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Resumo

Este relatério apresenta o estagio curricular para a obtencdo do grau de Técnico Superior
Profissional em Desenvolvimento de Aplicagdes Informéticas e que inclui o desenvolvimento de
uma aplicacdo Web. O estagio decorreu na empresa GoContact Guarda. Como objetivo principal,
colocava-se o desenvolvimento de uma aplicacdo React e Node, uma Aplicacdo Web Cross-
Platform tendo conhecimento prévio que se trata de uma importante plataforma utilizada por
milhares de profissionais, e que tem as suas necessidades de reajustes.Intitulada de Golira, esta
aplicacdo comunica com a APl de um projeto JIRA, que permite o tratamento dos dados para
proporcionar uma Aplicacdo Responsiva de facil utilizacdo para a monitorizacdo de qualquer
projeto JIRA. Ao longo deste percurso, foi necesséario a aquisicdo de formaces especificas,
recorrer a uma metodologia de desenvolvimento, delinear a funcionalidade do projeto de forma a

determinar-se a arquitetura na qual o software seria desenvolvido.

Palavras-chave: Arquitetura Software, React, Node, Jira, Metodologia, Cross-Platform, API
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CAPITULO I- INTRODUCAO

O presente relatorio tem por finalidade registrar a pratica desenvolvida no Estagio, para a
obtencdo do grau de Técnico Superior Profissional em Desenvolvimento de AplicacOes
Informaticas do Instituto Politécnico da Guarda (IPG), no periodo de 1 de marco de 2018 ate 16 de
Julho de 2018. Foi realizado em forma de Projeto intitulado “GoJira”, com o desenvolvimento de
uma plataforma que permitisse uma fécil monitorizacéo de um Projeto JIRA, visando colocar em
pratica 0s conhecimentos adquiridos ao longo do curso Técnico Superior Profissional em
Desenvolvimento de Aplicacbes Informaticas, com o intuito de me integrar no desenvolvimento

de aplicacdes informaticas no mundo da programagao.

O estagio decorreu em dias uteis entre as 9 e as 18 horas, na empresa GoContact Guarda, sediada
no Polo da ESTG do IPG, onde contei com o apoio de todos os profissionais que 14 exercem
funces, que trabalham diretamente com o desenvolvimento de aplica¢cdes informaticas, tendo sido
estes, que apds varias utilizacGes, da plataforma JIRA, verbalizaram a necessidade de desenvolver
uma aplicacdo para um projeto JIRA, surgindo entdo todo o meu projeto ao longo destes ultimos
meses, onde dediquei 0 meu tempo, aprofundei conhecimentos para poder criar Golira, de forma a

conseguir atingir os meus objetivos.
1.1 Objetivos do Estagio
O estagio teve como objetivo principal o desenvolvimento de uma aplicacdo React e Node, para

tal foi necessario obter conhecimentos nas tecnologias e ferramentas utilizadas atualmente,

dividindo-se em trés objetivos principais.

1. Adotar Metodologia de Desenvolvimento

Adquirir conhecimento, utilizando as metodologias de desenvolvimento, de forma a
compreender 0 impacto que estas tém no decorrer do desenvolvimento de qualquer tipo de

software.
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2. Conceito de Arquitetura de Software

Entender o conceito de Arquitetura de Software, quais os intervenientes, qual a importancia e

0s cuidados a ter em conta na decisdo de uma arquitetura para o projeto.

3. Desenvolvimento de uma Aplicacao

Desenvolver uma Aplicacdo Web Cross-Platform, utilizando os conhecimentos obtidos nos

objetivos anteriores.

Através da concretizacdo deste estagio profissional estive em contato com a realidade da
programacdo informatica, momento fundamental para a minha formagdo enquanto futuro
developer. Por meio da observacdo visualizei as competéncias que os profissionais desenvolvem,
como também diferentes estratégias a utilizar. No decorrer deste estagio presenciei uma pratica
pedagogica supervisionada que me auxiliou na reflexdo do projeto que estava a desenvolver. Assim
sendo, através desta pratica pude refletir sobre o mesmo, consciencializando-me das minhas

capacidades, conhecimentos, e quais as melhores metodologias e estratégias a adotar no futuro.

1.2 Estrutura do Relatério

O presente relatdrio esta dividido em cinco capitulos. Sendo o primeiro uma introducdo ao
trabalho desenvolvido e os seus objetivos. O Segundo capitulo visa explicitar o contexto do projeto
fazendo uma introducdo a plataforma JIRA e a Metodologia Scrum, bem como a formacéo
fornecida o longo do estagio. No terceiro capitulo seré feita uma breve introdugdo as principais
ferramentas utilizadas. No quarto capitulo e definida a arquitetura do projeto e 0 seu

desenvolvimento, seguindo-se de uma breve demonstracao.

Por fim, na Reflexdo Final irei refletir sobre os objetivos alcan¢ados durante o periodo de
estagio, bem como a contribuicdo do mesmo, tanto a nivel profissional como pessoal e as minhas

limitacdes.
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1.3 GoContact /Local de Estagio

O estagio decorreu na empresa GoContact Guarda, atualmente com quatro polos a nivel
nacional, nomeadamente Aveiro, Guarda, Porto e Lisboa, a GoContact tém vindo a revolucionar o
mundo dos Contact Centers, oferecendo solucdes integradas de ultima geracéo, oferecendo aos
seus clientes (Figura 1) uma plataforma que fornece todas as funcionalidades de um Contact

Center inovador.

O polo sediado na Guarda, conta com uma equipa de desenvolvimento de 5 profissionais na area

de desenvolvimento de software.

Atualmente distinguida com o Prémio Gold na categoria Tecnologia, no ambito dos APCC

(Associacdo Portuguesa de Contact Centers) Best Awards 2018.

(EA&SSECAA y%%l{z'}ﬁ&AL ﬁ chronopost eeo'i ,f‘,,f,g?EANA
’ L @ > g
0 s | —
PLATAFORMA " Espanha
DEVOZ
2013 ‘ 2014 2015 2015 2015 2016 2017
2008 2011 2012 2013 2014 2014 2015 2015 ‘ 2015 2015 ‘ 2016 ‘
GoContact GoContact GoContact GoContact
Omnicanal v2 UK
1&D DO CONTACT |
L] CENTER ¢ o o e °
FCCN vonnectac., o <CHW” DErE .
Sl o !SEI'CEI d CARGLASS ~ wowaun

<) barclaycard m

Figura 1 - Histéria GoContact
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1.4 Software JIRA e a sua importancia

JIRA é um do software comercial desenvolvido pela empresa Australiana Atlassian, sendo uma
ferramenta que permite a criacdo e monitorizacdo de tarefas bem como o acompanhamento de

projetos garantindo a gestdo de todas as suas atividades num unico lugar.

Desenvolvido e Lancado em 2002, JIRA é uma plataforma popular entre os Engenheiros de
software, milhares de utilizadores utilizam a plataforma diariamente para planear, rastrear e lancar
0S seus produtos.

Um Projeto JIRA é um agrupamento de tarefas e é definido de acordo com a organizacao e as
necessidades de cada, séo exemplos de projetos JIRA: um projeto de desenvolvimento de software,
uma campanha de marketing.

Através desta plataforma (Figura 2) todos os integrantes da equipa tém conhecimento de quais
as suas Tarefas, prioridades e prazos, uma vez que contém ferramentas poderosas e funcionalidades

para cada fase de desenvolvimento do software.

No entanto e como estamos em constante mudanca, com o objetivo de melhorar as nossas

praticas € em volta desta importante plataforma que se desenvolve todo 0 meu projeto.

SPACE TRAVEL PARTNERS.

ma s € LY & R’ 3

ecorrBD§

v

Create 80 day plans for al Engage Saturn Shuttle Lines Draft network plan for Mars
departments in the Mars Office for group tours Office

*

SPAGE TRAVEL PARTNERS

BA @ GA s [

fed
[N

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

‘SPACE TRAVEL PARTNERS

I €

®

Figura 2 - Dashboard Atlassian Jira Software
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CAPITULO Il - CONTEXTO DO PROJETO

2.1 Metodologia

Metodologia é uma palavra derivada de “método”, do Latim “methodus” que significa “caminho
ou a via para a realizacao de algo”. Método ¢é o processo para se atingir um determinado fim ou
para se chegar ao conhecimento, e metodologia é o campo em que se estuda os melhores métodos
praticados em determinada area para a produ¢do do conhecimento, sendo que cada area possui uma

metodologia prépria.

Adquirir uma metodologia de desenvolvimento apropriada € fundamental e devera ser o
primeiro passo a ser tomado no desenvolvimento de qualquer projeto, dividindo-o em varias partes

com determinadas etapas tornando assim mais eficiente o planeamento e a gestdo do mesmo.

Em muitos projetos o insucesso € frequente derivado ao facto de ndo seguirem uma metodologia
apropriada ou até mesmo por auséncia de uma, prazos ndo sao cumpridos, orcamentos que sdo

ultrapassados, o que leva a uma insatisfacdo por parte do cliente.

Estas metodologias ndo s6 tornam mais facil o desenvolvimento de um projeto, mas também
sd0 uma mais valia para quem as adota, tornando-se um desenvolvedor sistematico ensinando-o a
seguir um modelo de desenvolvimento, resultando em um trabalho ndo s6 mais eficiente, mas

também com maior qualidade.

E como forma de cumprir com os objetivos a que me propus inicialmente para este estagio tive
como base a metodologia Agile utilizando a técnica Scrum a qual faco uma breve descrigio

seguidamente, bem como a formacgdo complementar que me foi cedida [1].
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2.2 Agile

“Intelligence is the ability to adapt to change.” - Stephen Hawking

Agile refere-se a um conjunto de métodos e praticas baseadas nos valores e principio expressos

no Manifesto Agil (Agile Manifest)”, o que inclui por exemplo a colaboragéo, auto-organizagéo, e

equipas interdisciplinares.

Agile é a tomada de decis&o baseada nos valores e principios que a equipa decidiu em seguir,

como se confere no manifesto ( Manifesto for Agile Software Development ) [1]

2.2.2 Os Principios Agile:

A prioridade é, desde as primeiras etapas do projeto, satisfazer o cliente através da entrega

rapida e continua de software com valor.

Aceitar alteracdes de requisitos, mesmo numa fase tardia do ciclo de desenvolvimento. Os

processos ageis potenciam a mudanca em beneficio da vantagem competitiva do cliente.

Fornecer frequentemente software funcional. Os periodos de entrega devem ser de poucas

semanas a poucos meses, dando preferéncia a periodos mais curtos.

O cliente e a equipa de desenvolvimento devem trabalhar juntos, diariamente, durante o

decorrer do projeto.

Desenvolver projetos com base em individuos motivados, dando-lhes o ambiente e 0

apoio de que necessitam, confiando que irdo cumprir os objetivos.

O método mais eficiente e eficaz de passar informacéo para e dentro de uma equipa de

desenvolvimento é através de conversa pessoal e direta.
A principal medida de progresso € a entrega de software funcional.

Os processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os promotores, a equipa e

os utilizadores deverdo ser capazes de manter, indefinidamente, um ritmo constante.

A atengdo permanente a exceléncia técnica e um bom desenho da solu¢do aumentam a

agilidade.
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e Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo é feito — é essencial.

e As melhores arquiteturas, requisitos e desenhos surgem de equipas auto-organizadas.

2.3 Metodologia Scrum:

Scrum € uma estrutura metodoldgica (Técnica Agile) que pode ser aplicado a qualquer
desenvolvimento de produto ou projeto, € uma técnica que consiste em uma determinada

organizacdo. [1]

2.3.1 Scrum Cargos e Responsabilidades

No Scrum existem 3 cargos especificos [1] :

e Product Owner - E o dono e visionario do produto, responsavel por o Product Backlog
(Conjunto de todas as funcionalidades de um projeto) e também responsavel pelas
despesas. Valida o trabalho das equipas no final de cada Sprint, aceitando-o ou
rejeitando.

e Scrum Master - E o0 Responséavel por manter a Equipa de desenvolvimento produtiva,
certificando-se que a equipa tem tudo o que é necessario para o desenvolvimento do
projeto.

e Developer Team - Equipa composta de 5 a 9 elementos, sdo 0s responsaveis por

entregar o trabalho definido em cada sprint.
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2.3.2 Scrum — Meetings

Scrum Meetings séo diversas praticas utilizadas por equipas que seguem os principios e valores

Agile [1] :

Sprint Planning - Reunido de equipa para o planeamento do que sera completado no
proximo Sprint. ( Duracéo aproximadamente de 1 hora por cada semana do Sprint )
Daily Stand-up - Pequena reunido de no maximo 15 minutos para a equipa se manter
em sincronizacdo, nomeadamente o que cada um fez no dia anterior e o que ir4 fazer
nesse mesmo dia, também (se for caso ) devem indicar se algo estd a bloquear o seu
trabalho.

Sprint Review - Reunido onde a equipa mostra o que foi completado nesse Sprint e
receber o feedback do product owner.

Sprint Planning - Rever o que correu melhor e pior para poder melhor em Sprints
futuros. O objetivo é melhorar a cultura dos integrantes da equipa e 0S Seus processos.

A sprint retrospective tem por norma 60 minutos

17



2.3.3 User Stories & Product Backlog

Todas as funcionalidades a serem implementadas no projeto sdao denominadas de User Stories,

e ao conjunto de todas estas User Stories chama-mos de Product Backlog (Figura 3) .

Os Sprints é o agrupamento de User Stories que residem no Product Backlog, estes sprints tem
uma duracéo compreendida entre 2 a 30 dias, e é importante o resultado do mesmo ser um produto

funcional [1].

User Story Product Backlog

#1-

Estabelecer
comunicagao

com a APl Jira através
de uma autenticagdo
por tokens

Figura 3 - - User Story & Product Backlog

2.4 Formacao Complementar

Entende-se como defini¢do de formagao “o ato ou efeito de formar ou de se formar”, formagao
¢ um conjunto de conhecimentos especificos que sdo ministrados ou adquiridos, por forma a

adquirir ou actualizar conhecimentos profissionais ou relacionados com uma atividade.

Ao longo dos meses em que desenvolvi o meu estagio, e para que fosse possivel o
desenvolvimento desta aplicacdo, para além de todos os conhecimentos adquiridos ao longo destes
ultimos anos durante a formacdo profissional, foram-me fornecidas formacdes online, as quais
fundamentais para o sucesso final, entre elas destaco:
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2.4.1 The Web Developer Bootcamp — Udemy

Desde o mais simples até aos mais avangados e complexos topicos “The Web Developer
Bootcamp” introduz-nos as Tecnologias de desenvolvimento Web, um curso Full Stack completo
para iniciantes abrangendo ferramentas e tecnologias que tiveram um impacto significativo durante
o desenrolar deste projeto, tais como: Javascript, HTML, CSS, Bootstrap, jQuery, Node, NPM,
ExpressJS, REST... [2]

Duracéo do Curso: 43 Horas

2.4.2 The Complete Node.js Developer Course (2nd Edition) — Udemy

Este curso, capacita-nos desde a simples instalacédo e introducdo Node até ao desenvolvimento
de uma aplicacdo Chat em tempo real, através de pequenos exercicios que consistem na criagdo de
pequenas aplicacdes, no final de cada capitulo utilizando todo o conhecimento obtido nas mesmas,
0 que resultou numa maior facilidade de desenvolvimento em todo este projeto. e na aquisicao de

conhecimentos para projetos futuros. [4]

Duragédo do Curso: 26.5 Horas
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CAPITULO Il - FERRAMENTAS UTILIZADAS

3.1 React

React ou ReactJS (Figura 4) é uma biblioteca Javascript Open-Source especificamente utilizada
no desenvolvimento de interfaces (Frontend), responsavel pela camada visivel de uma aplicacao

Web ou mével.

Desenvolvida por Jordan Walke, engenheiro de software da empresa Facebook, inicialmente
implementada no Facebook em 2011 e mais tarde no Instagram 2012, € atualmente das bibliotecas
mais populares no desenvolvimento de interfaces, React baseia-se em componentes, estes

permitem a divisao da interface em partes independentes e reutilizaveis.

Docs Tutorial Community Blog vi641  GitHub

React

A JavaScript library for building user interfaces

Get Started Take the Tutorial

,,,,,,

Declarative Component-Based Learn Once

React makes it painless to create interactive Uls.
Design simple views for each state in your
application, and React will efficiently update and
render just the right components when your data

changes.

Declarative views make your code more

predictable and easier to debug

Build encapsulated components that manage their
own state, then compose them to make complex
Uls.

Since compenent logic is written in JavaScript

instead of templates, you can easily pass rich data
through your app and keep state out of the DOM.

Figura 4 — Homepage React

We don't make assumptions about the rest of
your technology stack, so you can develop new

features in React without rewriting existing code.

React can also render on the server using Node

and power mobile apps using React Native.



3.2 Node

NodeJS ou Node (Figura 5) é um ambiente de desenvolvimento Open-Source baseado em
Javascript frequentemente utilizada no desenvolvimento de servicos backend, sendo estes 0s
responsaveis para o funcionamento da aplicacdo cliente. Conhecido ndo sé pela sua rapidez e alta
escalabilidade, mas também por possuir inimeras bibliotecas (packages) Open-source.

nede

HOME ABOUT DOWNLOADS DOCS GET INVOLVED SECURITY NEWS FOUNDATION

About Node.js®

Governance

Community As an asynchronous event driven JavaScript runtime, Node is designed to build scalable
Working Groups network applications. In the following "hello world" example, many connections can be
handled concurrently. Upon each connection the callback is fired, but if there is no work to
be done, Node will sleep.

Releases
Resources
Trademark

Privacy Policy

/")

This is in contrast to today's more common concurrency model where OS threads are
employed. Thread-based networking is relatively inefficient and very difficult to use.
Furthermore, users of Node are free from worries of dead-locking the process, since there
are no locks. Almost no function in Node directly performs I/0, so the process never blocks.
Because nothing blocks, scalable systems are very reasonable to develop in Node.

Figura 5 — Homepage Node
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3.3 NPM (' Node Package Manager )

NPM (Figura 6) é uma plataforma que conta com mais de 600,000 packages, estes sdo
partilhados por toda a comunidade de Javascript developers. Sao “pedagos” ou “blocos” de codigo
funcional, com um determinado objetivo que podemos utilizar nos nossos projetos. E também

possivel criar e partilhar packages com a comunidade.

¥ Neighborly Package Megalodon npmEnterprise Features Pricing Docs  Support

EEE Q Search packages log in or sign up

Build amazing
things

npm is the package manager for
JavaScript and the world's largest
software registry. Discover packages of
reusable code — and assemble them in
powerful new ways.

npm Orgs is powerful
collaboration — for free

* Encourage code discovery and re-use
within teams

¢ Publish and control access to your own

Figura 6 — Homepage NPM ( Node Package Manager )
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3.4 Postman

E uma poderosa ferramenta indispensavel no desenvolvimento Web. Iniciada em 2012 Postman

tem trazido todas as funcionalidades necessarias para o desenvolvimento e teste das API’s.

Postman (Figura 7) permite a documentacdo dos Endpoints (Endereco URL que permite aceder a
um servico fornecido pelo backend) através de cole¢Ges sendo possivel partilha-las com toda a

equipa.

/ POSTMAN PRODUCT  SOLUTIONS ENTERPRISE  PLANS & PRICING DOCS  API NETWORK [ SIGNIN

+

Postman Makes APl Development
Simple.

Developers use Postman to build
modern software for the API-first world.

Download the App

Want to improve your Postman skills?
K>
(3

+

Postman is used by 5 million developers and more than 100,000 companies to access 130 million APls every month.

Figura 7 — Homepage Postman
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3.5 ESlint

Eslint (Figura 8) é uma Ferramenta Open-source utilizada na validacdo de Javascript / JSX
(Extensdo de sintaxe Javascript utilizada em React), é executado dentro do editor de codigo
detetando erros de sintaxe ou referencias. N&o sO deteta estes erros como também melhora a
Qualidade do codigo em um determinado projeto que por sua vez vai melhorar a qualidade de

codigo produzida por os seus utilizadores.

@ EsLint Q, Search thedocs. User guide~ Developer guide~ Blog Demo - About

ESLint

The pluggable linting utility for JavaScript and JSX

Get Started »

Welcome

ESLint is an apen source project originally created by Nicholas C. Zakas in June 2013. Its goal is to provide a
pluggable linting utility for JavaScript.

Latest News

& Postmortem for Malicious Packages Published on July 12th, 2018 12 July 2018

About Rules
Learn more about ESLint and why it came about and the general philosophy ESLint comes with a bunch of default rules to get you started. This is the
behind it. complete list.

Learn More » SeeList»

Figura 8 — Homepage Eslint
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3.6 Git

Git (Figura 9) € um ( VCS - version control system ) Sistema de controlo de versao, que permite

0 rastreamento das alteracdes feitas ao nosso cddigo e simplifica o processo de partilha de codigo

com uma equipa.

L d
o glt --distributed-even-if-your-workflow-isnt

Git is a free and open source distributed version control system
designed to handle everything from small to very large projects with
speed and efficiency.

Git is easy to learn and has a tiny footprint with lightning fast
performance. It outclasses SCM tools like Subversion, CVS, Perforce,
and ClearCase with features like cheap local branching, convenient
staging areas, and multiple workflows.

Q Learn Git in your browser for free with Try Git.

o About f f Documentation

a The advantages of Git compared
to other source control systems.

Command reference pages, Pro
Git book content, videos and

other material.
Downloads Community
‘ GUI clients and binary releases CSD Get involved! Bug reporting,
for all major platforms. mailing list, chat, development
and more.
Git Pro Git by Scott Chacon and Ben Straub is available to read online for free. Dead
‘|

tree versions are available on Amazon.com.

Figura 9 - Homepage git

Q search entire site...

re—

Latest source Release
2.18.0

s (2018-06-21)

Download 2.18.0 for Windows

o —=
‘5 Windows GUIs W Tarballs

,
@& Mac Build B Source Code
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3.7 GitHub

O GitHub (Figura 10) pode ser considerado uma “rede social” ou comunidade de
programadores, onde podemos adquirir conhecimentos, partilhar e trabalhar juntamente com outros

developers na construcdo de software.

O Features Business Explore Marketplace Pricing / Sign in - Sign up

How developers work

Support your workflow with lightweight tools and features. Then work
how you work best—we'll follow your lead.

() New o GitHub? See how it works

< ® =

ws E5] R BE o) = =

& f B AR = A
Code review Project management Integrations Team management Social coding Documentation Code hosting

Code review

Seamless code review

review is the th to b nd it's fundamental to how

Built-i

ools m essential part of your

Figura 10 - Homepage GitHub
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3.8 Stack Overflow

Stack Overflow (Figura 11) ttm um papel fundamental no Mundo da programacéo, este serve

como plataforma para que os utilizadores facam ou respondam a questdes de desenvolvimento de

software no caso de as mesmas ou questdes semelhantes ainda ndo tenham sido questionadas.

iy

stackoverflow

PUBLIC
& Stack Overflow
Tags
Users

Jobs

TEAMS

+ Create Team

Search

All Questions

| 376 questions MNewest

5

votes

2

answers

145 views

votes

0

answers

146 views

votes

1

answer

176 views

4

votes

0

answers

80 views

326 views

Frequent | Votes | Aclive | Unanswered

B2 Can't log in super users created on the django admin backend

I'm trying to create superusers on the django admin backend, but somehow | can't get them fo log in. Here's my
user class, class User(AbstraciBaseUser, PermissionsMixin). email = models....

python  django  django-admin asked Jun 30 at 17:45

ﬁ Melissa Steviart
625 95 %19

I3 Remove need to press “Tap to Load Preview” for iPhone OpenGraph SMS Message
| am frying to be able to send SMS messages with links that contain OpenGraph preview images which will load
in the i0S "Messages" application and will display the thumbnail without the user having to ...
ios iphone  opengraph  iphone-x  open-graph-protocol asked May 31 at 4:11
i Unverified Contact
HiME 1160208

Vi

I To limit concurrency OR NOT to limit concurrency? (within a single ASP.NET request)

There are plenty of answers on HOW to limit concurrency of async I/O operations and/or their continuations —
using a custom scheduler, SemaphorSlim efc. My question is: does it make sense to do that ...

aspnel  asynchronous  concumency nel-core  scalabilify asked Jul 2 at 2132
zvolkov
AR 14.6k #8 857 072

) Resharper 2018.1.2 NUnit TestCaseSource ((NET Core / VS2017)

I have seen all of the following questions: NUnit \NET Core running through Resharper Running NUnit Tests in
NET Core with ReSharper NUnit TestCaseSource Despite following all of their advice and ...

netcore nunit [ resharper asked Jun 23 at 18:31
% Alex Reinking
2409 =11 =27

[ Regex 1o keep ihe Iast 4 characiers of a string of unknown lengih using C#

I need to use a regular expression to keep the last 4 characters of a siring. | don't know the length of the string so
I need to start at the end and count backwards. The program is written in c&#. .

cF  regex asked Jun 29 at 12:38
Za45 usert2zesss
SAE Bt 0109

Figura 11 — Dahboard Stack Overflow

Ask Question

BLOG

0  welcome Wagon: Classifying
Comments on Stack Overflow

FEATURED ON META

) Rollout of new network site themes

0 Planned maintenance scheduled for
July 14, 2018 at 13:00 UTC (3AM

US/Eastern)

HOT META

POSTS

16 Is there an issue with the spam
reporting workflow on deleted
questions?

22 Can | calculate how effective my close

voles are?

53 With a userbase as diverse as Stack
Overflow's, how will we arrive at an...

©® Waiched Tags

ess  himl

@ Ignored Tags

Add an ignored tag

FRONTEND / HTML / CSS DEVELOPER

javascript  jquery  nodejs

Looking for a job?

nuxeo 9 Lisbonne, Portugsi

javascript

Contract Remote Front-End Ul Developer

him|

(Located In The United States)

Twin Techi

javascript

nologies

reactjs

No office location

]
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CAPITULO IV — Aplicacio Desenvolvida

Neste capitulo vou tentar descrever o trabalho desenvolvido ao longo deste estagio, de forma a
dar a conhecer a importancia que este tem na pratica de monitoriza¢do de um projeto, e que consiste
no desenvolvimento de uma Aplicacdo Web, para a qual foi utilizando a metodologia de

desenvolvimento Scrum e baseado numa Arquitetura de Software, arquitetura esta que ira ser

analisada e definida apds a discusséo das funcionalidades.

4.1 Golira

Golira (Figura 12) é o trabalho resultante de quatro meses de estdgio, uma aplicacdo Web
Cross-platform em tempo real que permite a facil monitorizacdo de um projeto JIRA. Golira
permite obter todas as informacdes essenciais de um projeto, como listar sprints e 0s seus estados,
obter tarefas de um determinado sprint, obter informag6es detalhadas sobre essas tarefas, bem

como um uma timeline para saber o seu percurso completo no projeto.

Figura 12 - Log6tipo Golira

4.2 Funcionalidades da Aplicacao

No processo de desenvolvimento de sistemas, podemos definir funcionalidade como um
comportamento ou uma acgdo para a qual possa ser visualizado um inicio e um fim, algo que possa

ser executado.
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E como forma de cumprir 0 objetivo a que me propus, na meta de uma aplicagdo, numa fase
inicial, foram decididas as funcionalidades (User Stories) que a aplicacdo deveria ter, constituindo
desta forma o Product Backlog (Conjunto de User Stories) da Aplicagdo (Figura 13).

Passo entdo a enumerar as Funcionalidades (Requisitos) Funcionais:

e Quais o0s Sprints e os seus estados do Projeto

e Tarefas de um determinado Sprint

e Procura de um Sprint / Tarefa atraves do seu Sprint ID / ID Tarefa

e Storypoints distribuidos em um determinado Sprint

e Obter totais de sprints

e Tarefas e totais de tarefas atribuidas a um determinado Assignee (Utilizador)
e Estado das tarefas de um Assignee

e Timeline — saber o percurso completo de uma tarefa

e Paraum intervalo de tempo, Tarefas atribuidas, concluidas, horas gastas, para um ou varios

Assignees
e Token Authentication (Autenticacdo a API Jira de um projeto através de Tokens)
E as Funcionalidades (Requisitos) ndo Funcionais
e Responsive
e User Friendly

Demos inicio ao nosso projeto, preenchendo o nosso product backlog com todas as

funcionalidades
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Backlog 22 issues Create sprint

Wrapper 4PI

o o
(=] (=]

Fetch Data from JIRA APl with Token Authentication

Create Endpoints

Test Endpaint Responses

Store Endpoints into Pastman Collection

Frontend initial Structure

&

List all Project Boards

List all Sprints

c

GO
GO
GO
GO
GO
GQJ

Search Sprints By ID or Key

O

List Complete Issues, Not Complete, Punted & Completed In other Sprint from Selected Sprint

Total Storypoint for Selected Sprint

Storypoints distributed for each assignee for Selected Sprint
Filter Data for Issue Types on Sprints

Filter Data for Issue Status on Sprints

List all Assignees from Project

List all Issues from Selected Assignee

Search Issues from 1D or Key

&8 6 8 8 &8 8 8 o
F

@ N @ O

Filter Data for Issue types on Assignee
Filter Data for Issue Status on Assignee

Show issue detailed info

Timeline for Issue pregression GOJ-21

Advanced Search for Assignees GOJ-22

Figura 13 - Funcionalidades Golira

4.3 Arquitetura de Software

Depois de determinada a complexidade e as funcionalidades do projeto, determinou-se a
arquitetura na qual o software seria desenvolvido. A arquitetura define o0 modelo de software e o
seu funcionamento. Responder a questdes como por exemplo: Como é que as diferentes partes do
sistema vao comunicar? Quais as linguagens de programacao a serem utilizadas? Estas decisdes
sdo importantes e tornam-se cada vez mais dificeis fazer alteracGes a esta & medida que o projeto

vai progredindo. Para isso é importante definir bem a arquitetura em uma fase inicial.

Desta forma também tornara o projeto inteiro mais facil de entender, ajudando a tomar qualquer

decisdo necessaria.

Foi entdo discutida a arquitetura da aplicacédo a desenvolver tendo em conta as funcionalidades
a implementar, optando assim por utilizar a biblioteca React para o desenvolvimento do Frontend,

e Node para o Backend (Figura 14).
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FRONT END | BACK END
nede
» S Jira
Y
Wrapper AP| - Wrapper API

Figura 14- Arquitetura Software Golira

4.3.1 Frontend React

Atualmente existem mais de 200.000 websites / aplicacOes a utilizar a framework React,
existindo assim varios motivos para utiliza-la, Seguem-se entdo alguns dos motivos que tornam

esta framework das mais utilizadas.

e Desenvolvimento eficiente - React permite a criacdo de codigo limpo, e facil de
entender, React utiliza componentes, ou seja, divide o projeto em varias partes, sendo
estas reutilizaveis. Dividindo o projeto em componentes, também torna mais facil fazer
qualquer alteracdo necessaria ao cddigo.

e Desempenho - Esta framework foi desenvolvida a pensar no melhor desempenho
possivel, permitindo assim criar aplicacfes bastante rapidas, mesmo sendo aplicacBes
de grande escala.

e React Native - Utilizando a mesma ideologia, React native € uma framework para o
desenvolvimento mobile que se baseia também na utilizacdo de componentes, sendo
assim ao adquirir conhecimentos em React, também estamos a adquirir conhecimentos

de programacao mobile que podem vir a ser bastante uteis no futuro.
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4.3.2 Backend Node

A cada dia que passa novas tecnologias véao evoluindo e ganhando atencdo no desenvolvimento
de software, com estas necessidades as tecnologias vao sendo polidas e melhoradas em termos de

capacidades, disponibilizando mais solucdes para as diversas aplicacoes.

e Desenvolvimento Web com Node - Primeiramente o node permite desenvolver para
a web, mobile ou aplicagdes com apenas uma linguagem de programacéo, o Javascript.
e Milhares de bibliotecas existentes - Existem milhares de bibliotecas prontas a ser

utilizadas para qualquer projeto.

4.4 REST

Rest (Representational State Transfer) é um tipo de comunicacdo por protocolo HTTP.

No caso da nossa aplicacdo, tendo um Cliente-Servidor tera de existir uma forma de comunicacgéo
entre os dois, esta comunicacdo acontece utilizando o protocolo HTTP, na parte do backend

definimos uma série de servigos que podem ser pedidos pelo cliente através de pedidos HTTP.

4.5 Wrapper API

Quando existem determinadas funcgdes a ser executadas com alguma complexidade, podemos
recorrer a um Wrapper, esta é geralmente uma classe abstraida de todo o projeto, quando for
necessario utilizar esta “Logica” complexa em qualquer parte do nosso projeto, ird ser mais facil,
sendo apenas necessario chamar a fungéo que esta contida no Wrapper. Caso seja necessario mudar
esta logica, seré apenas necessario alterar o Wrapper.

4.6 Planeamento e desenvolvimento da aplicagéo

As funcionalidades foram divididas por quatro sprints, como ja foi referido anteriormente,
sprints na metodologia Scrum sdo ciclos com duragéo entre 1 a quatro semanas onde a(s) equipa(s)

trabalham para completar as tarefas atribuidas nesses Sprints .

4.6.1 Desenvolvimento do 1° Sprint

Desenvolvimento de todas as tarefas de Backend, criacdo dos Endpoints e documentacdo dos

mesmos com o auxilio da ferramenta Postman (Figura 15)
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Objetivos do Sprint :

Estabelecer comunicacdo com a API Jira através de uma autenticacdo por Tokens

Criar todos os Endpoints necessarios

Testar as respostas de todos os Endpoints

Documentar Endpoints em uma Colegdo Postman

Criacdo do Wrapper

~ Gojira Sprint 1 - Backend 5 issues

Wrapper APl

Fetch Data from Jira API with Token Authentication
Create Endpoints

Test Endpoint Responses

Store Endpoints into Postman Collection

Figura 15 — Tarefas a Completar no Sprint N°1

Plan sprint  «

GOJ-1
GOJ-2
GOJ-3
GOJ-4

GOJ-5

Como resultado do Sprint (Figura 16) existe agora um backend funcional, com todos os

endpoints necessarios ao desenvolvimento da aplicacdo criados e documentados.

Completed Issues

Key

GOJ-1*
GOJ-2*
GOJ-3*
GOJ-4*

GOJ-5*

Summary

Wrapper AP|

Fetch Data from Jira APl with Token Authentication
Create Endpoints

Test Endpoint Responses

Store Endpoints into Postman Collection

Figura 16 — Tarefas Completas do Sprint N°1

Issue Type

Task
Task
Task
Task

Task

Priority

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

Status

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

View in Issue Navigator

Story Points (-)
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4.6.2 Desenvolvimento do 2° Sprint

Desenvolvimento do Frontend, nomeadamente a monitorizagdo dos Sprints (Figura 17).. No
final deste segundo Sprint devera ser possivel monitorizar todos os Sprints de um Projeto (Figura
18).

Obijetivos do Sprint:

e Desenvolvimento da estrutura inicial do Frontend

e Listar todas as Boards de um Projeto

e Listar todos os Sprints

e Procura de um Sprint através do seu ID ou Key

e Listar Tarefas Completas, Ndo completas, Tarefas eliminadas e tarefas completas em um
outro Sprint, para um Sprint Selecionado

e Filtrar dados por tipos de tarefa para um determinado Sprint

e Filtrar dados por estado de tarefa para um determinado Sprint

e Obter Total de Storypoints para o Sprint Selecionado

e Obter Storypoints distribuidos por Utilizador para um Sprint selecionado

¥ Golira Sprint 2 - Sprints © issues Plan sprint  ~

Frontend initial Structure

&

List all Project Boards

Search Sprints By ID or Key

o o o o
o o o ©

o

List all Sprints

List Complete |ssues, Mot Complete, Punted & Completed In other Sprint from Selected Sprint

Filter Data for Issue Types on Sprints

Filter Data for Issue Status on Sprints

Total Storypoint for Selected Sprint

6 8 o 90 |¢
r

Storypoints distributed for each assignee for Selected Sprint

Figura 17 - Tarefas a Completar no Sprint N°2
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Completed Issues

Key

GOJ-6*
GOJ-7*
GOJ-8*

GOJ-9*

GOJ-10*

GOJ-11*

GOJ-12*

GOJ-13*

GOJ-14*

Summary Issue Type
Frontend initial Structure L story
List all Project Boards L story
List all Sprints L story
Search Sprints By D or Key Q Story
List Complete Issues, Not Complete, Punted & Completed in other Sprint from Selected Sprint L story
Total Storypoints for Selected Sprint L story
Storypeints distributed for each assignee for selected Sprint L story
Filter Data for issue Types on Sprints L story
Filter Data for issue Status on Sprints L story

Figura 18 - Tarefas Completas no Sprint N°2

4.6.3 Desenvolvimento do 3° Sprint

Priority

T

T

T

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

Medium

View in Issue Navigator

Status  Story Points (-)

DONE
DONE
DONE
DONE
DONE
DONE
DONE
DONE

DONE

Continuacdo do desenvolvimento Frontend, agora respetivamente a monitorizacao das tarefas
(Figura 19).

~ Golira Sprint 2 - Sprints 2

O List all Assignees from Project

01 List all 1ssues from Selected Assignee

L1 search s
O Filter Dat

O Filter Data for

from 1D or Key

sue types on Assignee

sue Status on Assignee

L1 show issue detailed info

Obijetivos do Sprint:

Figura 19 - Tarefas a Completar no Sprint N°3

Listar todos os Utilizadores de um Projeto

Listar Tarefas para um determinado Utilizador

Procura de uma Tarefa através do seu 1D ou Key

Filtrar dados por tipos de tarefa para um determinado Utilizador

Filtrar dados por estado de tarefa para um determinado Utilizador

Mostrar InformacgGes detalhadas de Tarefa

Plan sprint
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Completed Issues

Key Summary Issue Type Priority

GOJ-15* List all Assignees fram Project Q Story T Medium
GOJ-16* List all Issues from Selected Assignee L) story T Medium
GOJ-17 * Search Issues from ID or Key 0 Story T Medium
GOJ-18* Filter Data for issue types on Assignee 0 story T Medium
GOJ-19* Filter Data for issue Status on Assingee 0 story T Medium
GOJ-20* Show issue detailed info 0 story T Medium

Figura 20 - Tarefas Completas no Sprint N°3

4.6.4 Desenvolvimento do 4° Sprint

Status

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

DONE

View in Issue Navigator

Story Points (-)

O quarto e ultimo sprint foi destinado as ultimas duas tarefas do projeto que consistem no

desenvolvimento de uma pesquisa avancgada e na construcao de um timeline para todas as tarefas

(Figura 21).

Obijetivos do Sprint:

e Timeline que permita verificar a progressao de uma Tarefa

e Construcdo de uma Pesquisa avangada que permita obter dados para maltiplos Assignees e

filtrar os mesmos para um intervalo de datas

~ Golira Sprint 2 - Sprints 3 2 issues
L Timeline for Issue progression

1 Advanced Search for Assignees

+ Create issue

Figura 21 - Tarefas a Completar no Sprint N°4

Completed Issues

Key Summary Issue Type Priority
GQJ-21 Timeline for issue progression 0 story T Medium
GQJ-22 Advanced Search for Assignees 0 story T Medium

Figura 22 - Tarefas Completas no Sprint N°4

Status

DONE

DONE

Plan sprint  «

s

GOJ-21

GOJ-22

View in Issue Navigator

Story Points (-)
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No final deste quarto e ltimo Sprint, podemos dar como concluida a primeira versdo de Golira,
todas as funcionalidades em backlog foram implementadas, todos os sprints foram concluidos
dentro do tempo especulado e sem quaisquer imprevistos, tudo isto gracas a utilizacdo dos

conhecimentos adquiridos ndo sé das Metodologias mas como também da arquitetura e formacoes.

4.7 Verificacdo e correcdo de erros Eslint Airbnb

No desenvolvimento de todo o Backend e Frontend foi utilizada a Ferramenta Eslint (Figura
23), neste caso o Plugin para Visual Studio Code ( Editor Codigo Open-Source ), que permitiu com
que o codigo ndo tivesse qualquer tipo de erros utilizando um conjunto de regras que podem ser
definidas adaptando-se a qualquer projeto, para melhorar a qualidade de cddigo através de boas
praticas de programacdo foi recomendado utilizar um conjunto de regras pré-defenidas

disponibilizadas pela Airbnb.

VS Code ESLint extension

Settings Options

Figura 23 - Plugin Eslint Visual Studio Code
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4.8 Aplicacdo desenvolvida

4.8.1 Exemplo Monitorizagéo de Sprints

Podemos assim utilizar a AP1 do Nosso Projeto JIRA para monitorizar 0 nosso proprio projeto.

3 Sprint
E3 Sprint
|3 Sprint

Sprint

type

Previous

id
14
15
16
17
Page

Sprint ID

Sprints
name

Gaojira Sprint 1 - Backend
Gojira Sprint 2 - Sprints
Gojira Sprint 3 - Assignees

Gojira Sprint 4 - Advanced

10rows -

Issue ID

CLOSED

CLOSED

CLOSED

CLOSED

Figura 24 - Golira Listagem de Sprint

state

Next

Sprint 14
Completed Issues (5)

assignee type id key summary
mike soares Task 10054 GOJ-1 Wrapper API
mike soares Task 10055 GOJ-2 Fetch Data from Jira APl wit..
mike soares Task 10056 GOJ-3 Create Endpoints
mike soares Task 10057 GOJ-4 Test Endpoint Responses
mike soares Task 10058 GOJ-5 Store Endpoints into Postma...

Page 1 of 1 10rows =

Issues Not Completed in Current Sprint (0)

Figura 25 - Golira Tarefas do Sprint Backend

storyPoints
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Podemos verificar os Sprints do nosso projeto (Figura 24) quatro Sprints, todos eles
concluidos, podemos também verificar as tarefas que foram atribuidas a um determinado Sprint
(Figura 25)

oo ] *

Creator: admin (mike soares)
Assignee: admin (mike soares)

Type:

M Task

Summary: Fetch Data from Jira API with Token Authentication
Description: Not Defined

Created: 2018-07-16
Resolution Date: 2018-07-16
Time Spent: Not Defined
Story Points: 0

ul 16 2018 ul 16 2018

[02:33:06] : In Progress » Done

0 days, 0 hours, 0 minutes, 0 seconds

Figura 26 — GolJira Detalhes de Tarefa

Golira permite também verificar todos os detalhes de uma tarefa, quem criou, a quem foi
atribuida, Descricdo, data de criacdo, data de resolucdo, bem como os Storypoints, a Timeline

permite-nos verificar todo o percurso de uma tarefa, no caso do nosso projeto (Figura 26).

O percurso das tarefas em Golira € curto, apenas temos dos estados, a atribuicdo da tarefa e a
sua resolucdo , ndo sendo possivel demonstrar todo o seu potencial, mas em projetos de maior
complexidade onde existem diversas equipas, onde a tarefa passa por diversas fases, havendo a
possibilidade de esta voltar para estados anteriores se assim for necessario. Como por exemplo, no
caso da existéncia de uma equipa de testes, a tarefa é desenvolvida, mas chumba na fase de testes,
esta volta para o desenvolvimento. Sendo nestes casos uma mais valia saber todo o percurso das

tarefas, e o tempo entre estes estados.
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4.8.2 Exemplo Monitorizacdo de Assignees

—
— ASSIGNED admin % IssuelD or IssueKey Search Advanced Search
—

admin
type id key timespent project storyPoints. status created resolution

0 Story 10075 GOJ-22 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
0 Story 10074 G0OJ-21 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
0 Story 10073 GOJ-20 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
[ Story 10072 GOJ-19 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
[0 Story 10071 GOJ-18 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
0 Story 10070 GOJ-17 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
[ Story 10089 GOJ-16 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
0 Story 10068 GOJ-15 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
[ Story 10087 GOJ-14 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16
[0 Story 10066 GOJ-13 Sem Informagao Gojira Done 2018-07-16 2018-07-16

Previous Page 1 of 3 10rows Next

=

(n] o -] 0

Figura 27 — GoJira Listagem de tarefas por Assignee

Advanced Search

% admin

8 [Btart Date - End Date a

July 2018 August 2018
T

2018-07-16 2018-07-16 Done

2018-07-16 2018-07-16 Done

2018-07-16 2018-07-16 Done

2018-07-16 2018-07-16 Done

S 2018-07-16 2018-07-16 Done
i 2018-07-16 2018-07-16 Done
admin 2018-07-16 2018-07-16 Done
admin 2018-07-16 2018-07-16 Done
admin 2018-07-16 2018-07-16 Done

admin 2018-07-16 2018-07-16 Done

Previous Page of 3 10rows Next

o o 0 Jo s Lo e Lo e e Lo e Jo e L ey b T s o 1 L e

Figura 28 - GoJira Procura Avancada

Selecionando um Assignee (Utilizador) podemos verificar todas as tarefas que lhe foram

atribuidas, podemos também filtrar por estados ou tipos de tarefa (Figura 27)
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A Procura avancgada permite selecionar multiplos Assignees e definir um intervalo de datas, por
exemplo: As tarefas do utilizador XPTO desde 20 de Janeiro 2017 até 16 de Julho 2018 (Figura
28).

—
—
—
SPRINTS
x
Advanced Search GOJ board 4
Sadn Sprint ID Search
Issue ID Search
f4 [StartDate - End Date o o [+] ] (o) o
§ Sprints
July 2018 August 2018 25 creal type id name state
U Mo T We T Fr S Su Mo Tu We Th Fr S
V|2 8|4 |5|8]|7 112|384 2018-07-16 £ Sprint 14 Gojira Spri... CLOSED
8 9 10 1M 12 13 14 5 6 7 8 9 10 1 2018-07-16 £ Sprint 15 Gojira Spri... CLOSED
15 16 17 18 19 20 21 12|48 [ ‘14! '98°| ‘987 | 177 | 18 2018-07-16 =
&3 Sprint 16 Gojira Spri... CLOSED
22 |23 |24 | 25;| 28| 21" |i28 19| 720 [#21 |:227| 23:| 24|26 2018-07-16
&3 Sprint 17 Gojira Spri... CLOSED
20 30 3 26 27 28 29 30 31 2018-07-16
53 Sprint 19 Gojira Spri... CLOSED
— S— — P | 2018-07-16 &8 Sp bR
admin 0 Story 10069 2018-07-16
admin o Story 10068 2018-07-16
admin 0 Story 10067 2018-07-16
admin 0 Story 10066 2018-07-16
Page 1 of 1
Previous Next

10rows v

Figura 29 — GoJira Reponsive Design

Toda a Aplicacdo foi desenvolvida utilizando Bootstrap o que tornou a aplicacéo responsiva
adaptando-se a qualquer tamanho de ecrd (Figura 29).
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4.9 Golira no GitHub

Por fim, depois de uma aplicagdo completamente funcional e sem erros foi altura de

disponibilizar todo o projeto em um Repositorio GitHub (Figura 30) [4].

(@)

zemmsoares / GO-JIRA

Pull requests Issues

<> Code Issues 0 Pull requests 0 Projects 0

Application for monitoring Issues from JIRA Projects

jira  Manage topics
D 22 commits

Branch: master v | New pull request

i zemmsoares Update README mdl

i BackEnd
Bl FrontEnd

[E)] README.md

README.md

Q) stars | 2| Q) Follow | 0

¥ 1 branch

Timeline fix
Timeline fix

Update README.md

Application for monitoring Issues from JIRA Projects.
Check status, issues & storypoints for a given Sprint,

Search Issues status, type per Assignee.

Advanced Search for filtering issues on multiple Assignees

and Date Range,

Marketplace Explore A +- FH.
@Watch~ 0| frStar | 2 0
Wiki Insights Settings
Edit
> 0 releases 44 1 contributor

I

Latest commit 95337cf 6 days age
9 days ago
9 days ago

6 days ago

Figura 30 — Repositério Golira no GitHub
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Reflexao Final

Consideracdes finais

Aqui sdo apresentadas as conclusdes finais de todo o trabalho desenvolvido ao longo destes
quatro meses de estagio, uma breve reflexdo sobre os objetivos alcancados, a contribuicdo deste

projeto, quer a nivel profissional, como a nivel pessoal, e as suas limitacdes.

Chego a esta fase do meu percurso como aluno, e sinto que atingi com sucesso 0s objetivos a
que me propus inicialmente, com o desenvolvimento de uma aplicacdo React e Node, que me
permitiu adquirir conhecimento, utilizando as metodologias de desenvolvimento, percecionando o
impacto que estas tém no decorrer do desenvolvimento de qualquer tipo de software. Nao menos
importante foi entender o conceito de Arquitetura de Software, quais os intervenientes, qual a
importancia e os cuidados a ter em conta na decisdo de uma arquitetura para o projeto, conseguindo

desenvolver
uma Aplicacdo Web Cross-Platform, intitulada de Golira.

Como foi referido no inicio deste relatério, JIRA é um software comercial que permite a
monitorizacdo de tarefas e o0 acompanhamento de projetos garantindo a gestdo de todas as suas
atividades num Unico lugar, servindo diariamente milhares de utilizadores, para planear, rastrear e
lancar os seus produtos. No entanto, tem também as suas limitacdes, nomeadamente no que diz
respeito a facilidade de monitorizacdo de um projeto, surgindo assim a necessidade de desenvolver

esta aplicacéo.

GolJira permite obter todas as informacgdes essenciais de um projeto, como listar 0s sprints e 0s
seus estados, obter tarefas de um determinado sprint, obter informacdes detalhadas sobre essas

tarefas, bem como um uma timeline para saber o seu percurso completo no projeto.

Durante este estagio profissional estive em contato com a realidade da programacéo informatica,
observando as competéncias que os profissionais desenvolvem, como também diferentes
estratégias a utilizar em determinadas situacdes. O facto deste estigio apresentar uma pratica

pedagdgica supervisionada foi uma mais valia para a reflexdo do projeto que estava a desenvolver.

Tive as minhas dificuldades, os meus momentos de desespero, mas que consegui ultrapassar, com

0 empenho e dedicacdo, atraves de muita pesquisa, formacéo para a obtencdo de conhecimento,
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conhecimento este que me encaminhou para o sucesso desta importante aplica¢do. Fico com a sede
de mais conhecimento nesta area, de melhorar sempre mais, a nivel profissional este foi o inicio no

mundo da programacéo, a nivel pessoal o inicio de um grande sonho.

Limitacdes

Na concretizacdo deste Relatdrio de Estdgio Profissional surgiram algumas dificuldades,
nomeadamente no que diz respeito a elaboracdo de trabalhos escritos, onde tenho alguma
fragilidade. Outra adversidade sentida esta relacionada com a questdo do tempo, pois durante o
periodo de estdgio dediquei-me preferencialmente ao Estagio Profissional, nomeadamente ao
desenvolvimento da aplicacdo, do que propriamente a realizacdo deste Relatorio.
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GLOSSARIO DE CONCEITOS

Api : Conjunto de Endpoints

Assignee : Responsavel por determinada tarefa

Backend : Responsavel por fornecer servigos ao Frontend (aplicacéo cliente)

Cross-Platform : Multiplataforma, implementado de forma a ser utilizado em diversas plataformas.
Developer : Que ou 0 que desenvolve

Endpoints : Endere¢co URL que permite ao cliente aceder a um determinado servigo do Backend
Feedback : Comentéario & reacdo de um determinado produto

Framework : E um conjunto de conceitos usado para resolver um problema de um dominio

especifico

Frontend : E a parte que interage diretamente com o cliente recebendo a informagéo através do
Backend.

Full Stack : E aquele que lida com o desenvolvimento do Backend e Frontend
Meetings : Encontros / Reunides
Node : Ferramenta Baseada em Javascript para o desenvolvimento do Backend.

Open-Source : Modelo de desenvolvimento que promove o licenciamento livre, para que qualquer

consulte, examine ou modifique o produto

React — Biblioteca Javascript baseada em componentes para o desenvolvimento de Frontend para
a Web.

React native — Biblioteca Javascript baseada em componentes para o desenvolvimento de Frontend

para Aplicacdes Mobile

Scrum — Técnica popular da metodologia Agile

Sprints — Agrupamento de tarefas a serem desenvolvidas por uma determinada equipa com um

prazo de entrega estipulado
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Storypoints — Pontos atribuidos a uma tarefa
Timeline - Linha cronoldgica.

Packages — Pacotes ou Blocos de Cddigo que podem ser utilizados e partilhados em diversos

projetos
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