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RESUMO

Dentro da carreira de desenvolvedor web, especializar-se em front-end é comum. Nessa area é frequente
encontrar problemas semelhantes que exigem solugbes similares, como interfaces de navegacdo, areas
de busca e formularios. Para lidar com essas situagdes existem diversos recursos prontos que possibilitam
a reutilizacdo de solucgdes, estabelecendo um padrdao. No entanto, ao utilizar componentes reutilizaveis
no desenvolvimento front-end com o framework Angular, surgem desafios na personalizacdo dessas
solucbes para se adequarem a diferentes design. Este trabalho aborda os diversos tipos de componentes
reutilizdveis da biblioteca Angular Material, além de explorar diferentes abordagens para estiliza-los no
contexto do framework Angular. Foi criado um guia com exemplos praticos e dicas para auxiliar os
desenvolvedores front-end na personalizagdo dos componentes ja existentes no Angular, superando as
dificuldades encontradas. Com essa abordagem aprimorada, os desenvolvedores front-end poderdo
personalizar os componentes reutilizdveis no Angular de forma mais eficiente, atendendo aos requisitos
de design de maneira mais flexivel e intuitiva.



Guide to Styling Reusable Components in Angular

Applications

ABSTRACT

Within the web developer career, specializing in front-end is common. In this area, it is common to find
similar problems that require similar solutions, such as navigation interfaces, search areas and forms. To
deal with these situations, there are several ready-made resources that allow the reuse of solutions,
establishing a standard. However, when using reusable components in front-end development with the
Angular framework, challenges arise in customizing these solutions to suit different designs. This work
addresses the different types of reusable components from the Angular Material library, in addition to
exploring different approaches to styling them in the context of the Angular framework. A guide was
created with practical examples and tips to assist front-end developers in customizing existing
components in Angular, overcoming the difficulties encountered. With this improved approach, front-end
developers will be able to customize reusable components in Angular more efficiently, meeting design
requirements in a more flexible and intuitive way.
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RESUMO

Dentro da carreira de desenvolvedor web, especializar-se em
front-end é comum. Nessa area ¢ frequente encontrar problemas
semelhantes que exigem solugdes similares, como interfaces de
navegacdo, areas de busca e formuldrios. Para lidar com essas
situagdes existem diversos recursos prontos que possibilitam a
reutilizagdo de solugdes, estabelecendo um padrdo. No entanto, ao
utilizar componentes reutilizdveis no desenvolvimento front-end
com o framework Angular, surgem desafios na personalizagdo
dessas solugdes para se adequarem a diferentes design. Este
trabalho aborda os diversos tipos de componentes reutilizaveis da
biblioteca Angular Material, além de explorar diferentes
abordagens para estilizad-los no contexto do framework Angular.
Foi criado um guia com exemplos praticos e dicas para auxiliar os
desenvolvedores front-end na personalizagdo dos componentes ja
existentes no Angular, superando as dificuldades encontradas.
Com essa abordagem aprimorada, os desenvolvedores front-end
poderdo personalizar os componentes reutilizaveis no Angular de
forma mais eficiente, atendendo aos requisitos de design de
maneira mais flexivel e intuitiva.

Palavras-chave

Angular, CSS, HTML, estilizagdo, componentes, reutilizaveis,
frontend.
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1. INTRODUCAO

O desenvolvimento web baseia-se na arquitetura cliente-servidor,
na qual o front-end é responsavel pela parte visual de um site ou
aplicativo, incluindo o design, a interface de navegagdo ¢ as
ferramentas de interagdo com o usuario, como areas de busca e
formulérios. Por outro lado, o back-end lida com a logica de
negdcio e a comunicacdo com o banco de dados. Assim, os
desenvolvedores front-end tém a responsabilidade de criar a
experiéncia do usuario em uma aplicagcdo web, desenvolvendo as
paginas com as quais o usudrio ira interagir [1].

Adalberto Cajueiro de Farias
Universidade Federal de Campina Grande
Campina Grande, Paraiba

adalberto@computacao.ufcg.edu.br

Devido a importancia dessa area e a influéncia da ideologia do
open source, a existéncia de componentes e bibliotecas prontas
tornou-se uma realidade fornecendo diversas funcionalidades para
serem utilizadas em diferentes aplicagdes. Entre os varios
frameworks front-end disponiveis, como Angular, React, Vue,
entre outros, o Angular carece de conteudo auxiliar para
estilizagdo visual desses componentes prontos, essa dificuldade
foi percebida devido a uma necessidade encontrada em um projeto
de pesquisa e desenvolvimento (P&D) do qual participamos, onde
nos deparamos com os requisitos de seguir um design e utilizar
um conjunto componentes prontos que nao tinham a mesma
aparéncia. Dessa forma nos levando a investigar como adapta-los
para o novo estilo ¢ nos deparando com essa falta de material.
Devido a essa realidade, optamos por abordar os diversos tipos de
componentes reutilizaveis da biblioteca Angular Material [5],
além de explorar diferentes abordagens para estiliza-los no
contexto do framework Angular para criagdo de um guia pratico
que auxilie os desenvolvedores front-end que estiverem na mesma
situagdo.

2. PROBLEMA E SOLUCAO

Na literatura, existem trabalhos publicados relacionados ao uso de
HTML e CSS como o livro "Learn to Code HTML and CSS:
Develop and Style Websites" de Shay Howe [3]. No contexto do
Angular o livro "Pro Angular 9: Build Powerful and Dynamic
Web Apps", de Adam Freeman [4], ¢ um bom exemplo. Quanto a
comparagdo de bibliotecas de componentes do Angular a
dissertacdo de mestrado "Angular Component Library
Comparison", de Michael Christopher Cebrian [2], é uma valiosa
opgdo inicial na literatura. No entanto, ha escassez de material
didatico quando se trata da estilizagdo de componentes prontos no
Angular, o que dificulta a adaptagdo do estilo desses componentes
para um design especifico.

Ao utilizar componentes prontos, diferentemente da criagdo de um
componente proprio, os desenvolvedores desconhecem a estrutura
HTML, as classes, os identificadores e as estilizagdes proprias e
herdadas que compdem o componente utilizado. Isso requer a
aplicagdo de um conjunto de medidas para descobrir essas
informagdes, que sdo fundamentais para estilizar um componente.
Portanto, observa-se uma dificuldade na customiza¢do de
componentes prontos.
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Diante da escassez de material didatico no contexto do Angular, o
objetivo deste trabalho é fornecer uma alternativa para suprir essa
lacuna, especialmente para pessoas iniciantes no Framework. Para
isso, foi criado um guia que apresenta alternativas para a
estilizagdo de componentes prontos, destacando uma sugestao de
metodologia a ser seguida em que o foco estd em ensinar como
aplicar as customizagdes necessarias, ao invés de prescrever quais
estilizagdes especificas devem ser adicionadas, uma vez que esse
conhecimento ¢ fundamentalmente relacionado a HTML e CSS.

O guia oferece uma base solida com exemplos de personalizagdo
com diferentes niveis de complexidade a fim de superar os
desafios encontrados na personalizacdo  visual desses
componentes, capacitando os desenvolvedores front-end no
processo de aplicagdo de diferentes designs de forma eficiente,
além de melhorar a experiéncia do usudrio nas aplicagdes
desenvolvidas com Angular.

3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho, o processo foi dividido em
trés etapas: Analise de Componentes Prontos, Proposta de
Metodologia para Estilizagdo dos Componentes e a Criagdo do
Guia.

3.1 Analise de Componentes Prontos

Ap6s identificarmos e examinarmos os componentes disponiveis
no Angular Material, escolhemos os componentes button,
datepicker, toggle button e chips para ser o nosso material de
estudo. Para isso, realizamos uma analise detalhada de cada
componente, compreendendo a sua estrutura HTML, classes e
estilizacdes herdadas. O objetivo era obter uma compreensio
aprofundada da composicdo e dos pontos-chave de cada
componente para prover exemplos simples com diferentes niveis
de modificagdes para melhor entendimento dos leitores.

3.2 Proposta de Metodologia para

Estilizacdo dos Componentes

Com base na analise dos componentes prontos e no estudo das
metodologias de estilizagdo, propomos uma metodologia
especifica para a estilizagdo de componentes reutilizaveis no
Angular. Dessa forma, essa metodologia fornecerd diretrizes
claras e boas praticas para personalizar componentes, levando em
consideragdo a estrutura dos mesmos, o uso de classes € a
aplicagdo de estilos.

O algoritmo criado consiste na utilizagdo da ferramenta do
desenvolvedor (DevTools) do navegador para compreensdo da
estrutura HTML do componente, analisando as propriedades
como className e ID, além dos tipos de elementos que compdem
a estrutura do componente.

Identificar onde aplicar a seam diretamente no componente ¥
modificagdo: no componente oy ——————————— > simplesmente
em seus elementos internos. ‘aplicar o estio

Deve-se abrir a feramentado -
desenvolvedor (DevTools / inspecionar)

|

Localizar os elementos
que vao ser modificados.

!

Resgatar uma identificagio
deles (nome da classe e/ou id)

|

Aps identificar onde serdo
ficacdes,
"host —>» :host ::
+:ng-deep" para ter acesso a
esse elemento.

—

>

Figura 1: Algoritmo para estilizacio dos componentes.

33 Criacao do Guia de Exemplos de

Estilizacdo de Componentes

Nesta etapa foi criado o guia de exemplos praticos de estilizagdo
de componentes reutilizdveis no Angular, utilizando a
metodologia proposta. Esses exemplos abordaram diferentes
niveis de complexidade, desde pequenos ajustes nas bordas até
ocultag@o de icones internos. Assim sendo, fornecemos codigos e
explicagdes para auxiliar os desenvolvedores a implementarem as
solucdes propostas e serem capazes de aplicar este algoritmo aos
seus casos especificos.

4. DESENVOLVIMENTO DO GUIA

O desenvolvimento do guia foi conduzido seguindo uma
abordagem sistematica, que envolveu as seguintes etapas descritas
abaixo.

4.1 Planejamento

Definirmos o objetivo do guia no qual foram estabelecidos quais
ferramentas seriam utilizadas e qual a maneira de
disponibilizagao.

Para defini¢do do escopo, realizamos uma pesquisa exploratoria
inicial na biblioteca do Angular Material a fim de identificar os
componentes que seriam utilizados, levando em conta a sua
complexidade e possiveis alteragdes a serem aplicadas.

Como maneira de disponibilizacdo foi escolhida a criacdo do
repositorio no github e a publicacdo no netlify para haver uma
visualizagdo simplificada, sem a necessidade de execucdo do
projeto do github.

4.2 Coleta de informacgoes

Apos a escolha dos componentes button, datepicker, toggle button
e chips, realizamos uma analise detalhada onde exploramos suas
estruturas HTML, classes e estilizagdes herdadas.

Utilizamos o DevTools para examinar o codigo fonte e obter
informagdes relevantes sobre os componentes. Essa metodologia é



a mesma apresentada no algoritmo, em que abrimos o DevTools e
inspecionamos o componente, dessa forma temos acesso a toda
estrutura HTML podendo observar quais elementos o compdem e
quais estilos ja estdo aplicados.

4.3 Ferramentas utilizadas
Durante o desenvolvimento do guia, utilizamos diversas
ferramentas para facilitar o processo. As principais incluem:

o  Angular Material: Utilizamos a biblioteca como base
para os componentes abordados no guia. Exploramos
sua documentacdo oficial e recursos para entender a
estrutura e funcionalidades dos componentes.

o (CodeSandBox: Onde hospedamos o guia de forma
interativa possibilitando modificagdes dos usuarios em
tempo real.

o Drawio: Essa ferramenta serviu para geragdo do
diagrama do algoritmo a ser seguido ao estilizar um
componente.

e  Editor de codigo: Visual Studio Code, para escrever e
formatar o contetido do guia.

e  Navegadores: Foram explorados diferentes
navegadores, como Google Chrome, Mozilla Firefox e
Microsoft Edge, com suas respectivas DevTools, para
inspecionar e analisar os componentes prontos. Ao final
escolhemos utilizar o Google Chrome para nossos
exemplos.

e  Netlify: Foi utilizado para disponibilizar uma pagina
web com o guia para ndo haver a necessidade de
executar o projeto do github.

4.4 Definicao das modificacoes de cada
componente escolhido e aplicaciao do
algoritmo

44.1  Button

O componente escolhido para servir como exemplo mais basico
foi o button, levando em consideraco a estrutura do componente
e suas propriedades. Essa escolha foi feita visando exemplificar
de forma simples a aplicagdo de estilizagdes diretas no
componente, sem a necessidade de alteragcdes complexas em seu
codigo-fonte. Optamos por realizar modificagdes nas bordas do
botdo, sem a necessidade de modificar sua estrutura interna, pois
ao modificar apenas as bordas do botdo, exploramos a facilidade
de personalizagdo dos componentes reutilizdveis no Angular,
destacando a flexibilidade ¢ a capacidade de adaptacdao desses
componentes as necessidades de design especificas.

n mat-raised-button color="pri
Primary

button {
width: 9epx;

.button {
border: 2px solid EMwhi
border-radius: 2@px;

Figura 2: Exemplo de uma mudanca nas bordas, antes e
depois.

Para utilizar o button diferentemente dos outros exemplos os quais
sdo elementos importados e Unicos do Angular Material, nds
adicionamos a propriedade “mat-raised-button” a um elemento
button nativo do HTML. Com essa estrutura as modifica¢des
podem ser feitas diretamente nesse elemento. Entdo aplicamos o
estilo width diretamente ao button, o que afeta os dois buttons
presentes na pagina e adicionamos uma class chamada “button”
para aplicar as modificagdes apenas ao nosso exemplo.

442  Datepicker

O datepicker foi escolhido como o primeiro exemplo para
demonstrar o uso do :host ::ng-deep para acessar ¢ modificar as
classes internas do componente. Apds a andlise de sua estrutura
HTML e suas propriedades, decidimos realizar duas modificagdes
especificas: a remogdo do icone e a alteragdo da cor. Essa escolha
foi feita com o objetivo de exemplificar o processo de
identificacdo do local da modificagdo desejada e a sobreposicdo
dos estilos existentes, destacando a capacidade de personalizacio
dos componentes reutilizaveis no Angular.




appearance="f
Choose a date
matInput [matDatepicker]=
t>MM/DD/YYYY</mat-hint

matIconSuffix
[for]="picker1i”

#pickerl

thost :: .noIcon .mat-n orm-field-icon-suffix

pisplay:

Choose a date E Choose a date

MM/DD/YYYY MM/DD/YYYY

Figura 3: Exemplo removendo o icone/button, antes e depois.

appearance=" on-colo
Choose a date</ma |
t matInput [matDatepicker]="picker2"
int>MM/DD/YYYY</mat-hint
matIconSuffix
[for]="picker2"

#picker2

.icon-color .mat-mdc-icon-button {

Choose a date =

Choose a date

MM/DD/YYYY MM/DD/YYYY

Figura 4: Exemplo de mudando a cor, antes e depois.

No datepicker foi aplicado uma class para cada exemplo que
irlamos modificar, “nolcon” e “icon-color”, ja que ndo queriamos
modificar todos da mesma forma. Depois abrimos o DevIools e
inspecionamos o elemento que queremos, apds encontrarmos onde
devem ser aplicadas as estilizagdes utilizamos o “:host ::ng-deep +
a class que criamos + a class do elemento que selecionamos” e
aplicamos as modificagdes, isso foi feito para os dois exemplos.

443  Toggle button

Para o componente toggle button, foram exploradas diferentes
opgdes de estilizagdo. Além de remover as bordas, também foram
realizadas modificagdes na forma e cor do botdo quando
selecionado. Essas alteragdes foram escolhidas com o intuito de
exemplificar a flexibilidade dos componentes, permitindo a
personalizagdo visual de acordo com as necessidades especificas

do design. O toggle button serviu como um exemplo adicional ao
do datepicker para demonstrar a aplicagdo de estilos distintos,
reiterando a capacidade de adaptar o componente a diferentes
contextos e interagdes do usuario.
n class="e» e

3>Modificando o toggle button

t-button-toggl name="1langua aria-label="Font
value

value="
value

.exemple
width
border: none;

p .exemple
width:

align-items: i
border-radius: 50% 5% 50% 5%;
margin: @ 5px;

}

thost ::n .exemple
background-color: O#

1

.mat-button-toggle-checked {

pt-br

Figura 5: Exemplo de remocéo das bordas, forma e cor. Antes
e depois.

Foi utilizado o mesmo algoritmo aplicado no datepicker porém
dessa vez a class “example” foi aplicada no elemento pai do
toggle button, com essa alternativa nds devemos utilizar a “class
que criamos + o elemento + a class, id ou elemento que queremos
modificar”, o que pra esse exemplo consiste em utilizar “.example
mat-button-toggle-group” tanto isoladamente como na primeira
estilizacdo aplicada, quanto junto ao “:host :ng-deep” para
acessar propriedades internas.

444  Chips

No exemplo do componente chips, além de realizar modificagdes
em alguns estilos previamente existentes, foi adicionado um novo
elemento dentro do componente, sendo ele um icone que ndo
estava disponivel nativamente. Essa escolha foi feita com o
propdsito de demonstrar a capacidade de flexibilizagdo do
Angular, permitindo a adicdo de novos elementos além da
personalizagdo de elementos previamente disponiveis.

Esse exemplo evidencia a possibilidade de expandir as
capacidades dos componentes prontos, enriquecendo, assim, a
funcionalidade e oferecendo aos desenvolvedores a liberdade de
adicionar novos elementos e recursos de acordo com os requisitos
do design e da experiéncia do usudrio na criagdo de interfaces
personalizadas.



aria-label=

chost
: :ng-deep
.default
.mdc-evolution-chip__ graphic.mat-mdc-chip-graphic.ng-star-inserted {
display: b ks
Jj

thost
::ng-deep
.default
.mat-mdc-standard-chip.mat-primary.mat-mdc-chip-selected {
background-color: O#7b 2;

}

thost ::ng-deep {

%.mdc-evolution-chip_ graphic.mat-mdc-chip-graphic.ng-star-inserted {
display: none;

}

.mdc-evolution-chip_ text-label.mat-mdc-chip-action-label {
align-items
displa
padding-left: 1@px;

&.mat-mdc-standard-chip.mat-primary.mat-mdc-chip-selected {
background-color: Oblue;

« Onefish Two fish |. Like . Dislike

Figura 6: Exemplo de mudando a cor, desabilitando o icone e
inserindo um novo que nio estava disponivel, antes e depois.

Nesse exemplo foi utilizado mais uma abordagem possivel,
definimos a class “default” que desfaz as modifica¢des aplicadas
de forma geral para toda pagina. Adicionamos um “mat-icon”
(icone) para cada opgdo do chips, apds essa modificagdo criamos
uma cadeia de estilizagdo utilizando o “:host ::ng-deep”
juntamente com a tag “&”, que concatena “:host ::ng-deep” com o
que vem depois da “&”, apoés aplicarmos o algoritmo e
descobrindo quais as classes que devemos modificar e definimos
os novos estilos utilizando o “& + o nome das classes”.

4.5  Revisao e refinamento

Apbs a criagdo inicial do guia, realizamos revisdes e refinamentos
para garantir a clareza, precisdo e usabilidade do contetdo.
Também solicitamos feedback de outros desenvolvedores e
especialistas para melhorar ainda mais a qualidade do guia.

Ao seguir esse processo de desenvolvimento, pudemos criar um
guia abrangente e util, fornecendo aos desenvolvedores front-end
recursos ¢ diretrizes claras para a estilizagdo dos componentes
reutilizaveis no Angular.

4.5.1 CodeSandBox

Ao final foi constatada a necessidade de uma versdo do guia
interativa pois para utilizacdo e modificacdo seria necessario o
download das ferramentas e execugdo do projeto no github. Para
isso foi utilizado o CodeSandBox que possibilita mudangas em
tempo real em todo o projeto, dessa forma o leitor pode fazer
testes modificando ou adicionando estilizagdes nos exemplos,
melhorando a experiéncia de aprendizado do usuario.

S. ESTUDO DE CASO DO IMPACTO
DO GUIA

A pesquisa foi realizada com alunos e ex-alunos do curso de
Ciéncia da Computagdo ou afins, com intuito de verificar qual o
impacto do guia apresentado, bem como coletar informagdes de
melhorias para o mesmo. Com excecdo da primeira pergunta que ¢
relativa ao nivel de experiéncia do participante, as outras
perguntas tinham como possibilidade de resposta uma escala de
concordancia, onde 1 significa discordo totalmente e 5 concordo
totalmente.

Obtivemos um total de 21 respostas para o formulario, onde
podemos observar na figura 7 que em sua grande maioria de
57,1% dos participantes tem menos de 1 ano de experiéncia com
desenvolvimento front-end em Angular, seguido de 14,3% com 1
a 2 anos, 28,6% com 2 a 5 anos ¢ ninguém com mais de 5 anos.
Dessa forma as respostas as demais perguntas refletem mais a
realidade do propdsito do guia, j4 que o foco sdo os
desenvolvedores iniciantes.

Quantos anos de experiéncia vocé tem com desenvolvimento front-end em Angular?

21 respostas

@ Menos de 1 ano.

@ De 1a2anos.
De 2a 5 anos.

@ Mais de 5 anos.

Figura 7: Experiéncia dos participantes.

Com as respostas da segunda pergunta (ver figura 8) percebemos
que as avaliagdes foram muito positivas variando de 3 a 5, com
42% das avaliagdes sendo 5, juntamente com a figura 9 que
mostra resultados similares corroborando que o algoritmo e
demais diretivas apresentadas no guia sdo consideradas claras e
eficazes, proporcionando uma boa metodologia para estilizagao de
componentes prontos no Angular.



0 guia fornece diretrizes claras e recursos adequados para a estilizagdo de componentes prontos

no Angular.
21 respostas

10,0

9 (42,9%)

75
7 (33,3%)

50 5 (23,8%)

25

0(0%) 0(0%)
0,0

1 2 3 4 5

Figura 8: Fornecimento de diretrizes claras e recursos
adequados.

0 guia oferece uma metodologia clara e eficiente para estilizar componentes prontos?
21 respostas

15

12 (57.1%)

5 (23,8%) T

0(0%) 0(0%)

1 2 3 4 5

Figura 9: Eficacia da metodologia apresentada no guia.

Nesta pergunta (ver figura 10) podemos observar que 1
participante achou que o guia ndo tem muitos niveis de
complexidade, 4 que concordaram completamente, porém a
grande maioria acha que tém diferentes niveis de complexidade
mas com possibilidade de adi¢do de novos exemplos, o que
evidencia uma abertura para melhorias, algo que ja ¢ previsto e
temos como trabalhos futuros.

Se observarmos a figura 11 podemos presumir que o participante
que considerou que o guia ndo tem exemplos de grande
diversidade, também considera que ele ndo seria tdo til, contudo
as demais respostas continuam avaliadas entre 3 e 5, isso
demonstra que o guia ¢ considerado util, mas estad ndo podemos
ignorar essa avaliacdo pois ela demonstra que para atingirmos um
maior publico devemos melhorar o guia, pressupondo que o
participante que divergiu da maioria seja um desenvolvedor mais
experiente.

0 guia aborda exemplos de estilizagdo de componentes prontos com diferentes niveis de
complexidade.
21 respostas

15

13 (61,9%)

4 (19%)

1(4.8%) 3(14,3%)

0(0%)

Figura 10: Diferentes niveis de complexidade dos exemplos.

0 guia ajuda os desenvolvedores a adaptar componentes prontos a diferentes designs de forma
eficiente.
21 respostas

8

8(38,1%) 8(38,1%)

4(19%)

0(0%) 1 (4,8%)

Figura 11: Ajuda do guia na adaptacio dos componentes para
diferentes designs.

Considerando as figuras 12 e 13, podemos observar que 15
participantes consideram o guia util para eles (os que votaram
entre 4 ¢ 5), 3 foram indiferentes e 3 ndo acham tdo util, porém 18
consideram ele util para desenvolvedores iniciantes (os que
votaram entre 4 e 5) e 3 foram indiferentes, o que nos permite
considerar que mesmo os que ndo acharam o guia 1til para eles
ndo puderam descartar a possibilidade dele ser uma opgéo viavel
para desenvolvedores iniciantes, e os que ficaram indiferentes ou
acharam uteis para si mesmo recomendam o guia para oS
iniciantes, mostrando que o mesmo tem um bom impacto para
desenvolvedores iniciantes e uma margem para ajudar
desenvolvedores ja experientes.

0 guia foi til para vocé.
21 respostas

15

11 (52,4%)

4 (19%)

3(14,3%) 3(14,3%)

0(0%)

Figura 12: Impacto no guia para o participante.

Vocé considera o guia Util para desenvolvedores iniciantes?
21 respostas

15

15 (71,4%)

0(0%) 0(0%) 3(14,3%) 3 (14,3%)

1 2 3 4 5

Figura 13: Impacto no guia para o desenvolvedores iniciantes



Para as sugestdes de melhoria do guia foram apenas 3 respostas,
dentre elas tornar o guia interativo ja estava em andamento, mas
ndo ficou pronto quando a pesquisa estava sendo realizada, porém
jé esta disponivel uma versdo iterativa do guia no CodeSandBox
permitindo manipulagdo dos exemplos.

A criacdo de subtopicos para compreensdo do assunto e requisitos
¢ um ponto que foi adicionado a trabalhos futuros, pois mesmo
ndo sendo o foco do guia, percebemos que ¢ um ponto que seria
muito Util e agregaria mais, assim como melhorar a aparéncia e
apresentacdo dos exemplos, tanto para ajudar no entendimento do
guia quanto para atrair mais desenvolvedores.

Sugestdes de melhorias para o guia. Exemplo: um componente que vocé julgue importante ser
abordado.

3 respostas

Tornar o guia com exemplos interativos
0 guia carece de subtopicos para a orientagao e requisitos necessarios para a compreensao do assunto.

0 contetido do guia esta muito bem explicado mas a estilizagdo da pagina esta muito simples e com
técnicas antigas lembrando muito paginas mais antigas, tornando a experiéncia um pouco incomoda mas
nada muito gritante

Figura 14: Sugestdes de melhorias.

6. CONCLUSAO E TRABALHOS
FUTUROS

Podemos concluir que a estilizagdo de componentes reutilizaveis
no Angular é um desafio enfrentado pelos desenvolvedores
front-end. Embora existam diversas bibliotecas e recursos prontos
disponiveis, ¢ necessario compreender a estrutura interna desses
componentes e aplicar modificagdes de forma eficiente para
adapta-los aos diferentes designs e necessidades de uma aplicacio
0 que, por sua vez, ndo ¢ complicado, porém a escassez de
materiais claros explicando como deve ser feito torna este topico

mais dificil que o necessario.

Durante o desenvolvimento do guia, foram abordados exemplos
praticos de estilizagdo de componentes prontos no Angular,
utilizando técnicas como modificagdo direta de propriedades
visuais e acesso as classes internas através do " :host ::ng-deep".
Esses exemplos proporcionaram uma compreensio mais clara do
processo de personalizagdo dos componentes e destacaram a
flexibilidade e a adaptabilidade dessas solu¢des pré-existentes.

Através do estudo de caso realizado podemos observar que o guia
precisa de melhorias mas ja pode ser considerado ttil para
desenvolvedores iniciantes e também tem potencial de abranger
desenvolvedores mais experientes. Apds a realizacdo das
melhorias propostas nos trabalhos futuros, acreditamos que esse
guia serd um importante material académico.

Em suma, a estilizacdo de componentes providos por bibliotecas
no Angular requer conhecimento das estruturas internas dos
componentes, aplicacdo de técnicas adequadas e compreensdo das
propriedades visuais e classes envolvidas. Com o guia
desenvolvido, os desenvolvedores tém a disposi¢do um recurso
valioso para enfrentar os desafios de personalizagdo e adaptacdo
visual dos componentes, contribuindo para o desenvolvimento de
interfaces atraentes e funcionais nas aplicacdes front-end.

Possiveis trabalhos futuros incluem a aplicagdo do guia em
estudos de caso praticos, a pesquisa para identificar quais
componentes devem ser adicionados ao guia e a exploragdo de

técnicas avangadas de estilizagdo de componentes. Essas
iniciativas visam aperfeicoar e expandir o guia elaborado,
fornecendo diretrizes mais abrangentes, avaliando sua eficécia,
identificando componentes relevantes e¢ explorando abordagens
avangadas para a personalizagdo visual. Também consideramos
adicionar uma introdugdo ao assunto e formalizacdo do guia para
que mesmo desenvolvedores que ndo estejam familiarizados com
esse contexto possam entendé-los e usufruir do guia, assim como
melhorar sua aparéncia.
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