala de acumulados da avaliagdo de 0
a 2 dos varios critérios explanados anteriormente, ¢ apresentado
na Tabela 3.

TABELA 3 — RESUMO DOS RESULTADOS AS QUESTOES DOS PROGRAMADORES

um feedback mais desfavoravel em comparagido com o React
Native e o lonic, indo ao encontro de todo o feedback obtido.
O resumo final dos resultados do a-vontade sentido para
integrar um projeto com a framework, segundo a escala de
acumulados da avaliagio de 0 a 2 dos varios critérios
explanados anteriormente, ¢ apresentado na Tabela 5.

TABELA § ~ RESUMO GLOBAL DE A-VONTADE SENTIDO COM CADA

R Nadi FRAMEWORK
odod eact ative .
Critérios Native Script Tonic ratad React Native .
I Critérios . . Tonic
Resultados Capitulo 1 10 2 9 Native Seript
; s Capt Avaliagdo de a vontade de
Resultados Capitulo 2 9 3 9 dexfnvo.lvmlrenm de uma 10 8 1
| |_aplicagao simples |
Resultados Capitulo 3 11 4 12 Avaliagdo de a vontade de
d Wvi de aplicaga 11 6 2
Resultados Capitulo 4 10 7 10 | para um cliente
Resultados Capitulo 5 11 4 4 L Total 21 14 3
Resultados total do test 11 1 7 . -~ .
| Tesurados rorardo teste De acordo com o feedback dos programadores foi obtido um
Total 62 21 51 resumo final, com agrupamento das criticas positivas e

Apos a validagdo das perguntas indiciar que as perguntas
foram bem ordenadas e priorizadas por grau de dificuldade, foi
feita uma avaliagao aos resultados que as frameworks obtiveram
consoante o grau de dificuldade da taxonomia aplicada.

O React Native apresentou melhores resultados em todos os
niveis de dificuldade da taxonomia adaptada, demonstrando
que, apesar do nivel de dificuldade, os programadores
conseguiram atingir os resultados corretos mais facilmente em
React Native. Ja em NativeScript e em lonic obtiveram os
piores resultados duas e uma vez, respetivamente.

O resumo final dos resultados para resultados por taxonomia
adotada, segundo a escala de acumulados da avaliagdo de 0 a 2
dos varios critérios explanados anteriormente, ¢ apresentado na
Tabela 4.

TABELA 4 ~ RESULTADOS POR TAXONOMIA DE BLOOM PARA TODOS OS
PROGRAMADORES

' Critérios ,5:::‘: 2’:'::;: Tonic
Resultados Nivel Iniciante 12 3 9
Resultados Nivel Intermédio 10 8 5
Resultados Nivel Avangado 10 3 7
Total 32 14 21

Todos os programadores fizeram ainda uma avaliagdo
subjetiva atribuindo um valor entre 0 — 100 para cada uma das
duas varidveis referentes ao a-vontade que teriam no
desenvolvimento de uma aplicagdo num contexto real. Quase
todos os programadores elegeram o React Native como a

framework na qual se sentiriam mais confiantes no que

concerne ao desenvolvimento de uma aplicagio prototipo ou de
um futuro cliente. A maior parte dos programadores aproximou
o lonic de avaliagoes semelhantes ao React Native. Porém, o
NativeScript apresentou, para quase todos os programadores,

negativas mais relevantes enumeradas por todos os
programadores. As criticas positivas e negativas encontram-se
ordenadas pelo nimero de vezes que foram enumeradas, sendo
possivel concluir que grande parte dos programadores teceram
as mesmas criticas para cada uma das frameworks sem existir
muitas incoeréncias no feedback dado por cada um.

No React Native foi bastante referida a facilidade de
utilizagdo dos estilos e das listas de dados baseados em arrays,
mas também o facto do desenvolvimento da framework ser
totalmente baseado em componentes, que ¢ um dos focos
principais do React Native. Por outro lado, o facto da sua
sintaxe ja ser baseada no padrao JavaScript 2015 ou ES6, levou
a que alguns programadores a criticassem, eventualmente pelo
fato de alguns nio trabalharem com esse mesmo padrao.

No lIonic foram enumeradas as vantagens de ser um
desenvolvimento quase replicado da web, com CSS puro, e ng-
repeat tipico de AngularJS da Web. O conceito de binding do
Angular também foi um dos pontos referidos como faceis de
entender. Por ser um desenvolvimento quase igual a AngularJS
para web, apareceram dificuldades em controlar o codigo
consoante a plataforma movel, tendo essa dificuldade sido
identificada por todos os programadores testados. A separagiao
da logica e da vista, tal e qual como a maior parte das

frameworks web trabalham, foi criticada no caso do Ionic.

O NativeScript foi bastante criticado negativamente por
todos os participantes. No entanto obteve-se feedback positivo
da framework relativamente aos requests http serem feitos tal e
qual como no JavaScript ESS, ao contréario do React Native que
ja utilizava ES6. No NativeScript quase todas as opinides
incidiram sobre os aspetos negativos da framework. Destaca-se
o facto da criagdo de vistas em XML com recurso a Grids ser
descrito como um tipo de implementagio muito pobre de tiao
confusa que se torna. Quase todos referiram que, mesmo depois
do teste, ndo sabiam como controlar bem a logica entre uma
vista e um controlador nem como chamar fungdes entre vistas e
controladores.

Os resumos gerais do feedback de todos os programadores
encontram-se na Tabela 6 para React Native, na Tabela 7 para



NativeScript e na Tabela 8 para Ionic, em que o numero
indicado antes de cada declaragdo de feedback se refere ao
numero de vezes que o mesmo feedback foi enumerado.

TABELA 6 — FEEDBACK GERAL ACUMULADO DE TODOS OS PROGRAMADORES
PARA REACT NATIVE

Positivo Negativo

6 - Estilos sdo muito intuitivos ¢ 4 - Sintaxe de ES6 ¢ recente ¢ ainda
igual ao CSS convencional dificil de entender para alguns
programadores

5 - Listas através de arrays com o
componente nativo FlatList torna
a criacdo de listas intuitiva

4 - Desenvolvimento baseado em
pequenos componentes ¢ facil

TABELA 7 — FEEDBACK GERAL ACUMULADO DE TODOS OS PROGRAMADORES
PARA NATIVESCRIPT

Positivo Negativo

3 — http request ter a mesma
logica que o JavaScript puro

6 — Criagdo de vistas com XML e
com recurso a Grids ¢ demasiado
complexa e dificil de entend

2 - Listas de dados através de 5 - Dificil de entender como se

um ciclo na vista, faz com que controla o estado de uma variavel no
seja facil aiteragdo de dados codigo

2 - Intuitivo criar codigo para 5 - Nao se entende como se

cada plataforma apenas com uma | passa/chamauma fungdo entre a

tag Android ¢ iOS na vista vista e a logica de negocio

TABELA 8 — FEEDBACK GERAL ACUMULADO DE TODOS OS PROGRAMADORES
PARA IONIC

Positivo Negativo

6 — CSS igual a web 6 - Dificuldade em separar codigo
especifico para cada plataforma

6 - Listas de dados com o ng- 5 — Separacdo de ficheiros de logica
| _repeat até em pequenos componentes

3 — Conceito de binding da vista

IX. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

Neste trabalho foi apresentada uma analise de aprendizagem
de frameworks de desenvolvimento movel JavaScript, segundo
uma taxonomia, adaptada a de Bloom, criada neste trabalho
para perceber a adaptagdo pratica de programadores
profissionais a cada uma das frameworks analisadas.

Ap6s a aplicagdo e analise dos testes ¢ facilmente deduzivel
que o NativeScript ndo ¢ uma escolha popular entre os
programadores, ndo apenas pela dificuldade demonstrada nas
atividades realizadas pelos programadores, mas também pelo
seu feedback ser em regra geral sempre negativo em relagao a
sua logica de implementagdo. Esta conclusao contraria a analise
comparativa inicial que nao envolveu testes a programadores
[3], em que o NativeScript se apresentava como uma boa
solugdo, quase ao nivel do React Native.

Neste trabalho o Ionic revelou-se como a framework mais
proxima do React Native em alguns resultados, contudo, e ainda
assim, quase sempre com resultados inferiores em relagao ao
React Native. Logo, o Ionic poderia também ser uma solugdo
para programadores que sabem AngularJS e para uma aplicagao
que ndo envolvesse demasiadas vistas com animagdes, logica
de negdcio complexa ou demasiada interagdo com o hardware.
Isto porque o Ionic ainda demonstra algumas debilidades a nivel
de desempenho em relagdo ao React Native e NativeScript, por
ter uma base assente sobre uma webview [3], [4], [9], [10].

O React Native em quase todos os pontos apresentou-se
como a framework mais estavel, nunca tendo qualquer resultado
baixo em qualquer um dos capitulos, ndo apenas em tempo de
desenvolvimento como também em percentagem de acerto das
respostas as perguntas. Para além disso, o feedback
relativamente ao React Native obtido dos programadores foi
muito bom, os quais acharam o desenvolvimento através dessa
mesma framework bastante intuitivo. Este resultado dos testes
praticos ¢ totalmente coincidente com as conclusdes obtidas em
trabalho prévio [3]. Neste e nos testes praticos aplicados aos
programadores, também se concluiu que o React Native era a

framework JavaScript, de entre a avaliagdo comparativa

realizada, com melhores resultados globais, apresentando-se
assim como melhor alternativa.

Como trabalho futuro propomos um estudo aprofundado do
React Native, por ter sido a framework com melhores
resultados, relativamente ao React]S, framework de
desenvolvimento web que serviu de base ao React Native, para
perceber quais os eventuais ganhos em tempo e percentagem de
codigo que pode ser reaproveitado entre o desenvolvimento

[frontend mobile e web.
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Anexo F - Resultado final da aplicacao Portugal dos

Pequenitos
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O resultado final da aplicagdo Portugal dos pequnitos foi o seguinte:
3 Q + W .4 25% 1 2214 3 QW4 25% 1 2214 * @ “d 24% 2 22116

A A Bem-Vindo

Welcome

PORTUGAL DOS
A A PEQUENITOS

COIMBRA
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PORTUGAL DOS
PEQUENITOS PRQUENITOS
COIMBR RA COIMBR RA

®eO0O0000O0

Na&o tem conta? Inscreva-se

Splash Screen Ecrd de Login Tutorial da Aplica¢do
3 QW4 25% L 22115 2QiVWL25%xL 25| ©AOM * © ‘U4 24% 1 22:16

D - Portugal de Além Mar VER

Mapa 3D com pontos Opgoes da vista principal Comportamento apos clique
principais sobre um dos pontos
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Bissaya Barreto

Vales

Idiomas

Tutorial

+Info

Enviar Sugestoes

Terminar sesséo

Menu lateral (Drawer)
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D - Portugal de Além Mar

Esta drea do parque foi a Ultima a ser construida. E uma
memoéria viva de uma época em que Portugal administrava
territorios  ultramarinos, as antigas colénias. Com a
descolonizagdo, optou-se por manter os pavilhdes, ndo sé por
serem testemunho da presenca de Portugal no mundo, mas
também pela ligagdo que se mantém, através da lingua
Portuguesa, a estes territorios. Nestes pavilhdes podem ver-se
representagoes etnograficas dos diferentes paises, tais como
pegas de artesanato e utensilios de uso diério originarios
desses lugares. O Pavilhdo do Brasil, que continha
originalmente no seu interior pedras semi-preciosas e outros

materiais valiosos, hoje projeta um espetaculo multimédia

Pontos de interesse

D11 - Pavilhdo de D10 - Pavilhao de
Angola Sao Tomé e Principe

Descrig¢do de ponto de
interesse, com pontos filhos
associados
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PONTOS FAVORITOS VISITAS PRE-DEFINIDAS

&9 D - Cassiano Branco

B

D - Portugal dos Pequenitos

D - Fundagé&o Bissaya Barreto

D - Portugal de Além Mar

C - Portugal Monumental

B30 - Casa da Beira Litoral

B31 - Farol e Salinas de Aveiro

280680

<

D12 - Pavilhdo da Guiné

D6 - Pavilhdo da Madeira
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€@

Funcionalidade de favoritos
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C48-ArcadadeSantoAnt.. [ <« =

A quem pertencia o convento fundado em Santo
Antoénio dos Olivais em 1218?

Ordem de Cristo

Ordem de Cister

Ordem dos Templarios

Ordem Franciscana

Outros detalhes associados
ao ponto de interesse,
galleria e quiz
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Teriagel _ !
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dixlh -
D - Portugal dos Pequenitos

Bem vindo ao Portugal dos Pequenitos, o Unico local onde
pode pisar o mundo inteiro num dia! Inaugurado em 1940, esta
foi uma ideia do filantropo Bissaya-Barreto, que sonhava com
um local onde as criangas e as pessoas conhecessem melhor
os territérios portugueses, incluindo as suas coldnias. O
arquiteto Cassiano Branco desenhou entdo este Portugal visto
do ponto de vista das criangas, para que estas se deixassem
encantar com a maravilha da curiosidade. Em vez de imagens,
os petizes podiam tocar e andar por entre estes simbolos do
seu pais e assim aprender a gostar dele. E esse o espirito do
Portugal dos Pequenitos: ser um pequeno Portugal que cresce
na ilimitada imaginag&o das criangas

0 Portugal dos Pequenitos é, desde 8 de junho de 1940, data

Descrig¢do de ponto de
interesse

QRO W4 25% L2215
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Anexo G - Resultado final da aplicacao Casa Museu

Bissaya Barreto
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O resultado final da aplicacdo Casa Museu Bissaya Barreto foi o seguinte:

eAr0mm
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X @ ‘U 24% Q 2217

cM CASA
an [ v,
BARRETO

Né&o tem conta? Inscreva-se

Ecrd de Login

B Q@ +'d 24% 1

22:17

Digitalizar cédigo QR

Procurar Ponto

Todos os pontos de interesse

0

Opgaes principais do ecrd
principal

Q3 Q@ ‘Y 23% 2 2218

Bem-Vindo
Welcome

®e0O0OO0O0OO0O0

Tutorial

Q3 © 4% 23% J 2217

A Casa Museu

A Casa Museu foi, durante quase 50 anos, a residéncia
particular de Fernando Bissaya Barreto (1886-1974).

Projetada pelo arquiteto Fiel Viterbo, a construgdo desta ampla
residéncia foi iniciada em 1923 e concluida em 1925.
Construida em dois pisos, num estilo eclético com acentuadas
sugestdes do barroco joanino portugués, é coroada por um

largo e belo torredo

O conjunto da casa e jardim reflectem o gosto e a
sensibilidade artistica do proprietario, expressivamente
marcados, ndo s6 pelos trabalhos artisticos que a embelezam,
por si encomendados as oficinas de reputados artifices e

Ponto de interesse

¥ @ 444 24% J 22117

Mapa da Casa Museu em 2D
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React-native boilerplate

Welcome to Crossing's react-native boilerplate.

e React-native boilerplate
o Introduction to react-native
o Text Editor
o Getting Started

Important resources

o o

Folder structure

o

Folder description
o Package.json
o Initializing a new Project
s ESLint configuration
= Deployment
= Android apps
= Beta
= Play store
= |0s apps
s TestFlight
= App store

Introduction to react-native

Build native mobile apps using JavaScript and React React Native lets you build mobile apps using only
JavaScript. It uses the same design as React, letting you compose a rich mobile Ul from declarative
components.

Text Editor

Text Editor is a programmer's choice but we prefer to use either Visual Studio Code.

Getting Started

In order to start making applications in React Native it is necessary to learn React in general, and all concepts
associated with React, before proceeding to any prototype of test application, should be performed at 100% and
without any jump the following tutorials / exercises about the concept React.

1 - https://www.codecademy.com/learn/react-101
2 - https://www.codecademy.com/learn/react-102

Have you finished both tutorials completely? Then you are ready to start small example of React Native.
For this it is necessary to read all the documentation with the rules of development in React Native.

Sample / prototype apps are usually created with Create React Native App. It is faster to setup and needs no
cofiguration.

1/10
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When creating a big project we usually start from scratch, using the react-native CLI.
Different configurations are needed for different platforms (OSX / Linux / Windows).

Important resources

® React-native docs

e |earn React Native through interactive examples with RN Express

List of Awesome React Native components, news, tools, and learning material
e Redux Docs - a predictable state container for JavaScript apps

e React Navigation

e Jest

Folder structure

ProjectName
| — assets
}— logo.svg
L icons.ttf
— src
|— components
— colors
L index.js
— styles
L index.js
— container.js
— button.js
— input.js
L index.js
— containers
|— login
L index.js
— helpers.js
L index.js
— 118n
— locales
— en
|  }— dynamic.js
| L— static.js
L pt
— dynamic.js
L static.js
L index.js
— modules
|— user
}— actions
| | helpers.js
|  L— index.js
L— reducers
L index.js
L errors

}— actions
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| L— index.js
L— reducers
L— index.js
— constants.js
— helpers.js
L— index.js
— router
— drawer.js
— dashboard.js
— profile.js
L— index.js
— utils
— api
L— index.js
— permissions
L— index.js
.— config.js
— configureStore.js
L— index.js
— android
— ios
— package.json
— README.md
L index.js
Folder description

¢ Assests: Includes all external and static contents related to the project such as images, videos or others
 Components: They are view contents that are reused for different types of view and also different
confirations of styles related to the view
o colors: All colors in constants used in the application
o styles: All styles that do not belong to the components
o container: Example of a component created to be used in different views
o index.js: Main file where all the associated components are included in the folder, so that when
included in views it is possible to include all in the same declaration
e Containers: They are all views of the application, which are may contain different components and data
coming from various modules
o login: Example of a login container, which links the view and the data associated with the login
o helpers: All the functions used in the containers and that can be reused in other containers
¢ i18n: Module of management of the different types of languages that the application can assume
¢ modules: The architecture used is Redux, this same architecture is based on actions that according to
the type of action send update of information to the respective reduce
o actions: They serve to control the logic between the view and the data storage in Redux, being
applied the logic associated with the new state that will be updated by the action done
o reducers: They serve to store the data of the application, with an initial state always defined
¢ router: All navigation is done with react-navigation, which allows you to create stacks, drawers or simple
views by default, facilitating all navigation between views and controlling the entire stack control process in
both operating systems
» utils: Files used in all projects, being as global and reusable as possible

3/10
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o api: Has all methods and exception handling associated with a REST API type communication
o permissions: It has global functions that allow the control of the main permissions normally used
such as location or camera

o config.js: File that allows you to have the various global settings of the application
index.js: Used to do the Redux configuration and data persistence
android: It has all the project for Android, having as main files the build.gradle, and the mainActivity of
Android that are important to configure some new package necessary in the creation of an application
ios: It has all the project for iOS, as the executable for XCode and all the librarias used and that can be
introduced through the installation of a new package
index.js: Just only register the application in JavaScript for both Android and iOS

Package.json

Required:

Redux

Redux Thunk
React Redux
Redux Logger
React Navigation
React Native Vector Icons
Redux Persist
Redux Form
React Native i18n
Moment

Device Info

Optional:

React Native Debugger
React Native Fetch BLOB
React Native FS

React Native Contacts

React Native Image Picker
React Native Fast Image
React Native Android Dialogs
React Native Snap Carousel
React Native Maps

Initializing a new Project

If you already installed the necessary tooling to build your React Native app you should be good to init your
project and install the packages we usually use.

react-native init ProjectName
npm i

npm install --save redux
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npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm

install --save
install --save
install --save
install --save
install --save
install --save
install --save
install --save
install --save
install --save

react-native link

npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm
npm

install --save-
install --save-
install —--save-
install --save-
install --save-
install --save-
install —--save-
install —--save-
install --save-
install --save-

Package.json scripts

8/23/2018

react-redux

redux-logger

redux—-thunk

redux-persist
react-navigation
react-native-i18n
react-native-vector-icons
react-native-device-info
react-native-offline
moment

dev babel-eslint

dev eslint-config-prettier

dev eslint-plugin-import

dev eslint-plugin-jest

dev eslint-plugin-jsx-ally

dev eslint-plugin-prettier

dev eslint-plugin-react

dev eslint-plugin-react-native
dev react-native-debugger-open
dev remote-redux-devtools

Add the following scripts in your package.json (stuff related to ESLint and react-native-debugger).

"scripts": {

"start": "node

"test": "jest",

"postinstall":

"eslint-check":

config-prettier-check"

node_modules/react-native/local-cli/cli.js start",

"rndebugger-open",
"eslint ——print-config .eslintrc.js | eslint-

"preset": "react-native",
"transformIgnorePatterns": [
"/node_modules/(?!react-native|react-navigation)/"

b
uj eSt" : {
]
}
ESLint configuration

ESLint is an open source JavaScript linting utility.

Code linting is a type of static analysis that is frequently used to find problematic patterns or code that doesn’t
adhere to certain style guidelines.
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JavaScript, being a dynamic and loosely-typed language, is especially prone to developer error. Without the
benefit of a compilation process, JavaScript code is typically executed in order to find syntax or other errors.
Linting tools like ESLint allow developers to discover problems with their JavaScript code without executing it.

ESLint is written using Node.js to provide a fast runtime environment and easy installation via npm.

The rules are mainly based on the airbnb-base, because it is the most complete lint extensions and
that most meets the way of programming from Crossing Answers.

Some rules are especially adapted to React Native and to mobile development.
Its use is obligatory.

Install and configure ESLint on your project

install extension for Visual Studio Code - ESLint by Dirk Baeumer
npm install -g eslint //(if you don't have eslint globally installed)

eslint —-init

> Choose JSON file
> Paste the following code in .eslintrc.json file

"extends": [
"airbnb-base",
"plugin:react/recommended",
"plugin:react-native/all"
1,
"plugins": [
"react",
"react-native"
1,
"env': {
"react-native/react-native": true
b
"parser": "babel-eslint",
"parserOptions": {
"ecmaVersion": 7,
"sourceType": "module",
"allowImportExportEverywhere": false,
"codeFrame": false

by

"rules": {
"max-len": ["warn", 150],
"no-console": "off",
"no-useless-concat": "warn",
"no-unused-vars": "warn",

"func-names": ["error", "never"],
"comma-dangle": ["error", "never"],
"prefer-template": "off",

6/10

187



README.md 8/23/2018

"brace-style": ["error", "stroustrup"]l,
"prefer-destructuring": "off",
"wrap-iife": "off",
"import/prefer-default-export": "off",
"no-useless-constructor": "off",
"no-underscore-dangle": "off",
"arrow-body-style": "off",
"no-lonely-if": "off",
"function-paren-newline": "off",
"no-use-before-define": ["error", {
"functions": false
bl
"no-param-reassign": ["error", {
"props": false
bl
"object-curly-newline": "off",
"indent": [
“error",
4
I,
"linebreak-style": "off",
"quotes": [
"error",
"single"
1,
“semi": [
"error",
"always"
1,
"react-native/no-unused-styles": "error",
"react-native/split-platform-components": "error",
"react-native/no-inline-styles": "error",
"react/jsx-closing-bracket-location": "warn",
"class-methods-use-this": ["error", {
"exceptMethods": [
"render",
"getInitialState",
"getDefaultProps",
"getChildContext",
"componentWillMount",
"'componentDidMount",
"componentWillReceiveProps",
"shouldComponentUpdate",
"componentWillUpdate",
"componentDidUpdate",
"componentWillUnmount"

H
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Deployment

To deploy the applications, it is necessary to take into account that Android and iOS have totally different
processes to generate new releases.

It is important to note that for all applications the same tests must be performed for both operating systems,
because although the code is used for different operating systems, strange and unexpected behavior can
happen for some of them for a particular action.

Android apps

Android requires that all apps be digitally signed with a certificate before they can be installed, so to distribute
your Android application via Google Play store, you'll need to generate a signed release APK.

The Signing Your Applications page on Android Developers documentation describes the topic in detail. This
guide covers the process in brief, as well as lists the steps required to package the JavaScript bundle.

All Existing Project Keys are in Google Drive from crossing.dev@gmail.com.

You can generate a private signing key using keytool.

$ keytool —genkey -v —-keystore my-release-key.keystore —alias my-key-alias
—keyalg RSA —-keysize 2048 -validity 10000

1. Place the my-release-key.keystore file under the android/app directory in your project folder.
2. Edit the file ~/.gradle/gradle.properties or android/gradle.properties and add the following (replace *****
with the cormect keystore password, alias and key password).

MYAPP_RELEASE_STORE_FILE=my-release-key.keystore
MYAPP_RELEASE_KEY_ALIAS=my-key-alias
MYAPP_RELEASE_STORE_PASSWORD=sxx*xx*
MYAPP_RELEASE_KEY_PASSWORD=xxxx*%

3. Edit the file android/app/build.gradle in your project folder and add the signing config

android {

defaultConfig { ... }
signingConfigs {
release {
if (project.hasProperty('MYAPP_RELEASE_STORE_FILE')) {

storeFile file(MYAPP_RELEASE_STORE_FILE)
storePassword MYAPP_RELEASE_STORE_PASSWORD
keyAlias MYAPP_RELEASE_KEY_ALIAS
keyPassword MYAPP_RELEASE_KEY_PASSWORD
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}
}
buildTypes {
release {
signingConfig signingConfigs.release
¥
}

4. Generating the release APK

$ cd android
$ ./gradlew assembleRelease

5. The generated APK can be found under android/app/build/outputs/apk/app-release.apk

Beta

The Crossing Answers for unpublished Beta uses only the generated .apk to share. The standard used for
describing .apk is' DD-MM-YYY".apk.

Play store

To publish apps to the Play Store, you need to access the Google Play Console at https://play.google.com/ and
sign in with email francovingadas@gmail.com.

los apps

The entire production process can be done through XCode.
1. Create a project on https://itunesconnect.apple.com.

2. Select your project in the Xcode Project Navigator, then select your main target. Look for the “General”
tab. Go to “Signing” and make sure your Apple developer account team is Crossing Answers.

3. Select the device as Generic 10S Device .
4. Product->Clean and build your application.

5. Then select Product->archive,it will create an archive file in Organiser->archives and open it up for you
after archive finished.

6. Once archive is successfully completed it will open in Organizer window. Then select the export function
from the right side section.

7. Upload archive to iTunes.
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TestFlight

After the new version of the application is sent to https://itunesconnect.apple.com just go into the application
and go to the TestFlight option, automatically showing the new version in the application. After that, just select
the test group to whom you want to send the application, and iTunes notifies all users that the new version of the
application is ready for testing.

App store
After the new version of the application is sent to https://itunesconnect.apple.com you only have to enter the
application and do a process identical to the one in TestFlight yet in the App Store option. It is necessary to fill in

more information about the application, later the application goes to an acceptance process that will at least
always take 24 hours.
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= CrossinG

BUILDING A REACT NATIVE BRIDGE LIBRARY TO ANDROID WITH
C/C++

Introduction

The present document explains step by step how to create a library/package for React Native. This “bridge” will
allow the programmer to write native code in Java for Android and access it within the React Native app that is being
developed.

After this explanation, there’s also a step by step guide on how to write C/C++ code and use it on your Android apps

which will lead to the possibility of accessing C/C++ code in your React Native app through this bridge.
1. Bridge React - Android

In this first point, we’ll explain how you can create an Android app and use the routines of it in your React Native

app.

Preparation

Using the Command Prompt run the following commands:

1. Create the package directory:
mkdir react-native-android-custompackage

2. Initiate the package
cd react-native-android-custompackage

npm init

3. The package.json should look like this unless you configure the package differently using the prompt:

194



{
name .
“version”:
“description®™:
“main”:
“"scripts™: {
“test":

}

»
eywords™: [

1
“author”:
*license":
“peerDepende
“react-native”:
}
}

4. After this, you should create the following folders and files inside the package folder (in this example we’ll the

Toast Package):

4 android
4 src
4 main
4 java
4 com
4 toast
ToastModule java
ToastPackage.java
2 AndroidManifest.xml
(& build.gradle
JS index,js

{} package-lockjson

{} packagejson

Folders:

e android/src/main/java/com/toast/

Files:
o ToastModule.java (inside the folder ./<package_folder>/android/src/main/java/com/toast/);
e ToastPackage.java (inside the folder ./<package_folder>/android/src/main/java/com/toast/);
o AndroidManifest.xml (inside the folder ./<package_folder>/android/src/main/java/);
e build.gradle (inside the folder ./<package_folder>/android/);
e package-lock.json (inside the ./<package_folder>/);

5. You'll now be ready to start coding.

Coding

The content of the created files for this example will be:
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ToastModule.java (always pay attention to the imports!)

package com.toast;

import com.facebook.react.bridge.ReactApplicationContext;
import com.facebook.react.bridge.ReactContextBaseJavaModule;
import com.facebook.react.bridge.ReactContext;

import com.facebook.react.bridge.ReactMethod;

import com.facebook.react.bridge.Callback;

import android.widget.Toast;

public class ToastModule extends ReactContextBaseJavaModule {
private final ReactApplicationContext reactContext;

public ToastModule(ReactApplicationContext reactContext) {
super(reactContext);
this.reactContext = reactContext;

}

@Override

public String getName() {
return "ToastModule";

}

@ReactMethod

public void somaValores(Integer v1, Integer v2, Callback callback) {
Integer result = vl + v2;
callback.invoke(result);

}

}

ToastPackage.java (always pay attention to the imports!)
package com.toast;

import java.util.Arrays;
import java.util.Collections;
import java.util.List;

import com.facebook.react.ReactPackage;

import com.facebook.react.bridge.NativeModule;

import com.facebook.react.bridge.ReactApplicationContext;
import com.facebook.react.uimanager.ViewManager;

import com.facebook.react.bridge.JavaScriptModule;

public class ToastPackage implements ReactPackage {
@Override
public List<NativeModule> createNativeModules(ReactApplicationContext reactContext) {
return Arrays.<NativeModule>asList(new ToastModule(reactContext));

}

// Deprecated from RN 0.47
public List<Class<? extends JavaScriptModule>> createlSModules() {
return Collections.emptyList();

}

@Override
public List<ViewManager> createViewManagers(ReactApplicationContext reactContext) {
return Collections.emptyList();

}

AndroidManifest.xml (pay attention to the package name!)
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<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" package="com.toast">

</manifest>

build.gradle

buildscript {
repositories {
jcenter()
¥
dependencies {
classpath 'com.android.tools.build:gradle:1.3.1"
¥

}
apply plugin: 'com.android.library'

android {

compileSdkVersion 26

buildToolsVersion "26.0.2"

defaultConfig {
minSdkVersion 16
targetSdkVersion 26
versionCode 1
versionName "1.0"

lintOptions {
abortOnError false

}
}
repositories {

mavenCentral()
¥
dependencies {

compile 'com.facebook.react:react-native:+'
}
index.js

import { NativeModules } from 'react-native’;
const { ToastModule } = NativeModules;
export default ToastModule;

package-lock.json

{
"name": "react-native-android-toast"”,
"version": "1.0.0",

"lockfileVersion": 1

}
Import package and usage

Now that you have the files all set up to start working on your project, you only need to link the package to your
app, on the Command Prompt run the following commands:

1. npm install <path_ to_custom package> --save
2. react-native link <package_name>
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Now that your package is linked to your app, you can import it by adding the following code to your JavaScript files

(pay attention to the package name!):

import ToastModule from 'react-native-android-toast';

Here’s an example to get the sum of two values by using a function from your package:

import React, { Component } from 'react’;

import { Text } from 'react-native’;

import ToastModule from 'react-native-android-toast’';
import { styles, Container } from '../../components';

export default class AndroidSpike extends Component {
constructor(props) {
super(props);
this.state = {
value: ©
Y
}

componentDidMount() {
this.sum();

}

sum = () => {
return ToastModule.somaValores(l, 3, (result) => {
this.setState({ value: result });

s
}
render() {
const { value } = this.state;
return (
<Container>
<Text style={[styles.itemsCenter, { fontSize: 30 }]}>{value}</Text>
</Container>
)s
}

2. Bridge Android - C/C++

Now that you can link your Java Android code to your React Native app, let’s see how you can import and use C/C++

code in your Android app.
Preparation

1. On Android Studio, select Tools > Android > SDK Manager from the menu bar;
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2. Click the SDK Tools tab and check the boxes next to LLDB, CMake, and NDK;

SDK Platforms SDK Tools

SDK Update Sites

Below are the available SDK developer tools. Once installed, Android Studio will automatically
check for updates. Check "show package details" to display available versions of an SDK Tool.

& v
& v
s v

3. Onthe Command Prompt, check if the PATH of ANDROID NDK_HOME is set up correctly by running:

e Na'r.ne. e S Version

com.android.support.constraint:constraint-layout-solver:1.0.0-al

Android Auto API Simulators 1

Android Auto Desktop Head Unit emulator 1.1

Android SDK Platform-Tools 24-rc3 24.0.0 rc3

Android SDK Tools 25.1.7 25.1.7

Android Support Repository 32.0.0
3.4.1

Documentation for Android SDK 1

GPU Debugging tools 1.0.3

Google Play APK Expansion library 1

Google Play Billing Library 5

Google Play Licensing Library 1

Google Play services 30

Google Repository 27

Google Web Driver 2

Intel x86 Emulator Accelerator (HAXM installer), rev 6.0.1 6.0.1

echo $ANDROID NDK HOMES$

The path should be something like this:

12.0.2867246 ...

Show Package Details

C:\Users\Crossing\AppData\Local\Android\android-sdk\ndk-bundle

4. You can now start setting up your project to use C/C++ functions.

Coding

Status

Not Instal...

Installed

Not instal...
Not instal...

Installed
Installed
Installed

Not instal...

Installed

Not instal...
Not instal...
Not instal...
Not instal...
Not instal...

Installed

Not instal...

Installed

Not instal...

Before start coding, the are some changes that should be made to your package files:

1. Onthe android folder of your project, add the gradle wrapper folder with the 4.1 distribution

4 gradie

4 wrapper

gradle-wrapper.jar

gradie-wrapper.properties

grodle-wrapper.properties X
=GRADLE_USER_HOME
=wrapper/dists

=GRADLE_USER_HOME
=wrapper/dists

=https\://services.gradle.org/distributions/gradle-4.1-all.zip

2. Add a local.properties file to your android folder with the following content
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ir=C\:\\Users\\Crossing\\AppData\\Local\\Android\\android-sdk\\ndk-bundle

ir=C\:\\Users\\Crossing\\AppData\\Local\\Android\\android-sdk

3. Change your build.gradle file to this;

buildscript {
repositories {
jcenter()
maven {
url "https://maven.google.com'
}
}

dependencies {
classpath 'com.android.tools.build:gradle:3.0.1"
}
}

apply plugin: 'com.android.library'

android {
compileSdkVersion 26
buildToolsVersion "26.0.2"

defaultConfig {
minSdkVersion 16
targetSdkVersion 26
versionCode 1
versionName "1.0"
externalNativeBuild {

cmake {
cppFlags ""
}
}
ndk {

abiFilters 'x86', 'armeabi-v7a', 'x86_64', 'armé64-v8a'
}
}
lintOptions {
abortOnError false

}
externalNativeBuild {
cmake {
path "CMakelLists.txt"
}
}

}

repositories {
mavenCentral()
maven {
url "https://maven.google.com’

}
maven { url "https://jitpack.io" }

}

dependencies {
compile 'com.facebook.react:react-native:+'

I
Create a folder called cpp with your C/C++ files on the ./android/src/main folder
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Our .cpp file will be called native-lib.cpp and the content of it will be:

#include <jni.h>
#include <iostream>
#include <algorithm>

using namespace std;

const int SIZE = 7;

int sum(int v1, int v2){
return vl + v2;

}

extern "C"{
int Java_com_toast_ToastModule_sumTwoValues(
INIEnv *env,
jobject obj,
int vi,
int v2) {

return sum(vl, v2);

}

jintArray Java_com_toast_ToastModule_orderMyArray(
INIEnv *env,
jobject obj,
jintArray arr) {

jsize len = env->GetArrayLength(arr); // get size of array
jint *body = env->GetIntArrayElements(arr, 0); // get elements of array

sort(body, body + len); // function to sort (this would be the call to the function we wanted to use)

env->ReleaseIntArrayElements(arr, body, ©); // set array to return
return arr;
}
}
Pay special attention to the names of the functions and the types of the functions!

Create a CMakelists.txt on the android folder with the imports of the c/cpp files:

cmake_minimum_required(VERSION 3.4.1)
# set(CMAKE_CXX_FLAGS "${CMAKE_CXX_FLAGS} -std=c++11 -Wall -UNDEBUG")

add_library( # Sets the name of the library.
native-lib
SHARED
src/main/cpp/native-lib.cpp )
find_library(log-lib, log)

target_link_libraries(native-lib
${log-lib})

Make the following changes on your ToastModule.java file so it can now use the C/C++ functions you’ve imported:
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package com.toast;
// .. IMPORTS ..
public class ToastModule extends ReactContextBaseJavaModule {

// Used to load the 'native-lib' library on application startup.
static {

System.loadLibrary("native-1ib");
}

private final ReactApplicationContext reactContext;

public ToastModule(ReactApplicationContext reactContext) {
super(reactContext);
this.reactContext = reactContext;

}

@Override

public String getName() {
return "ToastModule";

}

@ReactMethod

public void sumValues(int v1, int v2, Callback callback) {
int result = sumTwoValues(vl, v2);
callback.invoke(result);

}

@ReactMethod

public void orderArrayOfIntegers(ReadableArray values, Callback callback) {
List<Integer> deconstructedList = new ArrayList<>();
int [] ints = new int[values.size()];

for (int i = @; i < values.size(); i++) {
deconstructedList.add(values.getInt(i));
ints[i] = values.getInt(i);

}
int [] test2 = orderMyArray(ints);
List<Integer> newInteger = new ArraylList<>();
for (int i = @; i < test2.length; i++) {
newInteger.add(test2[i]);
callback.invoke(newInteger.toString());
// A native method that is implemented by the 'native-1lib' native library,
// which is packaged with this application.

public native int sumTwoValues(int v1, int v2);
public native int [] orderMyArray(int [] v);

You can now build and run your project with the Android package that uses the C++ code,
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Anexo J - Resultado final da aplicacao audioguia de

Sesimbra
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Anexo K - Artigo Desenvolvimento movel em Swift,
Java e React Native: uma avaliacao experimental em

audioguias
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Desenvolvimento movel em Swift, Java e React
Native: uma avalia¢ao experimental em dudioguias

Mobile development in Swift, Java and React Native:
an experimental evaluation in audioguides
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Coimbra, Portugal
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Resumo — O desenvolvimento mével esti cada vez mais integrado
nas empresas de desenvolvimento de software. Atualmente os
clientes esperam aplicagcdes com bom desempenho em menos
tempo e com menor custo. Ji nio ¢ novidade a procura por uma
solugio hibrida que permita o desenvolvimento de aplica¢des para
ambas as plataformas com o mesmo cédigo. O React Native ¢ uma
Jframework recente que surgiu com o intuito de colmatar as lacunas
apresentadas por solugdes anteriores, aliando o desenvolvimento
em JavaScript, que neste momento ¢ considerada a melhor solugio
para desenvolvimento frontend. Neste artigo ¢ feita uma analise
comparativa do tempo de desenvolvimento das principais
funcionalidades de uma aplicac¢do do tipo dudioguia, para Java
(Android), Swift (i0S) e React Native (Android e iOS). Este
trabalho indica que o Swift ¢ a solugido que apresenta o tempo de
desenvolvimento mais baixo, enquanto o React Native e o Java
apresentam tempos de desenvolvimento totais muito idénticos,
contudo com a particularidade do React Native dar suporte aos
dois principais sistemas operativos méveis.

Palavras Chave — JavaScript, Android, iOS, React Native.

Abstract — Mobile development is increasingly integrated into
software develop t comp Customers are currently
expecting applications with good performance in less time and at
lower cost. The demand for a hybrid solution which allows the
development of applications for both platforms with the same code
is no longer new. React Native is a recent framework that has
emerged to bridge the gaps presented by previous solutions,
combining JavaScript development, which is now considered the
best solution for frontend development. In this article, a
comparative analysis of the development time of the main
functionalities of an audio-guide application for Java (Android),
Swift (iI0S) and React Native (Android and iOS) is made. This
work shows that Swift is the solution with the lowest development
time, while React Native and Java have very similar overall
development times, however with the particularity that React
Native supports both the two main mobile operating systems.

Keywords - JavaScript, Android, iOS, React Native.

L. INTRODUCAO

Uma aplicagdo movel ¢ um software projetado para ser
executado em smartphones, tablets ou outros dispositivos
moveis [1]. No entanto, para que seja bem sucedida, uma

aplicagdo devera permitir um envolvimento interativo com o
utilizador de forma o mais expedita, intuitiva e portatil possivel
[2]. Originalmente, a maior parte das aplicagdes moveis foi
concebida para fins informativos e de produtividade como, por
exemplo, e-mail, calendario, contatos ou calculadora. Com a
rapida evolugdo da tecnologia, o desenvolvimento das
aplicagdes moveis foi expandido para outras categorias, tais
como, jogos, localizagao (GPS) ou redes sociais. Atualmente ¢
possivel realizar quase todas as operagdes do dia-a-dia através
de aplicagdes moveis, as quais oferecem funcionalidades
idénticas ou superiores as aplicagdes tradicionais usadas nos PC,
mas podendo ser acedidas em qualquer lugar, tirando ou nio
partido de uma ligagdo a Internet.

O numero de aplicagdes publicadas vai aumentando a cada
semestre [3] e, devido ao crescimento do mercado das aplicagdes
moveis, as empresas querem construir aplicagdes mais eficientes
e com mais funcionalidades, mas ao mesmo tempo querem
manter a mesma sensa¢do de desempenho de qualquer outra
aplicagdo atualmente no mercado.

O grande problema surge quando se inicia o
desenvolvimento e se percebe que ¢ necessario configurar varios
ambientes de desenvolvimento e aprender a programar duas ou
mais linguagens totalmente distintas, Java ou Kotlin para
Android e Objective-C ou Swift para iOS. Isto leva a que muitas
empresas tenham equipas distintas de desenvolvimento Android
e i0S, sendo o conhecimento dos membros normalmente
limitado a uma plataforma. Embora o nivel de especializagdo
que se obtém nessas equipas seja benéfico em muitas situagoes,
se fosse possivel desenvolver aplicagdes Android e iOS numa
Unica equipa e num Unico projeto isso poderia reduzir
substancialmente o tempo e custos de desenvolvimento. Numa
tentativa de mitigar estes problemas e agilizar o processo de
desenvolvimento, tem-se assistido ao aparecimento de solugdes
hibridas e cross-platform que permitem atenuar alguns destes
problemas. Em alguns casos ajudando na agregagio de equipas
para desenvolvimento conjunto num unico projeto, o qual
permitira ter a aplicagdo disponivel em varios sistemas
operativos de plataformas moveis.

Neste contexto, ja nao sio novidade as frameworks hibridas
baseadas nas tecnologias web que permitem desenvolver



aplicagdes para sistemas diferentes, mas utilizando o mesmo
codigo-fonte. O Phone Gap, Appcelerator ou lonic, ja existem
ha algum tempo, mas normalmente ficam aquém do exigido para
os programadores, quer em termos de desempenho quer de
experiéncia com o utilizador [4], [5], [6]. Esta situa¢do surge
porque existe uma webview intermédia que faz uma adaptacao
do codigo em HTML e CSS para executar no dispositivo movel.

Num estudo anterior [6] foi realizada uma andlise
comparativa entre solugdes hibridas JavaScript, nomeadamente
React Native, NativeScript e lonic, baseada em sete critérios
considerados mais relevantes para o desenvolvimento de
aplica¢des moveis. Este estudo concluiu que o React Native
apresentava-se como a solugdo mais vantajosa para o
desenvolvimento de aplicagdes moveis [6]. Assim sendo, a
framework escolhida para esta avaliagdo experimental recaiu
sobre o React Native. Devido a framework ser recente, nao
foram encontrados estudos relacionados que comparem o tempo
de desenvolvimento em React Native relativamente as duas
linguagens atualmente mais utilizadas para desenvolvimento
nativo (Java em Android e Swift em iOS).

O React Native [7], criado pelo Facebook, tem como
objetivo fornecer uma experiéncia de utilizagao similar a das
aplica¢des nativas, tornando a execugdo possivel em Android e
i0S, sem ter de recorrer a uma webview intermédia para fazer
toda a adaptagdo do codigo-fonte. Esta framework ¢é bastante
recente, mas vista como a solugdo de desenvolvimento hibrido
mais emergente atualmente.

Antes de aparecer o React Native foi criado o ReactJS, que
¢ uma framework de JavaScript construida pelo Facebook, a qual
foi lancada no ano de 2013 [8]. O ReactJS é uma framework que
vai ao encontro da visdo principal de desenvolvimento do
Facebook [9], que € a de reduzir o tempo de desenvolvimento,
optando pela criagdo de codigo reutilizavel e eficiente. Desta
forma o ReactJS tem por objetivo principal a divisdo de todas as
vistas em diferentes componentes para ser possivel a reutilizagao
de codigo para outras vistas do projeto ou até mesmo em projetos
totalmente diferentes, levando a um ciclo de desenvolvimento
mais rapido. Em 2015 e apos dois anos do langamento do
React]S, na React.js Conf 2015, Tom Occhino [10] anunciou
que, com o sucesso que o React]S estava a ter no
desenvolvimento de aplicagdes para a web, iria ser preparada
uma solugdo para desenvolvimento de aplicagdes moveis, o
React Native. A ideia era a de acabar com a desconexao total no
desenvolvimento entre Android e i0S, mas sem a necessidade
de recorrer a utilizagao de webviews [10]. O React Native teve a
sua primeira aparigdo em 2015, contudo, em versdes com
algumas lacunas. Esta situa¢do deve-se ao facto de existir uma
maior dificuldade em criar uma framework de desenvolvimento
hibrido sem recorrer as ja mencionadas webviews. Atualmente
ainda ndo existe uma versao estavel da framework, contudo a
maior parte dos problemas ja foi ultrapassada, estando a
framework a entrar numa fase de estabilizagcdo e com poucas
alteragdes. A logica da aplicagdo é gravada em JavaScript
enquanto a vista ¢ totalmente nativa, havendo sempre a
possibilidade de implementacao de codigo nativo para cada uma
das plataformas.

Atualmente, com o grande ecossistema que existe de
JavaScript em frontend web [11], sdo cada vez mais procuradas
solugdes para backend, mobile ou desktop para JavaScript, dai a
terem surgido novas alternativas para desenvolvimento mével
de forma hibrida em JavaScript como ¢ o caso deste estudo que
compara o React Native com as linguagens as duas principais
de desenvolvimento nativo tanto para Android como para iOS.

O estudo realizado ¢ reportado neste documento da seguinte
forma. Na secdo Il ¢ apresentado o tipo de aplicacdo em que se
vai basear a comparagdo e a metodologia utilizada para a
comparagao entre propostas de solugdes. Na segdao III sdo
apresentados os resultados do desenvolvimento das
funcionalidades e tarefas para cada uma das plataformas de
desenvolvimento e na segdo IV é feita uma discussao dos
resultados. Por fim na se¢do V sdo apresentadas as conclusoes e
propostas algumas ideias para trabalho futuro.

II.  METODOLOGIA DA AVALIACAO EXPERIMENTAL

Para ser feita uma comparagao das vantagens e desvantagens
do desenvolvimento hibrido em React Native com o
desenvolvimento nativo em Java e Swift foram criados trés
projetos distintos para a mesma solugio, neste caso concreto a
criagdo de dudioguias.

No caso do desenvolvimento nativo foi criada uma aplicagao
em Swift, para o sistema operativo iOS, e a mesma aplicagdo em
Java, para executar no sistema operativo Android. Na criagdo
das aplicagdes esteve sempre presente o objetivo de replicar ao
maximo as aplicagdes para oferecer as mesmas funcionalidades,
independentemente do sistema operativo usado pelo utilizador
final da aplica¢do. Este ¢ um cuidado normalmente associado ao
desenvolvimento nativo que no desenvolvimento hibrido ndo
acontece. Posteriormente, foi desenvolvida em React Native
uma aplicagdo para o mesmo modelo de negdcio, com as
mesmas funcionalidades das anteriores. A escolha do tipo de
aplicagao, audioguias, justifica-se pelo facto de ja estarem a ser
trabalhadas num contexto empresarial. Justifica-se também pelo
facto de estar a ser realizada uma mudanga de paradigma do
desenvolvimento da propria empresa, de solugdes nativas para
uma solu¢do hibrida. Assim, a escolha das 4udioguias para
projeto inicial permite fazer uma comparagdo das vantagens e
desvantagens de implementagao nas diferentes
linguagens/frameworks.

Uma audioguia tem como principal objetivo auxiliar um
turista de uma regido ou visitante de museus/exposi¢des a ter
uma visita guiada de forma auténoma. Estes servigos podem ser
totalmente gratuitos ou, em alguns casos, com custos mais
baixos em relagio a um guia turistico tradicional. As
funcionalidades mais comuns de uma audioguia sdo:

e Mapa: serve para localizar e/ou dar orienta¢des gerais
ao utilizador;

* Pontos de interesse (POI): permite identificar zonas de
interesse para o utilizador, recorrendo a descrigdes,
galeria de imagens ou dudio;

e Visitas ou orientagdes: permite a obtengdo de
orientagdes de navegagdo até um determinado POI;
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e Favoritos: possibilita o regresso a um determinado POI
de forma mais simples e direta;

e Pesquisa: permite efetuar pesquisas através de texto ou
informagodes contextuais (p. ex., QRCode), dando a
possibilidade de aceder aos POI mais rapidamente.

Para realizar a comparagdo entre desenvolvimento nativo e
hibrido em React Native foram selecionadas algumas das
funcionalidades mais importantes na implementagio, para o
modelo de negdcio em questdo. Posteriormente, foi feito o
desenvolvimento em todas as linguagens/frameworks
consideradas neste estudo de forma a serem comparados os
tempos de desenvolvimento e as vantagens e desvantagens
associadas ao desenvolvimento de cada uma das aplicagdes. As
funcionalidades selecionadas foram divididas em tarefas mais
pequenas. Assim, as funcionalidades e tarefas analisadas para a
comparagdo foram:

e Galeria e swipe de imagens: os aspetos analisados nesta
funcionalidade sdo os relativos a manipulagio de imagens,
desde o download a partir de um servidor, até a criagao da
vista de galeria de um conjunto de imagens em lista. As
tarefas associadas a esta funcionalidade sdo:

o Obtengdo de uma lista de imagens através de uma
REST API;

o Armazenamento local de imagens para posterior
utilizagao em modo offline;

o Criagdo de galeria de imagens que permita a
navegagao através de gestos do tipo swipe.

e Leitura de QRCodes e navegacio: nesta funcionalidade
sdo analisados os aspetos relativos a gestdao de permissoes
da camara, para leitura e descodificagdo de QRCodes para
texto, e navegacdo para uma vista relacionada com os
dados lidos através do QRCode, sendo esta funcionalidade
dividida nas seguintes tarefas:

o Configuragio de permissoes associadas a camara;

o Leitura de QRCode para formato texto;

o Navegagdo para a vista associada ao QRCode
identificado.

e Gestao de favoritos: com a implementagdo dos favoritos
¢ possivel analisar a facilidade de mudanga de uma vista
consoante a a¢do do utilizador (tirar ou remover dos
favoritos) e, também, a facilidade de implementar essas
repercussoes de alteragdo de dados globais a outras vistas
que utilizam os mesmos dados, sendo que as duas tarefas
analisadas associadas a esta funcionalidade sao:

o Atualizagdo da vista apés mudanga de estado de
favoritos;

o Atualizagdo de vistas globais apés mudanga de
estado numa vista particular.

e Carregamento e execucao de audio: nesta funcionalidade
¢ observada a forma de manipulagéo de ficheiros de audio,

desde o seu download até a sua execugdo e controlo, dando
origem a analise das seguintes tarefas:
o Obtengdo de ficheiro de audio através de uma
REST API;
o Execugdo de ficheiro de audio;
o Controlo da execugio de audio;
o Vista associada ao estado de reprodugao do
ficheiro de dudio.

e Lista dindmica de dados: com esta funcionalidade ¢
possivel verificar a facilidade de implementagdo de listas
de dados, que incluam uma imagem alusiva de um ponto e
texto com o nome do ponto. As tarefas analisadas foram:
o Criagdo de lista com itens de imagem e texto;
o Reutilizagdo da mesma lista para implementagio
numa outra vista distinta.

e Obtencdo de dados e armazenamento: nesta
funcionalidade ¢ investigada a interagio com uma REST
API, para obten¢io de dados e facilidade de
armazenamento dos dados para posterior utilizagdo em
modo offline, dando origem a analise das seguintes tarefas:

o Preparagio do ambiente para  suportar
armazenamento de modelos de dados;

o Criagdo de um primeiro modelo de dados
referente a pontos de interesse;

o Obtengdo de dados através de uma REST APL

III.  RESULTADOS

O desenvolvimento das aplicagdes foi realizado seguindo a
metodologia SCRUM, que ¢ uma estrutura que permite abordar
problemas adaptativos de forma iterativa e incremental [12].
Durante o desenvolvimento, todos os tempos associados as
varias tarefas foram registados logo apods o seu término. Assim,
foi possivel obter os tempos para todas as solugdes analisadas
na comparagio. Os resultados em tempo, vantagens e
desvantagens para cada uma das solugdes foram os seguintes:
e Galeria e swipe de imagens: na criagdo de uma galeria de

imagens o React Native obteve vantagens na configuragao
do método de obtengdo de ficheiros via REST API, devido
a todo o desenvolvimento em React Native ser baseado em
objetos JSON, ao contrario das solugdes nativas que
apresentam maior dificuldade no mapeamento de dados em
JSON. Enquanto as solugdes nativas apresentam facilidade
em realizar caching de imagens o React Native necessita
de wuma biblioteca externa (react-native-fs) que
complementa o caching de imagens de forma a ser
compativel com as duas plataformas (Android e iOS). Na
criagdo da vista de lista de imagens, com possibilidade de
navegacao através de gestos de swipe, os tempos obtidos
foram aproximados, tal como demonstra a Tabela 1. Para
as trés solugdes consideradas existe bastante documentagao
associada ao componente de swipe de imagens.



TABELA 1. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDADE

DE GALERIA E SWIPE DE IMAGENS

TABELA 3. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDADE

DE GESTAO DE FAVORITOS

Tempo de desenvolvimento Tempo de desenvolvimento
Tarefa _ por solugio Tarefa r solugio
Swift Java React Swi J React
Native ift ava Native

Obtengdo de uma lista de imagens 4h Sh 1h Atualizagdo da vista apés mudanga
através de uma REST API de estado de favoritos 2h 2h30m | Th 30m
Arma Y : 'loca~l de s | Oh30m | Oh30m 3h Atualizagao gl.obal apds mudanga de Oh oh 2h 30m
para posterior utilizagio estado numa vista particular
Criagdo de vista dindmica de galeria 3h 3h 45m 4h
?‘c‘lil;':mgcns com funcionalidade de Carregamento e execugio de audio: o desenvolvimento

Leitura de QRCodes e navegagao: na gestio das
permissdes para acesso a camara fotografica do
dispositivo, no Swift basta configurar/disponibilizar uma
string com o pedido a ser apresentado ao utilizador ¢ o
sistema operativo gere as permissdes diretamente em
runtime. O Android a nivel de permissoes exige um
processo mais complicado, sendo tratadas de diferentes
formas consoante a versdo. No caso de configuragdo de
permissdes, o desenvolvimento hibrido em React Native
ndo apresenta vantagens em relagdo ao desenvolvimento
nativo devido a ter de tratar os dois sistemas operativos de
forma separada conforme as suas particularidades. A
descodificagio de um QRCode para formato de texto e a
navegagao para a vista associada ao QRCode revelaram
tempos de desenvolvimento idénticos para cada uma das
solugdes. Os tempos finais de desenvolvimento para esta
funcionalidade sdo apresentados na Tabela 2.

TABELA 2. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDA DE

DE LEITURA DE QRCODES E NAVEGACAO

nativo apresentou maior lentiddao na obtengédo de ficheiros
de audio devido a algumas extensdes de audio. Por
exemplo, os ficheiros “.wav” obrigam a realizagio de
configuragdes extras dos metadados da API, dificuldade
essa que o React Native ndo apresentou. A manipulagio de
audio apresentou-se mais rapida em Swift ¢ em React
Native, devido a permitirem trabalhar de modo
simplificado com a Event Based API (arquitetura de
cliente/servidor com interagdes baseadas em eventos), algo
que foi mais lento de implementar em Java. A nivel de
controlo da vista consoante o progresso do audio, o
desenvolvimento em React Native foi mais demorado
devido a uma maior dependéncia de bibliotecas externas,
relativamente as plataformas nativas, e também pela menor
documentagio fornecida. Os tempos finais de
desenvolvimento  para esta  funcionalidade  sdo
apresentados na Tabela 4.

TABELA 4. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDADE

DE CARREGAMENTO E EXECUCAO DE AUDIO

Tempo de desenvolvimento

Taref: r solugio
Tempo de desenvolvimento arefa 3 React
Tarefa por solugiio - Swift Java Native
P eact Obtengdao de ficheiros de aldio
Swi Java .
i — d Native através de uma REST API §h 6h | 3h30m
onfiguragio e rmissdes
o) dma, Ohlsm | 2h | 3h30m Exceugio de ficheiro de addio Ih 2| 1h3om

Leitura ¢ descodificagio de QRCode

para formato texto
Navegagdo para a vista associada ao
QRCode identificado

3h 4h 3h 30m

2h Oh30m | Oh45m

Controlo da execugdo do ficheiro de
audio

Vista associada ao estado de
reproducdo do ficheiro de audio

2h 2h30m | 2h30m

6h 7h 9h

Gestiao de favoritos: o React Native apresenta maior
rapidez na criagdo de métodos que utilizam diretamente o
modelo de dados, pois armazena diretamente os dados em
JSON. As linguagens nativas, apos uma boa definigao da
arquitetura do projeto, permitem que a atualizagido global
das vistas ap6s a mudanga num modelo de dados seja feita
de forma agilizada e automatica. No caso do React Native
¢ necessario utilizar o ciclo de vida do estado do
componente para comparagdo dos dados que vém do
modelo (store). O React Native ao basear-se numa visao de
desenvolvimento de maxima reutilizagdo, apresenta a
desvantagem de ser dificil em certos momentos controlar a
imutabilidade dos dados entre modelo e vistas que ja foram
instanciadas. Os tempos finais de desenvolvimento para
esta funcionalidade sao apresentados na Tabela 3.

Lista dinimica de dados: o sistema operativo iOS com o
Swift permite reutilizagio e criagdo de rows (item de uma
lista de dados iterativa), sendo rapido implementar listas
dinamicas. No Java, através dos adaptadores, também ¢
rapido implementar a lista, contudo para o mesmo tipo de
lista tornou-se um processo ligeiramente mais demorado
em comparagdo com os tempos do Swift. O React Native
apresentou o desenvolvimento de listas dindmicas mais
rapido devido a utilizar um componente de flatlist que
executa 0 mesmo item da lista (row) como um componente
independente, fazendo com que seja apenas necessario
fornecer um JSON como propriedade da flatlist e o
componente que a mesma vai instanciar. A nivel de
reutilizagao, todas as solugdes permitiram uma reutilizagiao
da mesma lista noutra vista, de forma rapida e eficaz. Os
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tempos finais de desenvolvimento para esta funcionalidade
sao apresentados na Tabela 5.

TABELA 5. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDADE
DE LISTAS DINAMICAS DE DADOS

Tempo de desenvolvimento
Tarefa por solucio
. React

Swift Java Native
Criagdo de lista com itens de imagens Ih 1h30m | Oh45m
¢ texto
Reutilizagio da mesma lista para
implementagio em outra vista | Oh15m | Oh I5Sm | Oh I5m
distinta

e Obten¢ao de dados e armazenamento: o Swift e o Java
apresentaram tempos de desenvolvimento idénticos na
preparacao de ambiente de persisténcia e obtengdo de
dados através das bibliotecas ja utilizadas, existindo
bastante documentagao associada. A principal dificuldade,
ndo s6 no Swift como também no Java, foi o0 mapeamento
dos dados de uma REST API em JSON para as devidas
estruturas. Pelo contrario, o React Native apresentou tempo
de desenvolvimento inverso, pois o React ¢ focado no
desenvolvimento de vistas e isso leva a ter de existir
instalagdes e integracdes para persisténcia de dados, como
por exemplo o Redux, levando a um maior tempo de
preparagdo do ambiente de armazenamento de dados. A
obten¢do de dados através de uma REST API e o seu
mapeamento sdo feitos de forma rapida, pois os modelos
de dados (reducers) em React Native sao armazenados no
formato de JSON diretamente. Os tempos finais de
desenvolvimento  para  esta  funcionalidade  sdo
apresentados na Tabela 6.

TABELA 6. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO ASSOCIADOS A FUNCIONALIDADE
DE OBTENCAO DE DADOS E ARMAZENAMENTO

Tempo de desenvolvimento
por solugio

Swift Java

Tarefa

React
Native

Preparagdo do ambiente para suportar
armazenamento de modelos de dados
Cria¢do de um primeiro modelo de
dados referente a pontos de interesse
Obtengdo de dados referentes através
de uma REST API

6h 5h 30m 9h

Oh 15m | Oh 30m 1h 15m

1h 30m

3h30m 4h

IV. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste trabalho fornecemos a comparagao em termos de
tempo de implementagdo de trés diferentes solugdes para
programagao de aplicagdes moveis. As solugdes foram
analisadas através do tempo de implementagao do mesmo tipo
de projeto (audioguias).

Os resultados obtidos neste estudo estdo de acordo com as
conclusdes alcangadas em outros estudos comparativos
realizados entre as solugdes nativas, Java e Swift, em que
relatam que o desenvolvimento em Java para Android pode ser
mais lento entre 20% a 30% em relagao ao Swift para iOS [13].

212

Na analise realizada o Java apresentou-se cerca de 11.1% mais
lento do que o Swift.

Como foi constatado, a solugdo que apresentou menor tempo
de desenvolvimento foi o Swift, notando-se também, a par com
o React Native, que a quantidade de codigo feito era
consideravelmente menor comparando com o Java, levando a
maior facilidade de manuseamento em classes com
complexidade de logica maior. Esta situagdo justifica em parte
a pretensao da Google em transferir o desenvolvimento Android
para Kotlin, uma linguagem muito mais proxima em termos de
sintaxe com o JavaScript do React Native e o Swift do iOS.

Na Tabela 7 sdo apresentados os tempos totais das
funcionalidades desenvolvidas para todas as solugdes.

TABELA 7. TEMPOS DE DESENVOLVIMENTO TOTAL DE TODAS AS
FUNCIONALIDADES PARA CADA SOLUCAO

Tempo de desenvolvimento por
Tarefa solucio
. React
Swift Java Native
Total 42h45m 47h30m 48h

V. CONCLUSOES E TRABALHO FUTURO

O desenvolvimento de aplicagdes modveis encontra-se em
enorme evolugdo e atrai um grande interesse de varias
organizagdes a par do que tem acontecido com todo o mercado
dos smartphones.

No estudo realizado para comparar o desenvolvimento
nativo (Swift e Java) relativamente ao desenvolvimento hibrido
(React Native) concluiu-se que o desenvolvimento hibrido em
React Native apresentou o pior tempo de desenvolvimento,
mas, contudo, similar ao Java. O resultado final do
desenvolvimento em React Native foi uma aplicagdo
multiplataforma, para Android e iOS, enquanto no Swift e no
Java apenas foi uma aplicagdo para cada um dos sistemas
operativos, iOS e Android respetivamente. Dai também a
implementagdo em React Native ter um tempo maior. Neste
desenvolvimento com o React Native ndo foi necessario
recorrer a implementagdo em codigo nativo, embora tenham
surgido configuragdes individuais para cada sistema operativo,
como por exemplo no que concerne as permissdes. Na
instalacao de bibliotecas no React Native também foi necessario
realizar configuragdes diferentes para cada um dos sistemas
operativos (ndo apenas as configuragdes do gradle no Android
em Java ou nos pods no iOS para Swift).

Para pequenas e médias empresas, onde a existéncia de
equipas individuais especializadas no desenvolvimento nativo
para iOS e Android ¢ financeiramente inviavel, o React Native
pode ser uma solucdo vantajosa para o desenvolvimento movel,
ja que € possivel fazer aplicagdes para ambos os sistemas
operativos em quase metade do tempo. O maior tempo de
desenvolvimento que podera ser constatado nos primeiros
projetos realizados por programadores com experiéncia apenas
em mobile (Swift e Java) ¢ rapidamente ultrapassado apos os
programadores perceberem a arquitetura associada ao React



Native, principalmente se ja tiverem experiéncia em Swift pois
¢ uma linguagem com uma sintaxe mais proxima do JavaScript.

De referir que, através da arquitetura utilizada pelo React
Native, as diferencas de desempenho e de utilizagdo sao quase
impercetiveis entre as aplicagdes hibridas e as nativas, dai a
vasta quantidade de aplicagdes ja criadas em React Native
como, por exemplo, Instagram, Skype, UberEats, Tesla [14]-
[17].

Para empresas que pretendam mudar o seu desenvolvimento
movel para uma solugido de desenvolvimento movel JavaScript,
o React Native apresenta-se como uma das melhores solugdes
atuais [6]. Esta opgdo permite criar uma equipa mais
homogénea com experiéncia em desenvolvimento movel,
possivelmente também com experiéncia em desenvolvimento
frontend JavaScript, caso este seja realizado em React]S. A
construgdo de uma equipa com estas valéncias tornara o
desenvolvimento mais eficiente e com maior qualidade, pois o
conhecimento dos aspetos do desenvolvimento mével aliado ao
conhecimento de todas as arquiteturas e boas praticas utilizadas
no React Native dara uma curva de aprendizagem melhor a
equipa de desenvolvimento. Esta foi uma das técnicas usadas
na constitui¢do da equipa de desenvolvimento moével hibrido
realizada pelo Airbnb [18].

Como trabalho futuro, propomos uma avaliagdo
experimental a utilizadores comuns de aplicagdes moveis, em
que sdo apresentadas quatro versdes para uma mesma
aplicagdo, duas para cada plataforma (Android e iOS): uma
versdo nativa em Java (Android), uma versdo nativa em Swift
(10S), uma versao em React Native para Android e outra
desenvolvida em React Native para iOS (as versdes React
Native para Android e iOS tem por base 0 mesmo projeto). A
ideia sera a de aferir a satisfagdo do utilizador tanto a nivel de
utilizagdo como de resposta a utilizagdo para cada uma das
versoes, de forma a perceber se sao encontradas diferencas entre
uma implementagao hibrida e uma implementagao nativa.
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Anexo L - Resultado final da aplicacao Connects
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O resultado final das aplicagdes Connects criada em React Native foi o seguinte:

eaCcAOm O3Qxlizes SN AORM EXQ Ukl ©AOHM Q% © ‘U 23% 0 2218
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Hugo Brito
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Already have an account? LOG IN

N<XE<CH40W2OTVOZIZIrXc-—IOTMmMOODH>
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© O
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Delete contact

Hugo Brito

Software Developer
Crossing Answers

® 0

( ds Olikes

Block contact

Ecrd de perfil de outro Opgoes a realizar no contato Ecrd de chamada
contato
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Anexo M - Implementacao de navegacao atraves de

mapbox offline
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Implementacao de Navegac¢ao Offline com Mapbox
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1. Exemplos

1.1. Maps Me

Aplicagdo com a melhor solugdo a nivel de mapas offline dando alguns exemplos no seguinte repositorio

(https://github.com/mapsme/omim).

2. Solucoes

2.1. OSRM

A melhor solugdo passard sempre pela utilizagdo dos mapas do projecto OSRM, que podem ser obtidos através

http://download.geofabrik.de/

Para obter o mapa em formato XML, é necessario aceder ao site

https://www.openstreetmap.org/#map=7/39.453/-9.789 (link para Portugal), selecionar a op¢do EXPORT e novamente

EXPORT ap6s selecionar a area de download do mapa.

2.2. Bibliotecas
2.2.1. Dijkstra's

E um algoritmo estabelecido que permite o calculo de rotas obtendo a opg¢do mais eficaz a partir de um

ficheiro de nodes de uma certa regido.

Assim uma das opgdes seria a implementagado deste algoritmo adaptado as plataformas moveis, de forma a

comunicar obter sempre os dados do recalculo das rotas.

2.2.2. Graphhopper
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Através de uma implementagdo Java segundo a documentacgao (https://github.com/graphhopper/graphhoppe)

, € neccessario fazer download do mapa em formato osm.pbf, executar a importagdo e instalagdo do mapa para

posteriormente ser utilizado numa aplicagcdo a medida
2.2.3. OSRM-Backend

Baseado em C++, ¢ uma simulagdo de um servidor que pode segundo a documentacao ser adaptado a mobile,

contudo, certos dispositivos podem ndo suportar a execucdo de um servigo paralelo.

A 1ideia principal passaria pela passagem de um ficheiro do tipo OSRM para ARMv7 e depois uma
compilag@o para uma biblioteca do tipo libosrm em C++ que permitisse integrar com os dois sistemas operativos

moveis (Android/iOS)
3. Limitacoes e dificuldades

3.1. Integracao de biblioteca de mapas

Uma das principais dificuldades passa por depois de ter a biblioteca pronta a utilizar, perceber como utilizar

a mesma tanto no Android como no iOS, e como utilizar mais a alto nivel no React Native.
3.2. Suporte i0OS

Nunca foi testado num ambiente i0S, e a maioria da documentacao existente ¢ para Android.
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