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RESUMO

Este trabalho aborda a criagdo de um sistema de design simplificado utilizando ReactJS,
TypeScript e Material-Ul (MUI), com o objetivo de desenvolver interfaces de usudrio
consistentes e eficazes. O React]S ¢ empregado para criar a camada de interagdo do usuario,
proporcionando uma estrutura modular e reutilizavel, enquanto o TypeScript adiciona tipagem
estatica ao JavaScript, aumentando a robustez e a manutencdo do codigo enquanto que o
Material-UI (MUI) oferece componentes prontos e personalizaveis, facilitando a criacdo de
interfaces atraentes e funcionais. A analise da eficicia deste sistema de design foi conduzida
por meio de sua aplicagdo em uma Single Page Application (SPA) desenvolvida com ReactJS
e TypeScript. De acordo com a andlise realizada neste trabalho, esta abordagem oferece uma
cole¢do padronizada de componentes reutilizaveis que asseguram uma experiéncia de usuario
coesa ¢ uma identidade visual consistente, aspectos cruciais para a percepgdo positiva da
marca. Além disso, promovem uma maior eficiéncia no desenvolvimento, uma vez que a
existéncia de elementos predefinidos e testados reduz o tempo necessario para langar produtos
no mercado, permitindo que equipes foquem em inovagdo em vez de desenvolver
repetidamente solucdes bésicas. A manuten¢do simplificada, outro beneficio chave, permite
que atualizagdes em um componente sejam automaticamente aplicadas a todos os projetos que
o utilizam, minimizando a possibilidade de erros e inconsisténcias. Por fim, a escalabilidade ¢
significativamente facilitada, ja que o sistema pode se expandir de maneira controlada a
medida que a empresa cresce, evitando a complexidade e os custos associados a adaptacao de
cada novo projeto de forma independente. Portanto, Sistemas de Design representam uma
abordagem estratégica superior para organizagdes que buscam otimizar seus processos de

desenvolvimento ¢ manuten¢ao de software.

Palavras-chave: Design System, React]S, TypeScript, Desenvolvimento de Interfaces,

Desenvolvimento Front-end.



ABSTRACT

This paper discusses the creation of a simplified design system using React]S, TypeScript,
and Material-UI (MUI), aimed at developing consistent and effective user interfaces. ReactJS
is used to build the user interaction layer, offering a modular and reusable structure, while
TypeScript enhances JavaScript by adding static typing, thus improving the robustness and
maintainability of the code. Material-UI (MUI) provides customizable, ready-to-use
components that ease the creation of attractive and functional interfaces. The effectiveness of
this design system was evaluated through its implementation in a Single Page Application
(SPA) developed using React]S and TypeScript. According to the analysis conducted in this
study, this approach provides a standardized collection of reusable components that ensure a
cohesive user experience and consistent visual identity, crucial for positive brand perception.
Moreover, it promotes greater development efficiency, as the presence of predefined and
tested elements reduces the time needed to launch products on the market, allowing teams to
focus on innovation rather than repeatedly developing basic solutions. Simplified
maintenance, another key benefit, enables updates to a component to be automatically applied
across all projects that use it, minimizing the likelihood of errors and inconsistencies. Lastly,
scalability is significantly facilitated, as the system can expand in a controlled manner as the
company grows, avoiding the complexity and costs associated with adapting each new project
independently. Thus, Design Systems represent a superior strategic approach for organizations

seeking to optimize their software development and maintenance processes.

Keywords: Design System, React]S, TypeScript, User Interface Development, Front-end

Development.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de interfaces de usuério (UI) tem evoluido significativamente nos
ultimos anos, particularmente no que diz respeito a consisténcia ¢ reutilizagdo de
componentes visuais (SATZINGER; JACKSON; BURD, 2018). Essa evolu¢ao trouxe a tona
o conceito de Design System, uma colegdo de diretrizes, componentes e ferramentas que visa
unificar e padronizar a experiéncia do usuario em uma aplicacao ou conjunto de aplicagdes.

A consisténcia proporcionada por um Design System, que facilita a manutencdo e
evolucdo das interfaces e garante uma experiéncia uniforme ao usudrio final, ¢ sua principal
vantagem (SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2004). Ao fornecer uma "nica fonte de verdade",
um Design System pode ser utilizado por equipes de design e desenvolvimento para alcangar
um produto consistente, conforme destacado por Frost (2016).

Neste trabalho, abordamos o desenvolvimento de um Design System utilizando as
tecnologias React]S, TypeScript e Material-Ul, explorando metodologias e praticas
recomendadas para sua implementacdo eficaz. A consisténcia proporcionada por um Design
System, que facilita a manutencdo e evolugdo das interfaces e garante uma experiéncia
uniforme ao usudrio final, ¢ sua principal vantagem. Utilizando o conceito de "Virtual DOM",
o ReactJS otimiza a atualizagdo de componentes na tela, garantindo alta performance mesmo
em aplicacdes complexas (STEFANOYV, 2011).

O TypeScript, um superset'de JavaScript desenvolvido pela Microsoft, adiciona
tipagem estatica ao idioma, proporcionando um desenvolvimento mais seguro e robusto. A
tipagem estatica ¢ crucial para identificar erros em tempo de compilacdo, proporcionando um
desenvolvimento mais seguro e robusto. Além disso, o TypeScript facilita a manutencao e
escalabilidade do codigo, especialmente em projetos grandes (FAIN; MOISEEYV, 2020).

Por sua vez, o Material-UI ¢ uma biblioteca de componentes React]S que implementa
as diretrizes de design do Google Material Design. Esta biblioteca fornece uma ampla
variedade de componentes prontos para uso que seguem os principios de Material Design,
permitindo que os desenvolvedores criem interfaces consistentes e modernas de maneira
rapida e eficiente (VESSELOV; DAVIS, 2019).

Existem vérias etapas essenciais envolvidas na implementacdo de um Design System

com React]S, TypeScript e Material-Ul. O primeiro passo ¢ definir os principios que guiarao

' O termo "superset" refere-se ao fato de que TypeScript é uma extensdo do JavaScript, o que significa

que ele incorpora todas as funcionalidades do JavaScript e adiciona novas caracteristicas.
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o Design System, incluindo a escolha da paleta de cores, tipografia, espacamento e outras
diretrizes visuais que serdo seguidas por todos os componentes (KHOLMATOVA, 2017).
Com o Reactl]S, ¢ possivel criar componentes modulares e reutilizdveis, projetados para serem
independentes e facilmente integraveis em diferentes partes da aplicagdo (STEFANOYV, 2011).

A utilizagdo do TypeScript ¢ fundamental para garantir a correta utilizagdo dos
componentes, respeitando as tipagens definidas, o que contribui para aumentar a seguranga do
codigo e facilitar a manutencao futura (FAIN; MOISEEV, 2020). Além disso, a biblioteca
Material-UlI facilita a criagdo de componentes que seguem os padrdes de design do Material
Design, oferecendo componentes estilizados e prontos para uso, acelerando o
desenvolvimento e garantindo consisténcia visual (VESSELOV; DAVIS, 2019).

Ao longo deste trabalho, exploramos as metodologias e praticas recomendadas para a
implementagdo eficaz de um Design System utilizando React]S, TypeScript e Material-UI,
destacando como essas tecnologias se complementam para criar interfaces de usudrio
escalaveis, consistentes e eficientes. A utilizacdo do TypeScript ¢ fundamental para garantir a
correta utilizacdo dos componentes, respeitando as tipagens definidas, o que contribui para
aumentar a seguranca do codigo e facilitar a manutencdo futura (SHNEIDERMAN;
PLAISANT, 2004; FROST, 2016; STEFANOV, 2011).

1.1 Tema

Existem diversos tipos de sistemas de design, desde sistemas proprietarios
desenvolvidos por grandes empresas, como o Material Design da Google?, até solugdes
personalizadas criadas para atender necessidades especificas de projetos. Cada um visa
promover uma base coesa e escalavel para o desenvolvimento de interfaces (FROST, 2016).

Este trabalho propde a criacdo de um sistema de design simplificado utilizando
React]S, TypeScript e Material-UL. O objetivo ¢ desenvolver uma base modular de
componentes essenciais, garantindo consisténcia visual e eficiéncia no desenvolvimento. A
implementagdo e avaliagdo desse sistema em uma aplicagdo de pagina unica (SPA) visa
demonstrar sua eficacia em termos de consisténcia, manutengao ¢ escalabilidade (“MUI: The

React]S component library you always wanted,” [s.d.]).

2 Disponivel em: https://m3.material.io/
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1.2 Objetivos Gerais

Desenvolver um sistema de design simplificado utilizando React]JS, TypeScript e
Material-UI (MUI) para criar interfaces de usudrio consistentes, eficientes e escaldveis. O
sistema serd implementado e avaliado em uma Single Page Application (SPA), com o intuito
de demonstrar sua eficacia em termos de consisténcia visual, eficiéncia no desenvolvimento,
manutengdo do cddigo e escalabilidade. O projeto inclui o desenvolvimento de uma colegao
de componentes reutilizdveis, implementacdo de tipagem estatica, documentacdo via
Storybook, aplicagdo do sistema em uma SPA e a avaliagdo e documentacdo detalhada do

Processo.

1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho esta organizado em cinco se¢des. A primeira se¢do apresenta uma
introducdo ao tema, definindo a problematica do desenvolvimento de interfaces de usudrio
consistentes e eficientes, além dos objetivos gerais e especificos do projeto. Na segunda
secdo, sdo discutidos os conceitos tedricos fundamentais, incluindo uma revisao bibliografica
sobre React]S, TypeScript, Material-UI (“MUI: The React]JS component library you always
wanted,” [s.d.]), estabelecendo o embasamento tedrico necessario. A terceira secao detalha o
desenvolvimento do Design System, abordando a criacdo dos componentes essenciais, a
integragdo com TypeScript, e sua aplicagdo em uma Single Page Application (SPA). A quarta
secdo descreve os métodos de avaliacdo do Design System, focando na analise da consisténcia
visual, eficiéncia no desenvolvimento, manutencdo do cddigo e escalabilidade e por fim, a
quinta se¢ao apresenta as conclusdes do estudo, propondo melhorias e sugerindo dire¢des para

trabalhos futuros.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, serdo discutidos os fundamentos tedricos que embasam o
desenvolvimento do Design System proposto. Inicialmente, serdo apresentados os conceitos e
as vantagens de utilizar Design Systems no desenvolvimento de interfaces de usuario. Em
seguida, serdo detalhadas as tecnologias especificas escolhidas para este projeto: React]S,

TypeScript, Material-UI (“MUI: The React]S component library you always wanted,” [s.d.]).
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A revisdo teorica buscara estabelecer uma base solida para a compreensdo e aplicagdo pratica

dessas tecnologias no contexto de um Design System simplificado.

2.1 Desenvolvimento Web

O desenvolvimento web refere-se a construgdo ¢ manutengdo de websites, desde
paginas estaticas simples até aplicagdes web complexas. HTML (HyperText Markup
Language) ¢ a linguagem padrdo usada para estruturar o conteido na web. Criado por Tim
Berners-Lee em 1991, o HTML permite definir a estrutura e o layout de uma pagina web
através de uma série de elementos combinados representados por tags® (DUCKETT, 2014).

Facilitando a acessibilidade e a indexagdao por motores de busca, a semantica do
HTML, que descreve o significado do conteudo da pagina, ¢ uma caracteristica fundamental.
Tags como <header>, <article>, <section> e <footer> ajudam a estruturar o conteudo de
maneira légica e intuitiva, melhorando a experiéncia do usudrio e a otimizagdo para motores
de busca (ROBSON; FREEMAN, 2012).

Complementado por CSS (Cascading Style Sheets) para estilizagdao e JavaScript para
interatividade, o HTML forma a triade essencial do desenvolvimento front-end
(MARCOTTE, 2011). A evolugdo do HTML, especialmente com o HTMLS5 langado em
2014, trouxe novas APIs* ¢ elementos que facilitam a cria¢do de conteudos multimidia e
aplicagcdes web mais interativas sem a necessidade de plugins externos (PILGRIM, 2010).

Frameworks e bibliotecas modernas de desenvolvimento web, como ReactJS, Angular
e Vue.js, utilizam HTML como base para criar componentes reutilizaveis e aplicagdes de
pagina unica (SPA), proporcionando uma estrutura mais modular e eficiente para o
desenvolvimento de interfaces de usuario (SATZINGER; JACKSON; BURD, 2018).

Apesar de suas muitas vantagens, o desenvolvimento web com HTML enfrenta
desafios como a compatibilidade entre navegadores e a seguranga das aplicacdes, que
requerem praticas de desenvolvimento seguras para proteger os dados dos usudarios

(SHNEIDERMAN; PLAISANT, 2004).

* Elementos de marcacio utilizados no HyperText Markup Language (HTML) para estruturar e formatar
contetido em paginas da web. Cada tag HTML ¢ representada por um nome envolvido em colchetes angulares (<
>) e geralmente vem em pares, com uma tag de abertura (<tag>) ¢ uma tag de fechamento (</tag>)

* Conjuntos de definigdes e protocolos que permitem que diferentes sistemas de software se

comuniquem entre si.
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Em conclusdo, o HTML, servindo como a espinha dorsal da estrutura e do contetido
das paginas web, continua sendo essencial no desenvolvimento web. Sua combinagdo com
CSS e JavaScript permite a criagdo de interfaces de usuario ricas € interativas, enquanto as
boas praticas garantem acessibilidade, performance e seguranca (ROBBINS, 2018;

MARCOTTE, 2011).

2.2 Atomic Design

Atomic Design ¢ uma metodologia de design de interfaces proposta por Brad Frost,
que visa criar sistemas de design consistentes e escaldveis. Esta metodologia ¢ baseada no
conceito de decomposi¢do de interfaces em componentes menores e reutilizdveis, similar a
maneira como os atomos se combinam para formar moléculas e, eventualmente, organismos
maiores. Este processo de decomposi¢do ¢ fundamental para entender a esséncia do Atomic
Design e como ele se aplica ao desenvolvimento de interfaces modernas.

A metodologia do Atomic Design (Figura 1) categoriza as interfaces de usudrio em
cinco niveis distintos, nomeadamente: atomos, moléculas, organismos, templates e paginas.
Cada nivel representa um grau de complexidade crescente, onde os componentes de niveis
inferiores s3o combinados para formar interfaces completas. Os d&tomos, que sdo os elementos
basicos da interface e incluem componentes como botdes, inputs e icones, ndo podem ser
decompostos em partes menores. Ja as moléculas sao combinagdes de atomos que formam
elementos de interface mais complexos, como um campo de formuladrio composto por um
input, um label e um botdo. Por sua vez, os organismos sdo combinagdes de moléculas e
atomos que formam secoes distintas da interface, tais como um cabecalho ou um rodapé. Os
templates, que sdo estruturas de pagina, organizam os organismos em layouts e fornecem um

contexto para a interacdo dos componentes (FROST, 2013; GONZALEZ et al., 2022).

Figura 1 — Os 5 estagios do Atomic Design
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ABSTRACT CONCRETE

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Fonte: FROST (2016)

O Atomic Design, proposto por Brad Frost em 2013, surgiu como uma resposta a
crescente complexidade do design de interfaces e a necessidade de sistemas de design
escaldveis e de facil manutencdo. A metodologia permite que designers e desenvolvedores
trabalhem de maneira mais colaborativa e eficiente, garantindo que todos os componentes de
uma interface sejam consistentes e reutilizaveis. Esta abordagem promove a criacdo de
componentes uniformes e reutilizaveis, garantindo uma experiéncia de usuario consistente em
todas as partes da aplicacio (FROST, 2016). Além disso, facilita a adi¢do de novos
componentes e funcionalidades ao sistema sem a necessidade de redesenhar toda a interface,
simplificando a manutengdo e permitindo que os componentes sejam atualizados de forma
independente e reutilizados em diferentes contextos.

O Atomic Design estabelece uma linguagem comum entre designers e
desenvolvedores, facilitando a comunicacdo e a colaboracdo entre as equipes. A abordagem
modular permite o desenvolvimento paralelo de diferentes partes da interface, acelerando o
processo de desenvolvimento. O Atomic Design, ao decompor a interface em componentes
menores e reutilizaveis, ndo sé facilita a manutencao e a colaboracao, mas também melhora a
eficiéncia no desenvolvimento de produtos digitais (GONZALEZ et al., 2022). Esta
metodologia promove um desenvolvimento mais agil e organizado, garantindo que os
sistemas de design sejam robustos, consistentes e escalaveis (FROST, 2016).

A implementacdo do Atomic Design, que representa uma abordagem inovadora e

eficiente para o design de interfaces de usudrio. Esta metodologia, que promove um
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desenvolvimento mais 4gil e organizado, garante que os sistemas de design sejam robustos,

consistentes e escalaveis (FROST, 2016; GONZALEZ et al., 2022).

2.3 Javascript, Typescript e ReactJS

No desenvolvimento web moderno, o JavaScript destaca-se como uma linguagem
essencial para criar interfaces dindmicas e interativas, facilitando a implementagdo de
comportamentos que tornam as aplicagdes web mais responsivas. Sua capacidade de execugdo
direta nos navegadores, sem a necessidade de compilacdo prévia, ¢ uma caracteristica
valorizada, conforme McFarland (2014) descreve ao discutir a manipulagdo do Document
Object Model (DOM) e a utilizacao de AJAX para comunicacdes assincronas com servidores.
A flexibilidade do JavaScript em suportar diversos estilos de programacdo, incluindo
orientagdo a objetos e programagdo funcional, contribui significativamente para essa
versatilidade.

Contudo, o JavaScript enfrenta desafios, especialmente em projetos de grande escala,
devido a sua tipagem dindmica que pode introduzir erros dificeis de detectar (CROCKFORD,
2008). Para mitigar esses problemas, a Microsoft desenvolveu o TypeScript, um superset de
JavaScript que adiciona tipagem estatica opcional e outras funcionalidades avancadas,
lancado em 2012. Esta inovacdao visa melhorar a robustez € a manutencao do codigo,
permitindo a deteccdo de erros em tempo de compilagdo (FAIN; MOISEEV, 2020). O
TypeScript também suporta os mais recentes recursos do JavaScript, incluindo moédulos,
classes e async/await, além de permitir a transpilagdo para versdes mais antigas do JavaScript,
garantindo compatibilidade com wuma ampla gama de navegadores (MICROSOFT
CORPORATION, [s.d.]).

A integracdo do TypeScript com ferramentas modernas de desenvolvimento aprimora
ainda mais a eficiéncia e a produtividade do processo de desenvolvimento. Esta combinagao
de JavaScript e TypeScript € especialmente benéfica em projetos que empregam frameworks e
bibliotecas modernas como React]JS, Angular e Vue.js. O TypeScript melhora a robustez ¢ a
manutencdo do cddigo ao definir tipagens para componentes e garantir seu uso correto,
contribuindo para o desenvolvimento de aplicagdes web escalaveis, seguras e eficientes.
Portanto, estas tecnologias, ao serem utilizadas em conjunto, representam um avango
significativo para o desenvolvimento web, realcando a importancia dessas ferramentas na

melhoria continua dos processos de desenvolvimento de software (OVCHINNIKOVA, 2022).
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Complementando as capacidades do JavaScript e do TypeScript no desenvolvimento
web, o React]S se destaca como uma biblioteca JavaScript de codigo aberto criada pelo
Facebook e langada em 2013. Desenvolvido para resolver problemas de desempenho em
grandes aplicacdes web, como o Facebook Ads, o React]S otimiza a manipula¢do do
Document Object Model (DOM)’ (FLANAGAN,2020; STEFANOV, 2021). O DOM ¢ uma
representacdo hierdrquica da estrutura HTML de um documento, permitindo a interacao
dindmica com o conteudo da pagina.

Uma das principais caracteristicas do React]JS ¢ a componentizacdo, que facilita a
criacdo de componentes reutilizdveis e modulares. Essa abordagem simplifica a manutencao e
a escalabilidade do cddigo, permitindo aos desenvolvedores dividir a interface em partes
menores ¢ independentes, promovendo a reutilizagdo de codigo e a organizagdo do projeto
(FEDOSEJEYV, 2023; ANTHONY; NATHANIEL; ARI, 2017).

O ReactJS utiliza o Virtual DOM, uma copia leve do DOM real, que permite atualizar
apenas os elementos que mudaram, em vez de redesenhar toda a arvore DOM. Essa técnica
resulta em um desempenho superior, essencial para aplicagdes que requerem alta
interatividade e eficiéncia (REACTIJS, 2021; FLANAGAN, 2020).

Outro aspecto importante do React]S ¢ o uso do JSX, uma extensdo de sintaxe que
permite escrever HTML dentro do JavaScript. Isso torna o co6digo mais intuitivo e facil de
entender, aproximando-se da estrutura dos componentes da interface de usudrio (REACTIS,
2021). A familiaridade com HTML facilita a adogao do React]JS por desenvolvedores web
(DUCKETT, 2014).

O ecossistema do React]S inclui ferramentas poderosas como Redux, para
gerenciamento de estado, e React]S Router, para navegacdo entre paginas em aplicagoes de
pagina tnica (SPA). O Redux centraliza o estado da aplicacdo, tornando o gerenciamento de
dados mais previsivel e facil de analisar. J& o React]JS Router permite a navegacdo entre
diferentes vistas da aplicacdo, mantendo a experiéncia de usudrio fluida e responsiva
(FREEMAN, 2019; ANTHONY; NATHANIEL; ARI, 2017).

Apesar de suas muitas vantagens, o ReactJS apresenta algumas desvantagens. A curva
de aprendizado pode ser ingreme para iniciantes, especialmente devido ao uso de conceitos
como JSX e a necessidade de compreender o gerenciamento de estado (REACTIJS, 2021;

ANTHONY; NATHANIEL; ARI, 2017). Além disso, a rapida evolugdao da biblioteca pode

> Estrutura hierdrquica que representa a estrutura de documentos HTML e XML, permitindo a

manipulacdo de contetido e estilo por scripts.
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levar a documentacdo desatualizada, exigindo adaptagdo constante as novas versdes
(FREEMAN, 2019).

Em conclusdo, o uso do React]S no desenvolvimento de sistemas de design
simplificados proporciona uma abordagem moderna e eficiente para a criacdo de interfaces de
usuario escalaveis e manuteniveis. A combinagdo de suas caracteristicas, como
componentizagdo, Virtual DOM e ecossistema robusto, torna o ReactJS uma escolha ideal
para este projeto. O React]S nao apenas melhora a experiéncia do desenvolvedor, mas
também proporciona uma performance superior e um codigo mais organizado (FLANAGAN,

2020; FREEMAN, 2019; REACTIJS, 2021).

2.5 Design System e Material-Ul (MUI)

A consisténcia visual e a eficiéncia na criagcdo de interfaces de usuario sao essenciais
no desenvolvimento web moderno. Um Design System ¢ uma cole¢do de diretrizes,
componentes e ferramentas que visam unificar e padronizar a experiéncia do usuario em uma
aplicagdo ou conjunto de aplicagdes, promovendo a reutilizagdo de componentes ¢ facilitando
a manutencao e evolucdo das interfaces (SATZINGER; JACKSON; BURD, 2018) como

exemplificado na Figura 2.

Figura 2 — Visao simplificada de um Design System.
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Fonte: Disponivel em:

https://medium.com/loftbr/creating-a-design-system-with-monorepo-bc18e055fb3c

Implementando as diretrizes do Google Material Design, o Material-UI (MUI) ¢ uma
biblioteca de componentes React]S. O MUI, que oferece uma ampla gama de componentes
prontos para uso que seguem os principios de Material Design, permite que os
desenvolvedores criem interfaces visualmente atraentes e consistentes de maneira rapida
(VESSELOV; DAVIS, 2019).

A capacidade do MUI de fornecer componentes estilizados e prontos para uso, como
botdes, menus ¢ didlogos, ¢ uma de suas principais vantagens. Esses componentes sio
altamente customizdveis, permitindo ajustes para atender as necessidades especificas de
projetos (Figura 3). A biblioteca suporta temas, permitindo personalizagdao global de cores,

tipografia e espagamento, mantendo a identidade visual da marca (MUI, 2021).

Figura 3 — Componentes estilizados do MUI.
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Fonte: (“MUI: The React]S component library you always wanted,” [s.d.])

Além disso, o MUI se integra facilmente com outras ferramentas e bibliotecas
modernas de desenvolvimento web, como TypeScript, o que adiciona tipagem estatica aos
componentes, garante seu uso correto e facilita a manutengao do codigo (FAIN; MOISEEV,
2020). Em conclusdo, o Material-Ul, que proporciona consisténcia visual, eficiéncia no
desenvolvimento e flexibilidade para personalizagdo, ¢ uma ferramenta poderosa para a
criacdo de Design Systems. A experiéncia do usuario e do desenvolvedor é melhorada pela
combina¢do de MUI com React]S e TypeScript, que permite o desenvolvimento de aplicagdes

robustas e bem estruturadas (VESSELOV; DAVIS, 2019).

2.6 Vite
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Vite ¢ uma ferramenta de build inovadora, desenvolvida por Evan You, criador do
Vue.js, que se destaca pela velocidade e facilidade de configuragdo no desenvolvimento web.
Utilizando modulos ES nativos, Vite permite atualizagdes em tempo real € um recarregamento
rapido de modulos durante o desenvolvimento, evitando a necessidade de empacotar o codigo,
o0 que acelera significativamente o processo de desenvolvimento (“Vite”, [s.d.]).

A ferramenta também se integra perfeitamente com Rollup para otimizacdes de
producao, assegurando que o cdédigo seja compactado e otimizado para ambientes de
producdo. Vite suporta uma ampla gama de frameworks e bibliotecas de JavaScript através de
um sistema de plugins, permitindo uma facil integracdo com vérias tecnologias e adi¢do de
funcionalidades customizadas(“Vite”, [s.d.]).

Além disso, Vite melhora a experiéncia do desenvolvedor com funcionalidades como
Hot Module Replacement (HMR), que permite que alteracdes no cddigo sejam visualizadas
instantaneamente sem perder o estado da aplicagdo, otimizando o desenvolvimento de

interfaces de usuario (“Vite”, [s.d.]).

2.7 Linter

Linters sdo ferramentas essenciais para garantir a qualidade do codigo. Eles analisam o
codigo-fonte em busca de erros, inconsisténcias estilisticas, problemas de seguranga, e outras
potenciais vulnerabilidades. Utilizados amplamente em ambientes de desenvolvimento, linters
como o ESLint para JavaScript ndo apenas ajudam a manter o cddigo limpo, consistente e
seguro, mas também facilitam a manutencdo a longo prazo. Essas ferramentas s3o cruciais
para garantir que as praticas de codificagdo estejam alinhadas com os padrdes estabelecidos,
aumentando assim a confiabilidade e a seguranga do software desenvolvido

(SONARSOURCE, [s.d.]).

2.8 Emotion

Emotion ¢ uma biblioteca CSS-in-JS amplamente utilizada para estilizar componentes
em aplicagdes React. Ela permite a escrita de estilos dindmicos usando JavaScript, oferecendo
flexibilidade tanto na sintaxe tradicional CSS quanto em objetos JavaScript. A integracao
direta com temas facilita a criagdo de componentes consistentes e reutilizaveis, que podem

adaptar-se dinamicamente as mudangas de tema.
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Uma das principais vantagens do Emotion € seu suporte robusto para a renderizagao
no lado do servidor (SSR), o que assegura que os estilos sejam aplicados corretamente
durante a renderizagdo inicial, melhorando o desempenho e a otimizagdo para motores de
busca. Além disso, Emotion oferece manipulagdo eficiente de propriedades, aninhamento de

seletores e suporte a media queries, tornando-o ideal para criar layouts responsivos..

2.9 Figma

O Figma ¢ uma ferramenta de design colaborativa baseada na nuvem, amplamente
utilizada para a criagdo de interfaces de usudrio, temas e componentes de design. Nesta
pesquisa, o Figma desempenha um papel crucial ao permitir a criagdo e a prototipacdo de
temas e componentes que serdo implementados no Design System. Sua capacidade de facilitar
a colaboracdo em tempo real entre designers e desenvolvedores ¢ essencial para garantir a

consisténcia e a eficiéncia no desenvolvimento de interfaces.

3 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Nesta sec¢do, iremos detalhar as etapas necessarias para o estudo e implementacdo do
Design System proposto. Cada subcategoria abordara um aspecto especifico do
desenvolvimento, desde a criacdo de componentes basicos até a integragdo final e testes de

consisténcia, ilustradas na Figura 4.

Figura 4 — Processo de construgdo e desenvolvimento de um Design System.
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3.1 Estrutura do Projeto

Para garantir a organizagdo, escalabilidade e manuten¢do do codigo, a estrutura de
arquivos de um projeto de Design System ¢ fundamental. [remos explicar como se organiza a
estrutura de arquivos do projeto que foi elaborada com base em boas praticas de
desenvolvimento de software e visa promover a reutilizagdo e a manutenibilidade, como
podemos observar na Figura 5. Inicialmente, o arquivo HTML base da aplicacdo est4 contido
no diretério public/. Especificamente, o arquivo index.html é a porta de entrada para a
aplicacdo, onde o React sera montado (DERKS, 2022).

Além da organizagdo fisica dos arquivos, o uso do Git no projeto ¢ crucial para a
gestdo de versdes do codigo-fonte. O Git permitird que a equipe acompanhe todas as

mudangas feitas nos arquivos, mantenha um registro histoérico completo e gerencie diferentes
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ramificagdes de desenvolvimento de forma eficaz. A utilizagdo dessa ferramenta de controle
de versdo distribuida facilita a colaboracdo entre os desenvolvedores, permitindo que
alteragdes sejam integradas e revisadas de maneira controlada e transparente. Assim, o Git
ndo apenas suporta a organiza¢do técnica do projeto, mas também ¢ essencial para a
escalabilidade e manutencao do sistema de design ao longo do tempo, garantindo que todos os
componentes e implementagdes estejam devidamente sincronizados e documentados.

O diretdrio src/, para o qual seguimos, € o principal do codigo-fonte e esta organizado
de maneira modular. Este diretorio inclui subdiretorios como assets/, components/, themes/ e
utils/. A manutengdo de arquivos estaticos, como imagens e icones, no diretorio assets/ auxilia
na organizagao e facilita o acesso, conforme evidenciado por Fain (2020).

Dentro do diretério components/, cada componente possui seu proprio subdiretorio,
contendo a implementacao (.tsx), a estilizagdo (.styles.ts) e os testes (.test.tsx). Essa separacao
ndo so facilita a manutencao, mas também a compreensao do codigo, conforme observado por
Fain (2020) e Flanagan (2020). Exemplos de componentes fundamentais do Design System
incluem Button/, Input/, que seguem a filosofia de componentizacao do React, promovendo a
reutilizagdo e a modularidade (DERKS, 2022).

Contendo definicdes de temas globais e estilos, o diretério themes/ permite a
personalizacdo e a consisténcia visual em toda a aplicagdo. Vesselov e Davis (2019) destacam
a importancia deste diretério, que inclui arquivos como defaultTheme.ts, que define o tema
padrao. Enquanto isso, o diretorio providers/ se encarrega dos Providers utilizados na
aplicagdo onde cada provider ficard alocado em sua respectiva pasta. Os providers sdo um
padrdo utilizado para passar dados e funcionalidades através da arvore de componentes sem
precisar usar props explicitamente em cada nivel. Este padrao ¢ implementado principalmente
por meio do contexto de React]S, que permite que os dados sejam disponibilizados para todos
os componentes, independentemente de sua posicdo na arvore de componentes., em nosso
caso, temos o ThemeProvider que possibilita encapsular todos 0os componentes com 0s n0ssos
temas e defini¢des especificas.

Adicionalmente, o diretorio utils/ € utilizado para fungdes utilitarias e helpers que sao
reutilizaveis em diferentes partes do projeto (FAIN, 2020). Arquivos principais, como App.tsx
e index.tsx, sdo usados como o componente raiz da aplicacdao e o ponto de entrada do React,
respectivamente. O arquivo vite-env.d.ts contém declaragdes de tipos especificas do Vite,
essencial para o desenvolvimento abordando os tipos.

Além dos diretérios de codigo-fonte, ha uma série de arquivos de configuragdo

essenciais para o projeto. O .gitignore define arquivos e diretorios que devem ser ignorados
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pelo Git, ajudando a manter o repositdrio limpo e organizado. O arquivo package.json contém
as dependéncias do projeto e scripts de build. O tsconfig.json inclui as configura¢des do
TypeScript, garantindo a tipagem estatica ¢ melhorando a robustez do codigo (MICROSOFT
CORPORATION, [s.d.]). O vite.config.ts define as configuragdes do Vite, ¢ 0 README.md
fornece a documentagdo do projeto, essencial para informagdes e instrugdes sobre o projeto

(KHOLMATOVA, 2017).

Figura 5 — Representacdo da organizacao das pastas do projeto.
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Fonte: Elaborada pelo Autor
Esta estrutura modular facilita escalabilidade, manutencdo e colaboragdao entre
desenvolvedores, seguindo boas praticas de organizagdo de projetos, essenciais para garantir

eficiéncia e produtividade no desenvolvimento de software (DERKS, 2022; FAIN, 2020).

3.2 Tecnologias
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Em um contexto de Single Page Application (SPA), cada uma das tecnoloiga
mencionadas na secdo 2 (Referencial Tedrico) deste trabalho, desempenha um papel

especifico no desenvolvimento e design desta aplicagao.

e Typescript: Utilizado para fornecer a tipagem estatica para nosso projeto, garantindo
mais seguranga e confiabilidade durante o desenvolvimento.

e React]S: Biblioteca principal utilizada para construir a interface dos usudrios em uma
estrutura baseada em Componentes.

e Vite: Uma ferramenta de build utilizada para garantir a inicializacdo do projeto bem
como fornecer funcionalidades adicionais como carregamento rapido das
modificagoes;

e Linter: Analisa o cddigo para encontrar problemas, inconsisténcias de estilo ou
potenciais bugs.

e Emotion: Nos permite a utilizacdo do Javascript para a construcao dos nossos estilos
personalizados de CSS.

e Figma: Utilizado como base de documentacdo durante a elaboracdo e planejamento do

Design System, bem como referéncia visual durante a implementagao.

3.3 Configura¢iao do Ambiente

Alguns passos essenciais devem ser seguidos para configurar o ambiente de
desenvolvimento. Primeiramente, é necessario garantir que o Nodejs® e o npm (Node
Package Manager) estejam instalados na maquina do desenvolvedor. Essas ferramentas sao
fundamentais para a execu¢do de JavaScript no servidor e para a instalagdo e gestdo de
dependéncias do projeto, respectivamente.

Apos a instalacdo do Node.js e do npm, o Vite sera utilizado para inicializar um novo
projeto. Pelo terminal o processo de criagdo de um novo projeto pelo Vite guia o usudrio pela
configuracdo inicial, incluindo a escolha do framework e do template de TypeScript. Durante
este processo, o Vite configura automaticamente as dependéncias necessdrias e prepara o

ambiente para o desenvolvimento (GONZALEZ et al., 2022).

¢ Disponivel em: https://nodejs.org/
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E essencial instalar todas as dependéncias do projeto apds a sua criagdo. Este passo
garante que todas as bibliotecas e ferramentas necessarias estejam disponiveis para uso,
evitando problemas durante o desenvolvimento. A instalacdo das dependéncias ¢ realizada
utilizando o comando npm install, que permite instalar e configurar todos os pacotes listados
no arquivo package.json (GONZALEZ et al., 2022).

O proximo passo, apds a instalagdo das dependéncias, € configurar alguns arquivos
essenciais para o funcionamento do projeto. Estes arquivos incluem configuracdes especificas
do TypeScript, como o tsconfig.json, e do Vite, que garantem que o ambiente esteja pronto
para o desenvolvimento. Configurar corretamente esses arquivos ¢ fundamental para
aproveitar ao maximo os beneficios dessas tecnologias, como a tipagem estatica do
TypeScript e a rapidez do Vite.

Por fim, inicia-se o servidor de desenvolvimento e verifica se o projeto estd
funcionando corretamente. O servidor de desenvolvimento permite que o desenvolvedor
visualize as mudancas em tempo real no navegador, facilitando o processo de

desenvolvimento iterativo.

3.2 Desenvolvimento dos Componentes

Nesta secdo, detalharemos o processo de desenvolvimento dos componentes do
Design System. Para esta implementagdo, foram selecionados dez componentes fundamentais
do MUI que sdo frequentemente utilizados em aplicacdes modernas. A selecdo desses
componentes visa garantir uma ampla cobertura das necessidades de interface, promovendo
consisténcia e eficiéncia no desenvolvimento.

Os componentes selecionados pertencem a diferentes grupos de elementos, sendo eles:

e Entradas: Button, Select, Radio Group
e [Exibicao de dados: List, Chip
e Feedback: Alert, Snackbar
e Surface: App Bar
e Navegacao: Bottom Navigation, Link, Menu, Pagination
Além disso alguns outros componentes padrdao do MUI serdo utilizados sem
modificacdo, como este Design System ¢ feito utilizando como base o MUI, além dos

componentes e temas customizados implementados neste trabalho, ainda temos disponiveis as
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funcionalidades basicas do Material-UI para servirem de suporte, como Stack’, Grid’,

Container’, entre outros.

3.2.1 Defini¢ao dos Temas

A definicdo do tema é uma etapa crucial na criagdo de um Design System, pois
assegura a consisténcia visual e funcionalidade das interfaces de usuario. Serao especificadas
paletas de cores, tipografia e outros elementos estilisticos essenciais para garantir a
consisténcia visual em toda a aplicagdo. A escolha de temas coesos e bem definidos ¢ crucial
para a criagdo de uma experiéncia de usudrio harmoniosa, a Figura 6 demonstra a estrutura de
componentes final aplicada aos nossos componentes. Transferindo para o figma as
informagdes definidas para o tema em termos de padrdo de cores, tipografia e

componentizagao, foi criada uma galeria de componentes para ser utilizada.

7 Stack ¢ um componente que facilita o layout de seus filhos em uma tnica dire¢do, vertical ou
horizontal, com espagamento e alinhamento flexiveis.

% Grid € um sistema de layout bidimensional que permite a criagdo de layouts complexos e responsivos
através de um sistema de colunas e linhas, similar ao Grid do CSS

° Container é um componente que centraliza o contetido horizontalmente dentro de sua drea méaxima

permitida, proporcionando um alinhamento e preenchimento consistentes.
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Figura 6 — Visdo do tema para os componentes do Design System

Inputs
Button Select
B B L B % Disabled
W L s S
Wha.. La P Lla.. o la.
Data Display
List
<+ Standard % Hovered
List tem Listftem
Listitem Listitem
st item Listtem
Feedback
Alert
Surface
App bar
7\
= News LOGIN
Navigation
Bottom Navigation (mobile) Link

- -, - - Link ~ Link

Radio Group
+» Standard +» Hovered +» Hovered Opti...  +» Hovered Option e
v vae v | vae v | option1 ~ | option1 ~ © o e
Option 1 Option 1
Option 2 Option2 O 0 @®
Option3 Option3
O 0 @
N hip: fidgr_ o Sel.. o Ico...
% Selected —
- e X
Listitem
Listitem
Listitem
Snackbar
©  Success X
Me8thndard % Hovered % Selected E%?@Paarﬂ?a"m - arrow disabl..
Menu ltem Menu tem Menu Item KX Qve:redﬂ bee o
Menu ftem Menu tem Menu tem 2 3 4 5 6 >
<
Menu item Menu ftem Menu tem ¢ Mdard
< 1@ 45 s o7 >

Fonte: Elaborada pelo Autor.

As cores selecionadas para este Design System foram escolhidas para proporcionar

promovendo a usabilidade e a acessibilidade.

uma experiéncia visual harmoniosa e acessivel. A paleta de cores inclui tons de azul para os
estados padrao e selecionado dos botdes e elementos de navegagdo, a Figura 7 descreve as
cores e variagdes utilizadas no contexto deste projeto. Cores neutras como cinza e branco sao
utilizadas para estados desabilitados e de fundo. Para feedback, cores distintas sdo usadas para
alertas (vermelho para erro, laranja para aviso, azul para informacdo e verde para sucesso),
garantindo que os usudrios possam identificar rapidamente o tipo de mensagem exibida. A

utilizagdo estratégica das cores visa ndo apenas a estética, mas também a funcionalidade,

Figura 7 — Padrao de cores do tema
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Fonte: Elaborada pelo Autor.
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A tipografia selecionada para o Design System ¢ fundamental para a legibilidade e a

tipografia segue as recomendagdes de design de interfaces contendo elementos como:

consisténcia visual, como representado na Figura 8. Optou-se por uma fonte sans-serif
moderna e limpa, que proporciona clareza em diferentes tamanhos e resolugdes de tela.
Exemplos incluem fontes com maior peso € tamanho para cabegalhos, fontes leves e regulares

para texto de corpo, e fontes de tamanho intermedidrio para botdes e labels. A escolha da

e HI1 a H6: Usados para titulos e subtitulos, do mais importante (h1) ao menos

importante (h6). Cada um tem um tamanho de fonte e peso decrescentes,

ajudando a criar uma distin¢ao clara na hierarquia da informacao..
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Subtitlel e Subtitle2: Usados para subtitulos que sdo menos proeminentes que
os titulos principais. subtitlel ¢ geralmente maior e mais enfatico, enquanto
subtitle2 ¢ mais sutil.

Bodyl e Bodyd2: Usados para o texto principal dentro de um componente ou
pagina. body1 ¢ frequentemente utilizado para contetido mais longo, enquanto
body?2 pode ser usado para contetido complementar ou informagdes adicionais
em tamanhos um pouco menores.

Caption: Usado para texto descritivo pequeno, como legendas sob imagens ou
textos explicativos em pequenos componentes. E til para adicionar contexto
sem chamar muita ateng¢ao.

Button: Especificamente estilizado para ser usado em botdes. Geralmente ¢
em caixa alta, com espacamento entre letras ajustado para aumentar a
legibilidade em botdes pequenos.

Overline: Usado para texto acima de cabecalhos ou se¢des, muitas vezes em

caixa alta, para indicar uma categoria ou uma etiqueta.

Figura 8 — Tipografia do tema.

Typography
Scale Category Typeface Weight Size Case Letter spacing
H@]Metlca Light 96 Sentence =1.5
| | | Neue
H 2 Roboto Light 60 Sentence -0.5
I | 3 Roboto Regular 48 Sentence 8
H4 Roboto Regular 34 Sentence 0.25
HS Roboto Regular 24 Sentence 0
Roboto Medium 20 Sentence 0.15
H6
. Roboto Regular 16 Sentence 0.15
Subtitle 1
Roboto Medium 14 Sentence 0.1
Subtitle 2
Roboto Regular 16 Sentence 0.5
Body 1
Roboto Regular 14 Sentence 0.25
Body 2
Roboto Medium 14 All caps 1.25
BUTTON
Roboto Regular 12 Sentence 0.4
Caption

Roboto Regular 10 All caps 1.5
OVERLINE
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Fonte: Elaborada pelo Autor.

3.2.2 Documentacao dos Componentes

No desenvolvimento de software, a documentacdo ¢ fundamental, pois oferece clareza
e facilita a manutengao e integragdo de novos membros na equipe. Documentar componentes
assegura que desenvolvedores, designers e outros stakeholders, como os designers,
desenvolvedores e QAs, como vemos na Figura 9, compreendam o funcionamento e a
aplicacdo de cada parte do sistema, promovendo uma comunicagdo eficiente e melhor
colaboracdo entre as equipes (KRYSIK, 2023; “The Crucial Role of Documentation in

Software Development,” [s.d.]).

Figura 9 — Atores e processos de um Design System.

) a = =
i i i b

UX Designher Ul Designer Front-end Dev QA

I I I |

Atoms Molecules Organisms Templates Pages
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Fonte: Disponivel em:

https://medium.com/ipnet-growth-partner/design-system-o-que-e-438773dd8 11

O Storybook sera utilizado para documentar os componentes deste projeto. O
Storybook ¢ uma ferramenta reconhecida que permite visualizar e testar componentes de Ul
de forma isolada, sendo particularmente eficaz para Design Systems. Ele possibilita a criagdo
de "stories", representacdes dos diferentes estados dos componentes, que servem tanto como
documentacao interativa quanto como exemplos praticos de uso (AKHTAR, 2023).

Facilitando a documentacdo automatizada, que inclui tabelas interativas de
propriedades, exemplos de uso e diretrizes visuais, o uso do Storybook ¢ essencial para a
correta utilizagdo e consisténcia dos componentes em toda a aplica¢dao (“The Crucial Role of
Documentation in Software Development,” [s.d.]). Empresas renomadas, como Shopify'® e
IBM", utilizam o Storybook para documentar seus Design Systems, evidenciando sua eficacia
e flexibilidade (KRYSIK, 2023).

Portanto, a adogdao do Storybook neste projeto assegurara que todos os stakeholders
compreendam e utilizem os componentes de maneira eficaz, promovendo um
desenvolvimento mais 4gil e colaborativo.

A Figura 10 ilustra a estrutura hierdrquica utilizada no Storybook, permitindo a
organizacdo do contetido em diversas categorias. Dentro desta estrutura, a categoria "Design
System" ¢ seguida por diretorios que representam diferentes niveis de componentizagao,
como "Atoms", que abriga a documentacdo de componentes atdomicos. O arquivo "Docs"
dentro de cada pasta fornece uma documentacdo abrangente do componente, incluindo
visualizagdes, descrigcdes textuais e variagdes possiveis. Paralelamente, os "Stories" detalham
cada variacao especifica do componente. No exemplo mencionado do botdo, identificam-se
quatro variacdes distintas, cada uma com seu proprio "Story". Um documento "Docs" mais
genérico engloba e contextualiza todas essas variagdes, facilitando o entendimento e a

aplicabilidade dos componentes dentro do sistema.

Figura 10 — Estrutura e Hierarquia do Storybook.

1 Shopify é uma plataforma de comércio eletronico que permite a criagdo e gestdo de lojas virtuais.
' IBM (International Business Machines Corporation) é uma empresa multinacional de tecnologia €

consultoria, fundada em 1911.
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Fonte: Disponivel em:

https://storybook.js.org/docs/writing-stories/naming-components-and-hierarchy

3.2.3 Criagao de Componentes Basicos

Para a implementacdo dos componentes, o primeiro passo foi criar um tema
customizado do Material-UI (MUI) para um tema padrdo, denominado defaultTheme. Este
tema incluiu a tipografia e a paleta de cores especificadas anteriormente, proporcionando uma
consisténcia visual em toda a aplicacao.

A definicdo do tema envolveu a configuracdo das cores primarias, secundarias, de
erro, de aviso, de sucesso e de informacao, bem como suas variantes claras e escuras como
visto na se¢ao de Definicao dos Temas deste trabalho. Adicionalmente, ajustamos a tipografia
para assegurar legibilidade e coeréncia visual em diferentes tamanhos e resolugdes de tela.
Este tema customizado serve como base para todos os componentes, garantindo uma
aparéncia uniforme e profissional.

Com o tema devidamente configurado, avangamos para a implementacdo dos

componentes. Cada componente foi documentado no Storybook com seus diferentes estados e
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variagdes, facilitando o desenvolvimento iterativo e a colaboragao entre equipes. A Figura 11

ilustra como ficou definido nosso componente Button com suas variagoes.

Figura 11 — Documentag¢do para o componente Button.

@ a 9
PRIMARY
SECONDARY
OUTLINED
TEXT
LARGE
SMALL
Show code
Name Description Default Control S
onClick Click event handler
function
children The content of the component Edit string...
string 4
classes Override or extend the styles applied to the classes : { @® RAW
component. }
object
color The color of the component. It supports both
default and custom theme colors, which can be
added.
string
component The component used for the root node. Either a Set string
string to use a HTML element or a component.
object
disabled If true, the component is disabled. False  True
boolean
disableElevation If true, no elevation is used. False JTrue

Fonte: Elaborada pelo Autor.

A documentacdo dos componentes no Storybook incluiu detalhes abrangentes sobre
propriedades, pardmetros, valores padrdo e exemplos de uso. Por exemplo, o componente de
botdo foi documentado com varias stories demonstrando suas variacdes, como diferentes
tamanhos (pequeno, médio, grande), estados (padrao, desabilitado, selecionado) e tipos

(contido, de texto, de contorno). Esta abordagem nao s6 proporciona uma documentacao clara
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e acessivel, mas também permite que os desenvolvedores visualizem e interajam com o0s
componentes em tempo real, ajustando propriedades e observando os efeitos imediatos.

A implementacdo cuidadosa e a documentagdo detalhada dos componentes garantem
que o Design System seja robusto, escalavel e facil de manter. A criacdo de um tema
customizado do MUI, aliado & documentacao no Storybook, estabelece uma base sélida para o

desenvolvimento de interfaces de usuario consistentes, acessiveis e visualmente atraentes.

3.3 Integracio em uma SPA

A implementacdo do Design System em um projeto SPA utilizando React]S sera
abordada nesta sec¢do. Serdo analisados aspectos relevantes da integracdo e validados em
comparagdo com o desenvolvimento tradicional. Esta analise permitira avaliar a eficacia e as
vantagens do Design System em termos de consisténcia, reutilizacio de componentes e
manuten¢do do cddigo, em um ambiente de desenvolvimento real.

Inicialmente, um sistema de controle de versdes, como o Git'?, foi utilizado para
desenvolver e versionar o Design System. Este processo permitiu manter um historico
detalhado de todas as modificacdes e evolucdes do Design System, facilitando o
gerenciamento e a colaboragdo entre os membros da equipe. Apos a finalizacdo da fase de
desenvolvimento, o Design System foi empacotado, criando um package que poderia ser
facilmente distribuido e integrado a outros projetos.

O processo de criagdo do package envolveu a configuracdo de um manifesto de
package, geralmente um arquivo package.json, onde foram especificadas as dependéncias,
scripts e outras configuragdes necessarias para o funcionamento do Design System. Este
arquivo serviu como ponto central de controle, garantindo que todas as especificagdes e
requisitos fossem claramente definidos.

Um repositério Git foi utilizado para disponibilizar o package. No projeto SPA, a
integragdo do Design System foi realizada adicionando o repositério Git como uma
dependéncia no arquivo de manifesto do projeto. Isso possibilitou que todas as
funcionalidades e estilos definidos no Design System fossem incorporados na SPA de forma

direta e modular.

12 Git é um sistema de controle de versdo distribuido usado para rastrear mudangas no codigo-fonte

durante o desenvolvimento de software.
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Uma vez importado, o Design System foi utilizado nos componentes da SPA. A
aplicagdo do tema customizado e a utilizacdo dos componentes predefinidos garantiram uma
aparéncia uniforme e uma experiéncia de usudario consistente. A integracao permitiu ainda que
quaisquer atualizagdes ou melhorias no Design System fossem refletidas automaticamente na
SPA, promovendo uma manuten¢do mais simples e eficiente.

Em contrapartida, a auséncia de um Design System pode levar a uma fragmentacao
substancial no processo de desenvolvimento. Projetos sem um sistema de design unificado
tendem a apresentar uma variedade de estilos e componentes redundantes, o que resulta em
uma perda significativa de tempo e recursos, & medida que equipes diferentes desenvolvem
solugdes similares de forma isolada. Além disso, a falta de padrdes coesos pode causar
inconsisténcias visuais entre produtos, prejudicando a identidade e a coesao da marca.

A eficiéncia operacional promovida pelo uso de um Design System via Git ndo apenas
acelera o processo de desenvolvimento, mas também facilita a manutengao e a escalabilidade
dos sistemas. Esta abordagem reduz o retrabalho e melhora a manuteng@o do cddigo ao longo
do tempo. Em comparagdo, a auséncia de um sistema de design estruturado exige mais
esforcos de manutencdo e aumenta a probabilidade de erros, o que pode resultar em custos
mais elevados e prolongar o ciclo de desenvolvimento.

Portanto, a ado¢ao de um Design System integrado via Git ¢ uma pratica recomendada
para organizagdes que visam otimizar seus processos de desenvolvimento e garantir uma
consisténcia visual robusta em seus produtos, ndo sendo tdo relevante no caso do
desenvolvimento de aplicagdes individuais com temas e componentes Unicos. A padroniza¢do
de componentes e estilos ndo s6 beneficia a experiéncia do usudrio, mas também contribui

para uma gestdo mais eficaz e eficiente dos recursos de desenvolvimento.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

4.1 Analise de Consisténcia Visual

Para garantir que todos os componentes e estilos sejam aplicados uniformemente, a
implementagdo de testes de consisténcia visual envolve varias etapas fundamentais.
Inicialmente, configura-se o ambiente de teste instalando ferramentas apropriadas como o
Storybook para documentar e visualizar componentes, e bibliotecas de teste visual como
Chromatic® ou Percy'®, que capturam e comparam capturas de tela dos componentes.

Apbs a configuragdo do Storybook, capturas de tela de referéncia para cada
componente e suas variagdes sdo geradas, criando um baseline visual. Em seguida, o Design
System ¢ importado no projeto SPA como um package, utilizando um repositorio Git. Essa
importacdo permite que todos os componentes e estilos do Design System sejam aplicados no
contexto da SPA, garantindo uma implementa¢ao modular e eficiente.

ApoOs a devida configuragdo do Design System, o Storybook sera configurado
novamente, mas dessa vez no SPA. Precisamos novamente criar as mesas stories criadas no
diretério do DS. Dessa forma teremos como usar um storybook como referéncia para
podermos analisar o outro.

Durante a fase de execucdo dos testes, a ferramenta de teste visual captura novas
imagens dos componentes no ambiente da SPA e as compara com as capturas de tela de
referéncia. Qualquer discrepancia visual ¢ destacada, permitindo a identificagdo de
inconsisténcias. Os resultados dos testes sdo entdo analisados para determinar se as

discrepancias sdo intencionais ou indicam erros de implementacao.

Figura 12 — Relatdrio visual gerado pelo Chromatic.

3 Chromatic é uma ferramenta de testes visuais para Storybook que captura e compara capturas de tela
de componentes, detectando alteragdes visuais ao nivel de pixel e facilitando a revisdo de mudangas diretamente
no painel do Storybook.

'* Percy ¢ uma ferramenta de testes visuais que também captura e compara capturas de tela de
componentes, destacando diferengas visuais e integrando-se com diversas plataformas e sistemas de CI/CD,

facilitando a detecc@o de regressdes visuais em mudancas de codigo.
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Fonte: Elaborada pelo Autor

Como constatado na Figura 12, onde temos o resultado gerado pelo Chromatic
validando o nosso SPA em relacdo ao referencial do nosso Design System. onde diversas
divergéncias foram identificadas entre as capturas de tela atuais dos componentes e as
referéncias previamente estabelecidas durante a analise de consisténcia visual, gerando uma
lista de componentes com pequenas diferengas visuais em alguns textos ou bordas. No
entanto, ¢ importante salientar que muitas dessas diferengas sdo ruidos visuais que nao afetam
a usabilidade ou o visual definido do componente em comparacdo com a referéncia. Tais
ruidos podem ser o resultado de pequenas variacdes no ambiente de teste, tais como diferentes
resolucdes de tela, variagdes de renderizacdo entre navegadores, ou até mesmo pequenas
alteragdes no subpixel anti-aliasing”. Por exemplo, as variagdes detectadas no componente
Select, como demonstrado na Figura 13, que incluem diferengas minimas na renderizacao de
bordas e sombras, sdo imperceptiveis ao usudrio final € ndo comprometem a funcionalidade
ou a estética pretendida dos componentes. Essas pequenas discrepancias sao comuns em testes
visuais automatizados e devem ser cuidadosamente revisadas pela equipe de design, onde sdao

avaliados os aspectos relevantes de cada componente e como eles divergem.

!5 Subpixel anti-aliasing ¢ uma técnica de renderizagdo de fontes e graficos que melhora a nitidez ¢ a

suavidade das bordas em displays digitais.
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para garantir que ndo representem problemas reais.

Figura 13 — Detalhamento de alteragdes visuais pelo Chromatic.

Single select Multi select Disabled Single select Multi select Disabled

Brasil v Brasil, Brunei ~ Brasil v Brasil, Brunei ~

Fonte: Elaborada pelo Autor

Portanto, embora a analise inicial possa identificar varias divergéncias, a revisao
cuidadosa permite distinguir entre ruidos visuais e mudangas significativas, garantindo assim
que o Design System mantenha sua integridade visual e funcional ao longo do

desenvolvimento.

4.2 Analise de Desenvolvimento e Manutenibilidade

Para avaliar o desenvolvimento e a manutenibilidade de um DS em comparagdo com
um projeto tradicional em Single Page Application (SPA), utilizamos o Rollup Plugin
Visualizer'® para medir métricas de tamanho de bundle e tempo de execugdo das tarefas.
Foram criadas duas paginas distintas: uma utilizando varias variacdes dos componentes
criados no Design System, e outra utilizando os mesmos componentes, porém criados
diretamente no projeto ao invés de importados como um pacote.

O uso do Rollup Plugin Visualizer permitiu obter dados detalhados sobre o tamanho
dos bundles" e o tempo de execu¢do das tarefas. Com a configuragdo adequada, foi possivel

medir a eficiéncia de cada abordagem.

Figura 14 — Métricas de bundle com desenvolvimento tradicional.

vite v5.2.11 building for production...
v 1114 modules transformed.
index.html
index-dM7qJRCS. js
v built in 2.38s

Fonte: Elaborada pelo Autor

'® Disponivel em: https://www.npmjs.com/package/webpack-bundle-analyzer
7 Um bundle é um arquivo que agrupa e compacta multiplos arquivos JavaScript (¢ possivelmente

outros tipos de arquivos) em um Unico arquivo
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Figura 15 — Métricas de bundle utilizando o Design System.

vite v5.2.11 building for production...
v 1091 modules transformed.
index.html
index-CTHqyprr.js
v built in 2.46s

Fonte: Elaborada pelo Autor

No desenvolvimento tradicional, o bundle teve um tamanho de 372.43 kB (gzip:
116.21 kB) e um tempo de execugdo de 2.38 segundos. O tamanho do source map foi de
1,431.97 kB. Em comparacdo, utilizando o Design System, o tamanho do bundle foi maior,
alcangando 446.66 kB (gzip: 142.09 kB), e o tempo de execucdo foi de 2.46 segundos. No
entanto, o tamanho do source map foi menor, com 1,325.19 kB, ilustrados nas Figuras 14 e
15. Essas diferencas indicam que o uso de um Design System, apesar de aumentar
inicialmente o tamanho do bundle devido ao overhead introduzido pelo pacote do Design
System, resulta em uma menor complexidade e quantidade de cddigo customizado.

Existem diversas razdes pelas quais a manutenibilidade de um Design System se
destaca. Isso € particularmente til para projetos multiplos que compartilham o mesmo tema
ou conjunto de componentes. Além disso, o Design System geralmente inclui ferramentas
proprias de testes e validagdes, como testes unitarios, visuais e de acessibilidade, que sdo
executados separadamente do projeto principal. Isso assegura uma maior robustez e seguranca
nas alteragoes.

Outro aspecto crucial ¢ a compatibilidade retroativa. Componentes podem ser
marcados como obsoletos (deprecated) e substituidos por novas implementac¢des, mantendo a
retrocompatibilidade com versdes anteriores até que os projetos possam ser atualizados. Em
contraste com isso, em projetos desenvolvidos de forma tradicional, cada mudanca visual ou
funcional precisa ser replicada em multiplos locais, o que aumenta o risco de inconsisténcias e
erros. A falta de um ponto central de verdade leva a um maior esfor¢o de manutengao.

Além disso, a auséncia de um sistema centralizado para testes e validacdes em
projetos tradicionais pode resultar em uma menor cobertura de testes e maior propensao a
bugs nao detectados até a fase de producdo. Atualizagdes e melhorias precisam ser aplicadas
manualmente em cada projeto individualmente, o que pode ser trabalhoso e suscetivel a
falhas.

Em conclusdo, apesar do maior tamanho inicial do bundle, nota-se que o Design
System proporciona uma abordagem mais sustentavel e eficiente para projetos de larga escala.

A centraliza¢do das alteragdes, o suporte a testes automatizados e a capacidade de manter a
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compatibilidade retroativa sdo aspectos que contribuem significativamente para a robustez e a
sustentabilidade do codigo a longo prazo, destacando-se como a escolha ideal para ambientes

de desenvolvimento colaborativos e dindmicos.

4.3 Analise de Escalabilidade

As vantagens e desafios de cada abordagem sdo destacados na analise de
escalabilidade entre o uso de um Design System e o desenvolvimento tradicional de SPA. O
Design System oferece uma estrutura centralizada e reutilizavel de componentes, promovendo
consisténcia visual e funcionalidade em multiplos projetos. Em contrapartida, o
desenvolvimento tradicional pode levar a redundancia de codigo e a uma manutencao mais
complexa.

Ao utilizar um Design System, a reutilizacdo de componentes ¢ significativamente
maximizada, o que resulta em uma experiéncia de usudrio coesa e em uma reducgdo
consideravel do tempo de desenvolvimento e da introducdo de erros. Sistemas de Design
fornecem uma colegdo de elementos funcionais reutilizaveis, como componentes e padroes de
interagdo, garantindo consisténcia e eficiéncia em todos os produtos digitais de uma empresa
(“What are Design Systems?”, 2024). A manutencdo centralizada permite a aplicacdo de
atualizagoes e correcoes de forma uniforme, propagando mudangas automaticamente para
todos os projetos que utilizam o sistema, o que pode reduzir o tempo de manutengao de forma
significativa (CHAVARRIA, [s.d.]).

A escalabilidade ¢ limitada pela redundancia de codigo e pela manutengdo dispersa em
projetos tradicionais, nos quais podemos ter diversas aplicacdes que compartilham recursos
em comum mas nao possuem uma base unica de compartilhamento, onde os componentes sao
desenvolvidos individualmente para cada aplicagdo. Cada projeto deve ser atualizado
separadamente, aumentando o risco de inconsisténcias e erros. A redundancia de codigo pode
resultar em maiores tempos de desenvolvimento e maiores probabilidades de erros
(CHAVARRIA, [s.d.]).

No projeto desenvolvido neste trabalho, por se tratar de uma implementacdo simples
em SPA, ndo se consegue ver com clareza a vantagem de escalabilidade de um Design
System. No entanto, ao criar um outro projeto em separado, onde ha a necessidade de utilizar
0s mesmos componentes, comega-se a notar a redundancia de codigo e a dificuldade de
manutencdo. Um exemplo claro da necessidade e vantagem de um Design System ¢é ao

desenvolver uma aplicagdo com dois pontos de entrada ligados a projetos diferentes, como
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uma area de usudrio logado e uma area de administrador. Ambas estdo em projetos distintos,
mantidas por diferentes equipes, mas compartilham o mesmo tema e design. Neste cendrio, a
centralizacdo dos componentes no Design System facilita a manutencdo e atualizagdo,
garantindo que ambas as areas permanecam consistentes e alinhadas com as diretrizes de
design estabelecidas.

Em conclusdo, especialmente em ambientes colaborativos com multiplos
desenvolvedores e equipes, a escalabilidade do Design System supera as desvantagens do
aumento inicial do tamanho do bundle. A abordagem centralizada e estruturada promove uma
manutencdo eficiente e uma consisténcia visual aprimorada, destacando-se como a escolha

ideal para projetos de larga escala.
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5 CONCLUSAO

Este trabalho se propds a desenvolver e implementar um Design System simplificado
utilizando as tecnologias React]S, TypeScript e Material-UI (MUI). O objetivo principal foi
avaliar a eficicia dessa abordagem em termos de consisténcia visual, eficiéncia de
desenvolvimento, manutencdo do codigo e escalabilidade, comparando-a com métodos
tradicionais de desenvolvimento.

Através da aplicacdo do Design System em uma Single Page Application (SPA), foram
realizados testes que evidenciaram diversas vantagens desta abordagem. Em termos de
consisténcia visual, o Design System se mostrou superior ao garantir que todos os
componentes seguissem as mesmas diretrizes de design, proporcionando uma experiéncia de
usuario uniforme e coesa. Este fator ¢ crucial em grandes projetos onde multiplas equipes
podem estar trabalhando simultaneamente, evitando divergéncias visuais e funcionais.

Em relagdo a eficiéncia no desenvolvimento, o Design System permitiu a reutilizagdo
de componentes bem definidos e documentados. Esta pratica nao sé reduziu o tempo de
desenvolvimento como também minimizou a probabilidade de erros. A centralizacao das
alteracbes em um Unico sistema facilitou a aplicagdo de atualizagdes e correcoes,
propagando-as automaticamente para todos os projetos que utilizam o sistema.

No que diz respeito a manutencao do codigo, a abordagem tradicional apresenta
desafios significativos. A redundancia de codigo e a necessidade de atualizar cada projeto
individualmente aumentam o risco de inconsisténcias ¢ erros. Por outro lado, a manutencao
centralizada no Design System facilita a aplicagdo de mudancas e melhorias, assegurando que
todas as aplicagdes mantenham a uniformidade e qualidade necessarias.

A analise de escalabilidade demonstrou que, embora o uso de um Design System possa
aumentar inicialmente o tamanho do bundle devido ao overhead do pacote, a complexidade
do codigo customizado é reduzida. Em projetos grandes, a centralizagdo das alteracdes e a
reutilizacdo de componentes resultam em um cddigo mais robusto e sustentavel a longo prazo,
facilitando a manuten¢ao ¢ a atualizagdo. A eficiéncia ganha em manutencdo e a facilidade de
atualizacdo superam as desvantagens do aumento inicial do bundle, especialmente em
ambientes colaborativos com multiplos desenvolvedores e equipes.

Para aprimorar ainda mais o Design System, sugere-se a inclusdo de praticas
avangadas de acessibilidade, garantindo que os componentes sejam utilizaveis por pessoas
com diferentes necessidades. A implementagdo de ferramentas automatizadas de verificacao

de acessibilidade pode assegurar que todos os componentes atendam aos padrdes
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estabelecidos. Além disso, a otimizag¢ao continua do bundle através de técnicas avancadas de

tree-shaking'®

e code-splitting’” pode reduzir ainda mais o tamanho dos arquivos finais,

melhorando a performance das aplicagdes. Estas melhorias e trabalhos futuros podem ser

trabalhadas como:

Inclusdo de novos componentes ¢ padroes de design para cobrir uma gama
mais ampla de casos de uso.

Testar a integracdo do Design System com outras bibliotecas de front-end para
verificar a compatibilidade e versatilidade.

Implementar praticas avangadas de acessibilidade e realizar testes com
usuarios reais para garantir que o Design System seja inclusivo.

Explorar técnicas avancadas de otimizagao de bundle, como tree-shaking e
code-splitting, para melhorar a performance das aplicagdes.

Aplicar o Design System em projetos reais ¢ documentar os resultados para
validar sua eficicia em diferentes contextos.

Desenvolver um conjunto abrangente de testes automatizados para garantir a

robustez e a confiabilidade dos componentes do Design System.

Por fim, ficam claramente evidentes as vantagens da utilizagdo de um Design System.

Ao analisar os beneficios em termos de consisténcia visual, eficiéncia no desenvolvimento,

manuten¢do de cddigo e escalabilidade, fica evidente que esta abordagem moderna supera os

métodos tradicionais de desenvolvimento. Assim, este estudo nao apenas reforca a relevancia

dos Design Systems na pratica contemporanea de desenvolvimento web, mas também

estabelece uma base solida para futuras investigacdes e inovagdes no campo.

'8 Tree-shaking ¢ uma técnica de otimizagdo que elimina codigo morto (ou ndo utilizado) durante o

processo de build, resultando em um bundle menor e mais eficiente.

19 Code-splitting ¢ a pratica de dividir o codigo da aplicagdo em varios pequenos bundles que podem ser

carregados sob demanda.
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APENDICE A — IMPLEMENTACAO DO TEMA CUSTOMIZADO PARA O MUI

import { ThemeOptions, createTheme } from "@mui/material’;

export const breakpoints = {
values: {
xs: 0,
sm: 600,
md. 960,
lg: 1280,
xl: 1920,
P2
1

const theme.: ThemeOptions = {
breakpoints,
shape: {
borderRadius: 0,
/
palette,
typography,
I

export const defaultTheme = createTheme(theme),

export const palette = {

text: {

primary: "#01090f",

secondary: "#5c¢5¢c5c”,

disabled: "#7c8286",

e

primary: {

main: "#3D8EC9", // Cor principal
light: "#62B2EB", // Variante clara
dark: "#2A6BA1", // Variante escura
contrastText: "#ffffff", // Texto em contraste
2

secondary: {

main: "#EFEFEF", // Cor principal




light: "#FFFFFF", // Variante clara
dark: "#COCOCO", // Variante escura
contrastText: "#2c2c2c", // Texto em contraste
5
error: {
main: "#CE0000", // Cor principal
light: "#FF3333", // Variante clara
dark: "#990000", // Variante escura
contrastText: "#ffffff", // Texto em contraste
e
warning: {
main: "#F9A413A", // Cor principal
light: "#FFB56B", // Variante clara
dark: "#CC7D00", // Variante escura
contrastText: "#fffff", // Texto em contraste
2
success: {
main: "#34B831", // Cor principal
light: "#66DC66", // Variante clara
dark: "#007D00", // Variante escura
contrastText: "#ffffff", // Texto em contraste
P
info. {
main: "#62B2EB", // Cor principal
light: "#8CD3FF", // Variante clara
dark: "#3490D6", // Variante escura
contrastText: "#ffffff", // Texto em contraste
5
divider: "#HEOEOEQ", // Cor do divisor
} satisfies ThemeOptions["palette"];

import { ThemeOptions ! from "@mui/material”;

export const typography = {
fontFamily: ["Helvetica", "sans-serif"] join(","),
hl:{
fontSize: 96,
letterSpacing: "-1.5px",
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fontWeight: "600",
P2
h2:{
fontSize: 60,
letterSpacing: "-0.5px",
fontWeight: "400",
P
h3:{
fontSize: 48,
letterSpacing: "Opx",
fontWeight: "600",
P2
h4: {
fontSize: 34,

letterSpacing: "0.25px",

fontWeight: "600",

e

h5: {
fontSize: 24,
letterSpacing: "Opx",

/

hé6: {

fontSize: 20,
letterSpacing: "0.15px",
fontWeight: "600",

5

subtitlel: {

fontSize: 16,
letterSpacing: "0.15px",
fontWeight: "400",

2

subtitle2: {

fontSize: 14,
letterSpacing: "0.1px",
fontWeight: "600",

e

bodyl: {

fontSize: 16,
letterSpacing: "0.5px",
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2
body2: {
fontSize: 14,
letterSpacing: "0.25px",
P2
button: {
fontSize: 14,
letterSpacing: "1.25px",
textTransform: "uppercase”,
e
caption: {
fontSize: 12,
letterSpacing: "0.4px",
P

} satisfies ThemeOptions["typography"];




APENDICE B — EXEMPLO IMPLEMENTACAO DA DOCUMENTACAO DO
COMPONENTE BUTTON NO STORYBOOK

import type { Meta, StoryObj } from "@storybook/react";
import { fn } from "@storybook/test";
import Button from "./Button";

import { Stack } from "@mui/material";

const meta = {
title: "Components/Button”,
component: Button,
parameters: {
layout: "centered”,
5
tags: ["autodocs"],
argDypes: {
onClick: {
type: "function"”,
action: "clicked",
description: "Click event handler”,
e
children: {
control: "text",
description: "The content of the component”,
defaultValue: "Button”,
2
classes: {
control: "object",
description: "Override or extend the styles applied to the component.”,
defaultValue: {},
P
color: {
control: {
type: "radio”,
options: [
"primary”,
"secondary",
"success",

"error”,
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"info",
"warning",
/.
labels: {
primary: "Primary",
secondary: "Secondary",
success: "Success”,
error: "Error”,
info: "Info",
warning: "Warning”,
P
P2
description:
"The color of the component. It supports both default and custom theme colors, which can be added.",
defaultValue: "primary”,
P2
component. {
control: "text",
description:
"The component used for the root node. Either a string to use a HTML element or a component.”,
defaultValue: undefined,
P
disabled: {
control: "boolean”,
description: "If true, the component is disabled.",
defaultValue: false,
P2
disableElevation: {
control: "boolean”,
description: "If true, no elevation is used.",
defaultValue: false,
P2
disableFocusRipple: {
control: "boolean”,
description: "If true, the keyboard focus ripple is disabled",
defaultValue: false,
P
disableRipple: {

control: "boolean”,
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description: "If true, the ripple effect is disabled."”,
defaultValue: false,
2
endlcon: {
control: "text",
description: "Element placed after the children.",
defaultValue: undefined,
2
SullWidth: {
control: "boolean”,
description:
"If true, the button will take up the full width of its container.”,
defaultValue: false,
P
href: {
control: "text",
description: "The URL to link to when the button is clicked.",
defaultValue: undefined,
P
size: {
control: {
type: "radio”,
options: ["small", "medium", "large"],
2
description: "The size of the component.”,
defaultValue: "medium",
P2
startlcon: {
control: "text",
description: "Element placed before the children."”,
defaultValue: undefined,
2
sx: {
control: "object",

description:

"The system prop that allows defining system overrides as well as additional CSS styles.",

defaultValue: {},
P

variant: {
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control: {
type: "radio”,
options: ["text", "outlined", "contained"],
P
description: "The variant to use.",
defaultValue: "contained",
P
2
args: {
onClick: fn(),
children: """,
classes: {},
color: "primary",
component: undefined,
disabled: false,
disableElevation: false,
disableFocusRipple: false,
disableRipple: false,
endlcon: undefined,
SfullWidth: false,
href: undefined,
size: "medium”,
startlcon: undefined,
sx: {},
variant: "contained”,
5
} satisfies Meta<typeof Button>;

export default meta;

type Story = StoryObj<typeof meta>,

export const Example: Story = {
render: (props) => (
<Stack spacing={2}>
<Button {...props} color="primary">
Primary
</Button>
<Button {...props} color="secondary">

Secondary
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</Button>

<Button {...props} color="primary" size="large">
Large

</Button>

<Button {...props} color="primary" size="small">
Small

</Button>

<Button {...props} color="primary" disabled>
Disabled

</Button>

</Stack>
).
1

export const Primary: Story = {
render: (props) => <Button {...props}>Primary</Button>,

i

export const Secondary: Story = {
args: {
color: "secondary",

P2

render: (props) => <Button {...props}>Secondary</Button>,

i

export const Large: Story = {
args: {
size: "large”,
P
render: (props) => <Button {...props}>Large</Button>,

Iz

export const Small: Story = {
args: {
size: "small”,
5
render: (props) => <Button {...props}>Small</Button>,

I
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export const Disabled: Story = {
args: {
disabled: true,
e

render: (props) => <Button {...props}>Disabled</Button>,
b

export const Loading: Story = {
args: {
size: "small”,
e
I




