


No módulo anterior, vimos como poderíamos implementar essas duas partes do layout, esta e 
esta, para que parecessem exatamente com o design. Se usarmos a metáfora da floresta, nos 
dedicamos a analisar duas folhas de duas árvores, mas quase não levantamos os olhos para 
ver a floresta como um todo.

Agora que já posso considerar conhecidos os elementos básicos que participam no 
desenvolvimento de um Frontend, e por isso nos concentramos nessas duas folhas, 
precisamente, podemos pensar em como é melhor começar as etapas iniciais do 
desenvolvimento de um projeto de Frontend.

Para agilizar a fase de desenvolvimento propriamente dita, geralmente é conveniente integrar 
desde o início os assets, ou seja, todos os recursos que teremos que usar no projeto, como 
fontes, cores, imagens, ícones, para não ter que parar cada vez que precisamos deles para 
buscá-los e incorporá-los na KB. E também porque fazer tudo de uma vez, com uma visão 
geral, pode ajudar a ser mais sistemático, ou seja, mais coerente.



Assim, se eu estivesse apenas começando com o projeto, a primeira coisa que faria seria 
obter as fontes que vou precisar e integrá-las à KB.



Então aqui, onde estou posicionada na página que contém todas as telas, posso ver a lista 
dos estilos tipográficos usados nelas... Mas no modo view (que é o gratuito) não 
conseguimos ver as fontes que cada um usa. Vemos apenas os nomes, e tamanho e altura da 
linha.

Se vamos continuar no modo view, convém pedir, então, à nossa designer que compartilhe de 
alguma forma as fontes que cada um desses estilos vai usar. Isso para não termos que 
inspecionar nós mesmos os elementos dos quadros procurando onde cada estilo tipográfico 
é usado.



Então Chechu me enviou esta planilha, onde vemos todos os estilos tipográficos e nesta 
coluna a família de fontes. E até compartilhou links para que eu possa baixar essas famílias. 
A Graphik não é gratuita, mas eu já a tinha. Se vocês não têm essa família, usem então a Rubik 
ou a Heebo nestes dois casos.



Aqui eu já tinha baixado antes os arquivos para as fontes, lembram-se de muitos vídeos atrás, 
que eu contei que os tinha baixado em formato woff2 porque é muito leve e nos serve para 
Angular? A desvantagem é que não pode ser usado para aplicações nativas. Em vez disso, 
poderíamos ter baixado as fontes no formato TrueType (ttf) e aí sim serviriam exatamente as 
mesmas para a aplicação nativa.

Temos que pesar os prós e contras para decidir. Por enquanto, vou deixar as que são 
melhores para Angular, e quando passarmos a pensar na aplicação nativa, se chegarmos lá, 
então veremos como faríamos: se vamos integrar duas versões da mesma fonte (uma woff2 
e uma ttf), ou vamos modificar a aplicação Angular para começar a usar a mesma versão que 
a nativa, ou seja, ttf.



O próximo passo será importar os arquivos de fontes dentro do GeneXus. Já fiz isso 
(tínhamos feito isso em um dos primeiros vídeos, lembras?).



O que seguiria, então, seria declarar regras de font-face para incorporar todas essas fontes no 
nosso DSO. Aqui tínhamos essas 3 declarações, vamos completar com todo o resto.

A Rubik-Regular, que tem peso 400, e o arquivo é este aqui.



A Rubik... Medium, que tem peso 500.



A Graphik... vemos que temos duas, a semi-bold e a regular. A regular é de 400, a semi-bold é 
de 600.



Temos 3 famílias de fontes, a Heebo é claramente a principal. Esta outra, a Rubik, é usada em 
vários casos, então poderíamos considerá-la como uma fonte secundária, e esta, a Graphik, 
apenas em dois casos.

Já tínhamos criado o token primary para a fonte primária, e agora vou adicionar mais dois 
tokens para as outras duas.



Poderíamos vir à planilha de Chechu e, em vez da fonte concreta, colocar o token, para 
quando criarmos as classes. E com isso já temos tudo pronto, inicializado, para que seja 
menos complicado incorporar as classes depois.





Depois viríamos ao Figma para localizar os estilos de cor, para poder defini-los como tokens 
no nosso DSO.

Mais uma vez, aqui só vemos os nomes, mas não o valor.



Portanto, Chechu também os listou para mim na planilha, nesta outra aba, para que eu não 
tenha que sair à procura, inspecionando cada elemento das páginas até encontrá-los.



Nos vídeos anteriores, definimos o que precisávamos e separamos em duas regiões. Agora 
vamos definir os que faltam, que são dois: gray200... e opacity... que tem 33 por cento de 
opacidade, então adicionamos o 33.

Bem, podemos nos perguntar agora se este nível básico de abstração é suficiente, o dos 
tokens globais que apenas definem a paleta de cores que a aplicação usará, mas não mostra 
as cores organizadas em relação à função que desempenharão no sistema. No próximo vídeo, 
abordaremos esse assunto, particularmente, que está mais ligado à ideia de sistema de 
design. Por enquanto, introduzimos a paleta de cores.



Também seria bom já introduzir na KB os ícones e imagens que precisaremos.



Eu já baixei tudo isso. Vou mostrar primeiro na pasta e depois vou mostrar como consegui 
cada coisa do Figma.

Aqui vemos os ícones... Por exemplo, o do chatbot, em modo light, porque depois veremos o 
dark, ou por exemplo, a estrela... Vemos que são arquivos SVG.

Uma possibilidade é pedir à nossa designer que nos forneça todos esses recursos para não 
termos que fazer nada do que vamos fazer agora. Mas a outra opção é baixarmos nós 
mesmos do arquivo no Figma.



Por exemplo, vejamos com a imagem do chatbot. Vemos que o elemento é modelado como 
um componente, e quando vamos inspecioná-lo, vemos que não é uma imagem, mas Chechu 
montou-o com esses elementos simples.

Nós precisaremos dele como imagem, porque o implementaremos no GeneXus como um 
botão com essa imagem exatamente.



Como se trata de uma imagem simples, não complexa, optamos pelo formato SVG, que tem 
várias vantagens em relação a formatos como png ou jpeg, entre elas: os arquivos SVG 
escalam sem perder qualidade, pois são gráficos vetoriais, e têm menor tamanho (o que ajuda 
a reduzir o tempo de carregamento da página). Essas são duas vantagens muito importantes.

Então, os ícones, que são imagens simples, e todas as imagens simples que encontramos no 
design devem ser todos arquivos SVG.



O que fazemos então é pressionar aqui para baixá-lo. E lá o vemos.



Bem, então teríamos que percorrer todas as telas procurando os ícones para baixá-los, assim 
como fizemos com o do chatbot. Por exemplo, temos aqui, no Header, o logo. O logo é 
composto por três elementos: um é o ícone do logo, o texto "Travel" e o texto "Agency" (vou 
ampliar para que possa ver melhor). Veem?

Bem, eu poderia baixar tudo inteiro: o ícone com as duas palavras, exportando daqui (bem, 
vemos que é um componente).



Ou poderia apenas exportar o próprio ícone, que vocês veem que Chechu também montou 
com esses elementos aqui. É um pouco a mesma ideia do chatbot, e então posso baixar 
apenas isso, que foi o que fiz, e assim como no caso do chatbot, pressionar aqui e então vai 
baixar esse ícone como SVG.



E bem, e assim por diante. Vou mostrar-lhes outro. Alguns que sejam um pouco diferentes. 
Vejam que temos esta setinha aqui, por exemplo...



...temos essas setas.



Isto é texto...



...mas aqui temos, por exemplo, os ícones das redes sociais, que é um componente, está no 
rodapé. Vamos para cá, e vemos aqui, não é?
Então temos... este é o do LinkedIn...



...este é o do Facebook... e bem, mesma coisa. Bem, aqui você vê que tem entradas para as 
diferentes densidades.



Vou removê-las, para que fique apenas uma, que será o formato SVG e, então, exporto o ícone 
nesse formato.



E bem, assim continuaríamos. Vamos ver se há algo mais que valha a pena mencionar... a 
estrelinha já tínhamos visto... bem, mas seria assim, não é?, teríamos que pesquisar bem as 
páginas para baixar todos esses ícones para já tê-los disponíveis.



E isso é o que eu tenho, então, aqui.

Bem, mas por outro lado, dizia, há imagens que não vão ser SVG porque não são imagens 
simples, mas sim imagens complexas.



Por exemplo, vemos aqui estas imagens, que são imagens Hero, ou seja, as que vão fazer 
parte do Header de cada página.

Como veem, baixei várias versões de cada imagem. Por quê? Porque é conveniente ter 
versões por densidade para que, se o dispositivo for de baixa resolução, não perca tempo 
baixando imagens mais pesadas. E se for de alta resolução, não fique pixelado. Então, 
dependendo da resolução do dispositivo, pode escolher qual das imagens de acordo com sua 
densidade usar. Então, neste caso, não vamos baixar as imagens em formato svg, mas em 
algum outro formato.



Por exemplo, veja aqui que temos o elemento Hero, do qual queremos apenas a imagem. Esta 
aqui. E aqui vemos que já temos a possibilidade de baixá-la com densidade 1x, 2x, 3x, no 
formato png. Então, se fizermos uma pré-visualização, garantimos que é a imagem que 
queremos, precisamente, baixar. Podemos remover e adicionar opções à imagem. Por 
exemplo, aqui temos outra. Vou removê-la porque não precisamos dela. Bem, temos então as 
três possibilidades e o que fazemos é exportar, e vejam que exporta as 3 imagens dentro de 
um zip, com as 3 densidades.

Bom, e faríamos o mesmo para baixar esta imagem. E também esta outra imagem.



Por que não esta, a de Attraction? Porque esta imagem aqui, Hero, será tirada do banco de 
dados. Será a imagem, a foto, da atração turística que foi selecionada a partir deste outro 
painel.



Lembrem-se que essas imagens são carregadas na base de dados a partir do Data Provider 
que temos no Backoffice, justamente para carregar os dados da transação Attraction. Veem 
que a foto está entre os dados.



De qualquer forma, eu também tenho essas imagens aqui, as que foram carregadas por este 
Data Provider.



E, por outro lado, também tenho estas imagens, Cards, que correspondem a quais imagens? 
Àquelas que não são tiradas do banco de dados. Estas são do banco de dados, estas são do 
banco de dados... são estas aqui, que são 4, porque temos estas duas, e vejam que isto é um 
carrossel, há mais 2. Bem, mas baixei todas seguindo o mesmo critério, certo? Tenho 3 
versões para cada uma, para cada uma das resoluções. Bem, claro, aqui teríamos que falar 
com Chechu porque eu baixei as imagens que agora não estão sendo vistas de um arquivo 
anterior que Chechu me passou onde se viam essas outras 2 imagens, que aqui não estamos 
vendo. Então, bem, ou perguntamos à designer o que acontece com essas imagens para que 
ela as envie se não as temos modeladas no arquivo ou pedimos que ela nos deixe visíveis 
estas imagens.



Bem, então já tenho na pasta Images aqui imagens, aqui imagens e aqui os ícones do 
aplicativo, ou seja, já tenho aqui todos os assets que vou precisar dentro da KB. Os ícones 
como imagens svg e as imagens mais complexas como pngs.

Por enquanto como pngs. Por quê?

Na verdade, o formato webp é muito mais conveniente do que o png, pois alcança a mesma 
qualidade que o png, mas é um formato mais compactado, portanto, pura vantagem, 
poderíamos pensar. Se não fosse pelo fato de que GeneXus não suporta o upload de imagens 
para a KB neste formato no momento. A única maneira de usá-las é se estiverem no banco de 
dados ou se forem consumidas por serviços.
Por outro lado, a versão Web do GeneXus suportará webp, mas a versão Win, que é a que 
estamos usando, não. Se estivéssemos usando a versão Web do GeneXus, o que faríamos 
seria usar algum conversor online de formato png para webp, porque você viu que o Figma 
não me oferecia esse formato para download. E algo que eu não disse e é importante: é 
suportado por aplicativos nativos.

Mas bem, ficamos por enquanto no cenário em que estamos. Não temos outra escolha senão 
usar o formato png.
Bem, então, próximo passo, o que nos resta? Inserir todas essas imagens e ícones que 
coletamos do design como assets em nossa KB.



Eu as tenho inseridas desde o início, mesmo antes de ter criado o módulo TravelAgency, por 
isso estão associadas ao Root Module.

Todas corresponderão a objetos GeneXus do tipo Image. Por isso, se eu me posicionar aqui, 
vejam tudo o que aparece. De fato, estas são as imagens que inseri na KB quando 
implementei o Backoffice... que vocês não viram porque eu já mostrei feito. Vamos ver esta, 
por exemplo... e estas outras, que são as opções dessa atração turística...



Usei-as no Data Provider para preencher com dados a transação Attraction inicialmente.



Aqui as vemos no Backoffice já carregadas.



Mas naquela fase não só carreguei as que usaria na base de dados, como estas que 
terminam em Pic, mas também carreguei várias das que vínhamos vendo do nosso design.

Bem, mas para mostrar como fiz, vou escolher uma, por exemplo, a do background de 
Attractions, esta, para mostrar como esses três arquivos seriam carregados no mesmo objeto 
do tipo Image. A maioria de vocês já sabe disso, mas para aqueles que não sabem, vamos 
contar.



Como já estou no nível do módulo, vou inserir a imagem Attractions Background, ou Hero, ou 
como quer que queira chamar, criando no módulo DesignSystems um objeto GeneXus do tipo 
Image. E vou dar-lhe, por exemplo, o nome de Attractions_Hero, em vez de background.



E aqui nos pergunta se queremos criar a imagem a partir de arquivos ou de uma fonte externa 
como um site.



E aqui venho e insiro, por exemplo, o arquivo que corresponde à densidade 1x. Então, o que 
faço a partir daí... vemos que essas propriedades aparecem, e eu defino a densidade como 
1x.



E depois o que faço é adicionar as outras 2 imagens... a de 2x, coloco a densidade 2x, e 
também a 3x, certo?

Vemos que aparecem uma série de propriedades, entre as quais está a Density, mas existem 
outras.

Deve-se levar em conta que o objeto Imagem é único, é este, de nome Attractions_Hero, mas 
quando se quiser usar em algum lugar da KB, dependerá destas dimensões qual das imagens 
concretas será usada. Neste caso, por exemplo, a única diferença será na densidade, porque 
as três imagens se aplicam a qualquer estilo, ou seja, para todo DSO da KB, para qualquer 
idioma e sem especificação de layer. Ou seja, será usada uma, outra ou outra de acordo com 
a resolução do dispositivo que está executando o aplicativo.

Agora, eu poderia fazer variar a imagem também por DSO, ou por idioma se tenho textos ao 
nível da imagem, por exemplo.



Vou inserir agora a imagem do chatbot. Esta imagem, precisamente por ser SVG, não requer 
variação por densidade. Então ficará assim, com um único arquivo válido para qualquer 
circunstância. Embora, vou deixá-lo introduzido, não será fixo na realidade. Esta imagem do 
chatbot vai variar de acordo com o modo: se é light ou dark.

Ainda não visualizamos como deveria ser o design do aplicativo no modo dark. Chechu já fez 
isso, mas em outro arquivo.

Então, o que vou fazer é apenas para que já fique expresso aqui, sem nos preocuparmos 
agora, mais tarde vamos ver, é adicionar outra versão da imagem, que será para o modo dark. 
Como vou poder dizer que uma é para o modo light e a outra para o modo dark? Isso será 
dado pelas opções, que ainda não temos habilitadas porque para que sejam habilitadas 
teremos que especificar que vamos usar esses dois modos, a nível de quem?, do DSO.

Então agora vou deixar o arquivo com essas duas opções, vou salvar. E como saberá, então, 
quando eu inserir esta imagem em um dos nossos painéis, como saberá -bem, na verdade 
será no Master Panel-, como saberá qual dessas duas usar? Bem, como as dimensões são as 
mesmas, vai usar a primeira que encontrar. Bem, vou salvar esta outra.



Aqui vemos que, ao colocá-los dentro do módulo Design Systems, este nó aparece aqui, 
separado deste aqui que era o Root. E as duas imagens que criamos.

Bem, trabalhando assim, introduziríamos todas as imagens. Também podemos levar em 
conta que temos uma ferramenta para isso, que é esta aqui. Que nos permite importar as 
imagens de uma pasta.



Assim, por exemplo, para inserir todos esses SVGs, levando em conta que não os tinha 
previamente inseridos na KB (tinha inseridas as imagens, as mais complexas, as pngs, mas 
não os SVGs).



Bem, então, tendo isso em conta, vou criar uma pasta, para ficar mais organizado, SVGs, e lá 
vou mover todos esses elementos.



E agora vou voltar aqui, e importar tudo dessa pasta. Importou, mas onde importou?



Não as importou no nosso módulo, claramente, mas importou-as no módulo Root. Aqui as 
vemos.



A desvantagem dessa importação em massa é isso, por exemplo: os dois arquivos que 
realmente deveriam ter sido importados como uma única imagem, são importados como dois 
objetos de imagem separados.

Bem, como já criamos isso no nosso módulo Design Systems, podemos eliminá-lo daqui.



E agora o que vou fazer para terminar de deixar todos os assets organizados é mover todas 
as imagens que estarão ligadas ao nosso Design System para o módulo DesignSystems.



Então aqui só nos restam as do Backoffice.



E no módulo Design Systems todas as outras. Por exemplo, uma, duas, três, quatro cards, que 
serão da página Home.



E aqui, por exemplo, temos a que criamos nós e esta que já estava, que é a mesma, então 
vamos eliminar a que tínhamos criado, que era apenas para mostrar a vocês.

Bem, e agora sim.



Para resumir:

Na fase inicial do desenvolvimento, é conveniente incorporar no GeneXus todos os assets, ou 
seja, todos os recursos que teremos que usar mais tarde nas nossas telas e DSOs.

Então já ter as imagens...



... com os arquivos de fontes não padrão...



...integradas ao DSO através das regras font-face... parece ser uma boa ideia.



Inclusive também, se assim decidirmos, podemos ter essas famílias de fontes tokenizadas...

E, claro, incluir a paleta de cores do nosso aplicativo como tokens.

No próximo vídeo, vamos expandir um pouco mais isso e pensar em uma segunda etapa de 
tokenização das cores que permita modelar melhor o sistema, de uma maneira mais 
semântica. Bem, nos vemos lá.




