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Resumo

O principal objetivo deste relatério passa por expor todo o trabalho realizado durante o esta-
gio na empresa Emvenci. Este incide na realizacdo de uma reformulagio/criagao de diversas
paginas da aplicacdo web da empresa utilizando a metodologia de Atomic Design. Através
desta reestruturagdo, um dos principais objetivos é permitir uma melhoria de performance
do website, realizando otimizagées ao nivel do tempo de carregamento de contetido, niimero
de linhas de cédigo e tamanho que cada ficheiro ocupa. Desta forma, o documento comega
por expor o universo de trabalho da empresa e os seus respetivos objetivos. De seguida, é
feita uma descricdo da plataforma utilizada pela empresa e uma explicacdo da metodologia
a ser aplicada. No terceiro capitulo, sdo apresentadas as ferramentas utilizadas, bem como
uma explicacdo das mesmas. Por fim, é retratado o desenvolvimento do estagio, referindo os

aspetos mais importantes que foram realizados.
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Abstract

The primary objective of this report is to expose all the work done during the internship in
the company Emvenci. This insides in the fulfillment of a reformulation/creation of several
webpages of the company’s web application, using the methodology Atomic Design. Using
this restructuring, one of the main objectives is to allow an improvement in the website’s
performance, making optimizations in the content loading time, number of lines used to
program and the size of each individual file. Therefore, this document starts by exposing
the work environment inside the company and its objectives. Thereafter, a description of the
platform’s architecture is made, alongside a deep explanation of the new methodology that
is going to be applied. In the following chapters, all the tools used during the internship
are spread out, alongside a small explanation of them. To conclude, the development of the
internship during these months is portrayed, referring all the major details that happened

during the time in the company.
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Capitulo 1

Introducao

O seguinte relatério de estdgio descreve a realizacdo de um projeto proposto pela empresa
EMVENCI no ambito da cadeira de Projeto de Dissertacdo ou de Estiagio em Engenharia
Informatica. Neste primeiro capitulo vai ser descrita a empresa, bem como os varios motivos
que levaram a realizacdo deste projeto, os objetivos a atingir com o seu desenvolvimento e,

por fim, a estrutura do relatério.

1.1 Empresa e Motivacao

A Emvenci[2] é uma empresa que opera na area de seguranca informdtica a nivel global
fundada em 2013 com o objetivo de ajudar os seus clientes a diminuir diversos riscos de
seguranca a que possam estar expostos. A plataforma desenvolvida pela empresa permite
ajudar a sensibilizar os funcionarios de empresas clientes em diversos temas de ciberseguranca.
O desenvolvimento de front-end para aplicacbes web pode rapidamente tornar-se algo re-
petitivo e time-consuming. Por este motivo, a utilizacdo de novos e mais eficazes métodos
de programacao tem-se vindo a tornar uma necessidade no mundo do desenvolvimento web.
Através da utilizacdo de uma ou mais metodologias, é possivel aumentar a produtividade
bem como, a facilidade de aprendizagem para um novo programador. Para além das razoes
mencionadas anteriormente, a utilizagdo de uma metodologia, permite uma escrita de cédigo
mais coerente, facilitando ndo s6 a leitura de cdédigo, mas também permitindo em certos
casos a sua reutilizacdo. Devido aos motivos apresentados anteriormente, conclui por bem
que seria nao s6 interessante aprender e implementar uma metodologia, mas também que o
uso da mesma traz beneficios ndo s6 as empresas, mas também aos programadores front-end

presentes e futuros.

1.2 Objetivos

Todo o software desenvolvido durante o presente estagio teve como objetivo o aprimoramento
da aplicagdo web utilizada pela empresa Emvenci[2], ndo s6 a nivel visual, mas também a
nivel de cédigo e performance. A reformulagao das diversas paginas web foi feita utilizando a
metodologia do Atomic Design aplicada & programacio em Angular. A utilizacdo desta me-
todologia vai permitir a reutilizacdo de diversos componentes na criacao das diversas paginas

web da aplicacao.

1.3 Organizacao do Documento

O presente documento encontra-se organizado da seguinte forma:
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. O primeiro capitulo - Introdugao - apresenta a empresa, a motivacio, os objetivos e a
organizacao do documento;

. O segundo capitulo - Estado da Arte — descreve a plataforma e a sua antiga arquitetura,

bem como o que é o Atomic Design e vantagens/desvantagens;

. O terceiro capitulo — Tecnologias e Ferramentas Utilizadas — demonstra as tecnologias

utilizadas durante o desenvolvimento do estdgio;

. O quarto capitulo - Engenharia de Software — apresenta a arquitetura utilizada e re-

quisitos funcionais ndo funcionais;

. O quinto capitulo - Implementagao — retrata o inicio na empresa, bem como a introducao

e desenvolvimento de paginas utilizando o Atomic Design;

. O sexto capitulo - Desenvolvimento — explica de forma detalhada as paginas construidas

durante o estigio;

. O sétimo capitulo - Conclusoes e Trabalho Futuro - apresenta as conclusdes sobre o

estagio e trabalho futuro.
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Capitulo 2

Estado de Arte

2.1 Introducao

Neste capitulo vai ser feita uma apresentacdo da metodologia do Atomic Design, bem como

uma comparac¢ao com outras metodologias utilizadas no desenvolvimento web front-end.

2.2 Plataforma

A plataforma criada pela empresa funciona como um SaaS que oferece diferentes opgoes
para ajudar os seus clientes em diversas questoes de ciberseguranca. Um SaaS que significa
“software as a service”, é uma forma de disponibilizar software através da cloud em que
os utilizadores precisam de ter acesso a internet para aceder ao servigo disponibilizado. No
caso da EMVENCI, ¢ disponibilizada aos seus clientes uma aplicacdo web. Em adicdo, esta
aplicagao funciona com uma arquitetura multitenancy, o que significa que apenas existe uma
instancia do software que permite o acesso a diversos “tenants” (clientes) ao mesmo tempo
sem que o acesso e agoes de um dos tenants influencie outros. De seguida, sdo apresentadas

algumas funcionalidades apresentadas pela aplicacdo web da empresa:

e Policy Manager - Permite aos utilizadores gerir as suas politicas, armazenadas na

plataforma.

¢ Phish Simulator - Permite criar campanhas de phishing seguras, de modo a testar e

educar os utilizadores.

e Privacy Manager - Possibilita aos utilizadores guardar e partilhar informacao de forma

segura segundo as novas normas do GDPR.

e eLearning - Fornece contetido online capaz de informar os utilizadores acerca de pro-

blemas de seguranca.

¢ Log Analytics - Permite ao utilizador ver informagao que foi processada de modo a ser

facilmente processada e realizadas acoes.

e Threat & Vulnerability Manager - Fornece a possibilidade de identificar vulnerabili-

dades através de uma andlise ao cliente.

2.3 Atomic Design

Foi decidido pela empresa que seria utilizada a metodologia do Atomic Design[3] para realizar

uma transformacao a nivel de programacao e design da aplicacdo web ja existente. Desta

3
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forma, o Atomic Design é uma metodologia criada em 2013 por Brad Frost que procurava
providenciar uma maneira de construir sistemas de design de interfaces de uma forma mais
explicita e hierdrquica. Pela propria palavra Atomic podemos perceber que esta metodologia
se baseia no estudo da matéria e dos elementos da area da quimica. Desta forma, a ideia
central por tras do Atomic Design é que uma interface do utilizador possa ser dividida em
partes mais pequenas e indivisiveis, denominadas de “atomos”. Esses atomos podem entao ser
combinados para formar “moléculas” mais complexas, que por sua vez podem ser combina-
das para formar “organismos” ainda mais complexos e por fim juntando diversos organismos
criamos "templates”, que ao adicionar dados criamos o nivel mais complexo, uma ’pagina”.
Esta abordagem hierarquica de design permite a criacdo de interfaces de utilizador consis-
tentes, escalaveis e modulares. Um dos principais beneficios do uso do Atomic Design é que
ele permite que os designers e desenvolvedores criem e reutilizem elementos de interface de
maneira sistematica e eficiente. Ao dividir uma interface de utilizador nos seus componentes
atémicos, os designers podem criar uma biblioteca de elementos reutilizaveis, que podem
ser organizados de diferentes maneiras de forma a criar uma variedade de layouts e designs
diferentes. Esta abordagem modular de design permite economizar tempo e reduzir a re-
dundéancia, uma vez que os designers e desenvolvedores nao precisam de recomecar do zero
cada vez que criam uma nova interface. Em adicdo, o Atomic Design promove a criacio
de interfaces consistentes e coesas. Isto porque, ao estabelecer um conjunto de atomos e
moléculas padronizados, os designers e desenvolvedores podem garantir que os designs sdo
visualmente consistentes e atendem todos os padroes de design estabelecidos. Por fim, isto
permite aos utilizadores uma melhor experiéncia, uma vez que faculta uma navegacao mais

facilitada devido a estarem familiarizados com a estrutura.

2.3.1 Componentes do Atomic Design

Como foi referido anteriormente, o atomic design[4] é divido em cinco fases sendo que a fase
seguinte usa de alguma maneira a anterior. As fases sdo denominadas por:

atomos, sendo que um conjunto destes forma moléculas, um conjunto de moléculas formam
organismos, que aquando varios, formam templates e quando os templates sao preenchidos

com dados, obtemos as paginas.

20

ATOMS MOLECULES ~ ORGANISMS ~ TEMPLATES PAGES

Figura 2.1: - Fases do Atomic Design]ll]
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2.3.1.1 Atomos

Os atomos, da mesma forma que na quimica, vao representar os blocos de construgao fun-
damentais do nosso sistema. Estes incluem elementos himl bésicos tais como labels, inputs,
botoes entre outros, que nao possam ser reduzidos sem perderem as suas funcionalidades. Em
adicdo, cada atomo presente numa interface tem as suas caracteristicas préprias, tais como
dimensoes, tamanho do texto e cor, o que permite adicionar o atomo a diferentes templates

com pequenas alteragoes. 5]

SEARCH THE SITE

Figura 2.2: - Exemplo de 4tomos em Atomic Design|l]

2.3.1.2 Moléculas

As moléculas representam grupos simples de elementos de Design que funcionam em con-
junto como uma unidade. Por exemplo, quando juntamos uma label, um botdo e um search
input, criamos desta forma um search form. Da mesma forma da quimica, onde podemos
gerar diversas moléculas a partir de diversos atomos, no Atomic Design podemos fazer o
mesmo. Ou seja, ao utilizar diversos dtomos de formas diferentes conseguimos gerar uma
enorme quantidade de moléculas diferentes. Uma vez criados, estes componentes podem ser
reutilizados em qualquer parte de uma pagina que sejam necessarios. A criagdao de diversos
componentes simples, permite aos desenvolvedores e aos designers seguirem um dos principais
principios da computacdo, o principio da responsabilidade tinica, que encoraja a fazer algo
e fazé-lo bem. Ou seja, adicionar demasiada complexidade a um componente, pode tornar
este disfuncional. Desta forma, a melhor abordagem é a criacdo de moléculas simples que

encorajem a sua reusabilidade e promovam uma consisténcia na interface.[5]

2.3.1.3 Organismos

Organismos sdo componentes de Ul relativamente complexos e compostos por uma juncao
de dtomos e/ou moléculas e/ou outros organismos. Utilizando o exemplo anterior de um
search form, ao adicionar mais alguns atomos ou moléculas, conseguimos criar um organismo

que representa um cabecalho de uma péagina. Enquanto que um organismo pode consistir de
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SEARCH THE SITE

Figura 2.3: - Exemplo de uma molécula em Atomic Designll]

diferentes tipos de moléculas, estes podem também consistir de apenas uma molécula repetida
varias vezes, como por exemplo um componente de uma pagina de vendas que demonstra os
produtos disponiveis em diversas linhas, este utiliza a mesma molécula repetida diversas

vezes.[5]

SEARCH THESITE.

v
»A Home About Blog Contact R

Figura 2.4: - Exemplo de um organismo em Atomic Design][l]

2.3.1.4 Templates

Os templates sao objetos ao nivel de uma pagina onde sdo implementados os componentes
dentro de um layout para criar uma estrutura de design coesa. Ao pegarmos no exemplo do
header definido anteriormente e aplicando-o a uma home page, estamos a providenciar um
conteido aos organismos e moléculas abstratos. Isto porque, quando criamos um sistema de
design é crucial demonstrar como os componentes se parecem e funcionam em conjunto num
especifico layout. Desta forma, podemos ver os templates como o diagrama do design final

da pégina, sendo que os diferentes elementos ainda néo contém qualquer tipo de dados. 5]

6
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E Home About Blog Contact BT

>

Figura 2.5: - Exemplo de um template em Atomic Design[ﬂ]

2.3.1.5 Paginas

Por fim, as paginas representam o estagio final da metodologia do Atomic Design. Nesta fase
sao adicionados dados aos templates, e onde grande parte do tempo é gasto pelos desenvol-

vedores. E também neste estdgio que os testes de funcionalidades e design sio realizados.[ﬂ]

E Home About Blog Contact EXE

Figura 2.6: - Exemplo de uma pagina em Atomic Design[m]

2.3.2 Vantagens e desvantagens do Atomic Design
2.3.2.1 Vantagens

e Os componentes podem ser reutilizados e facilmente alterados para serem utilizados na

situacao especifica em que sao precisos;[a]
e A consisténcia e a compreensao do cédigo sdo maiores;

o A reutilizacdo de cédigo permite uma maior consisténcia ao nivel de Design ao longo

7
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do website;
e Facilidade de melhorar o c6digo e remover certas partes que ja ndo sejam necessarias;
e Uma maior organizacao dos ficheiros;
e Menos cédigo é escrito, uma vez que grande parte pode ser reutilizada;

o A criacdo de um protétipo é mais rapida, isto porque ter varios &tomos antes da criagdo

da pégina facilita a criacdo de modelos.

2.3.2.2 Desvantagens

e Pode demorar algum tempo para um desenvolvedor se habituar a esta metodologia;

e (Caso nao exista uma documentacao, pode haver a criacdo de componentes desnecessa-

rios ou até mesmo repetidos;

o Uma pequena alteracio em algum dos componentes que pode fazer sentido numa pagina,

pode destruir esse componente que esteja implementado noutra pagina;

e A alteragdo de CSS de um componente numa pagina especifica, é por vezes bastante
dificil de realizar, sendo necessédrio recorrer a praticas ndo recomendadas, tal como o

"ng-deep”.[[7]

2.4 Outras Metodologias Front-End

Para além da metodologia ja referida e escolhida pela empresa, atomic design, existem diversas
outras que permitem obter resultados semelhantes, mas com as suas proprias vantagens e
desvantagens. De seguida vou exemplificar com duas metodologias que considero melhores e

mais similares & que implementei durante o estagio na empresa.

2.4.1  Progressive Enhancement

O progressive enhancement[8] é uma metodologia muito utilizada para o desenvolvimento de
aplicagoes web. A énfase desta metodologia passa por desenvolver o essencial da pdgina em
primeiro lugar e s6 depois adicionar progressivamente mais camadas técnicas e de recursos de
forma a melhorar a experiéncia do utilizador. Desta forma, permite a todos os utilizadores o
acesso ao conteuido basico e essencial, independente do browser utilizado e da sua capacidade
de Internet.

O progressive enhancement é divido em 6 pilares principais:

O contetdo basico deve ser acessivel em todos os navegadores web;

As funcionalidades basicas devem ser acessiveis em todos os navegadores web;

Todo o contetido deve ter uma marcagdo semantica;

O layout melhorado deve ser providenciado por um CSS externo;

8
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o As funcionalidades melhoradas sdo providenciadas por um nao obstrutivo ficheiro de

JavaScript externo;

o As preferéncias do navegador do utilizador devem ser respeitadas.

Desta forma, o principal objetivo do desenvolvimento de uma aplicacdo com progressive
enhancement é providenciar funcionalidades béasicas, estabilidade em todos os navegadores
e dispositivos e uma experiéncia fluida ao utilizador antes de introduzir complexidade na
pagina web.

Alguns dos principais motivos para o uso desta metodologia passam pela sua forte funda-
¢do, uma vez que o seu principal objetivo é o desenvolvimento do core da aplicacdo, e pela

estabilidade nos diversos navegadores.

242 BEM

O BEM[9] é uma metodologia utilizada para nomear e organizar classes em CSS. O seu nome
deriva dos seus 3 principais pilares: Block, Element e Modifier.

A implementacdo desta metodologia é relativamente simples, os blocks vao conter conjuntos
de elementos que vai encapsular os estilos. Os elements vao funcionar como partes especi-

ficas de um componente. Por fim, os elements vao adicionar estilos a componentes especificos.

Um exemplo relativamente facil de entender é o do seguinte excerto de codigo:

<div class="head">
<div class="head__eye head__eye--left">(o)</div>
<div class="head__eye head__eye--right">(0)</div>
</div>

Neste pequeno codigo, temos um block denominado “head” que contém dois "elements” cha-
mados “head __eye” e cada um dos elementos tem um “modifier”, sendo este, por ordem,
“head___eye—left” e "head __eye—right”. Como podemos ver, da maneira que o nome dos
estilos estdo organizados, é facil entender qual pertence a qual, sendo que cada “element”
comegca por ter o nome do “block”, seguido de um nome especifico para o “element”. E que
cada "modifier” tem o nome do "head”, seguido do nome do “element” e, por fim, um nome

especifico para o "modifier”.

2.4.3 Comparacao entre as 3 metodologias

De seguida ¢é apresentada uma tabela que realiza uma comparacao entre as duas metodologias

apresentadas anteriormente e o atomic design, comparando os aspetos mais importantes.



ANGULAR ATOMIC COMPONENTS ARCHITECTURE

Aspeto Atomic Design Progressive Enhancement BEM
. . . . . Criar uma convencdo de no-
Criar um sistema de design | Construir websites que me- .
. menclatura que facilita a
Foco estruturado com componen- | lhoram progressivamente a _ .
. . . manutengao e escalabilidade
tes reutilizaveis experiéncia do utilizador L.
do cédigo CSS
A Assegura consisténcia funci- | Assegura consisténcia na no-
. Assegura consisténcia de de- . .
Consisténcia . . onal em diferentes ambien- | menclatura e estrutura do
sign em toda a interface
tes cSS
, Escaldvel através da adigdo | Facilita a escalabilidade do
. Altamente escalavel com . . . .
Escalabilidade progressiva de funcionalida- | CSS através de uma nomen-
componentes modulares
des clatura clara
Suporta, indiretamente, . Néo se foca diretamente na
. - , Foca-se diretamente na aces- -
Acessibilidade acessibilidade através da o . acessibilidade, mas a estru-
L. sibilidade desde o inicio .
consisténcia tura clara pode ajudar
Requer um planeamento cui- L
. Requer seguir rigorosamente
_ Requer um entendimento | dadoso para assegurar que N
Implementagao . . . L. a convencdo de nomencla-
profundo da metodologia as funcionalidades basicas
. R tura BEM
funcionam primeiro
Manutencdo mais facil atra-
vés da divisdo dos compo- | A manutengdo pode ser | Facilita a manutengdo do
Manutengao nentes das paginas em cada | complexa devido a multiplas | CSS devido a nomenclatura
uma das fases do atomic de- | camadas de funcionalidade clara e consistente
sign

Tabela 2.1: Comparagao entre Atomic Design, Progressive Enhancement e BEM

Através da tabela anterior podemos concluir que:

Atomic Design: Ideal para projetos que requerem um sistema de design consistente e escalavel,
tais como aplicagoes de grande escala e websites com interfaces de UI/UX complexas.
Progressive Enhancement: Melhor para projetos que precisam manter uma funcionalidade
central e acessibilidade em diversos dispositivos e navegadores, tais como websites de servigos
publicos e portais de informagéo.

BEM: Perfeito para projetos que precisam de uma estrutura de CSS clara e escaldvel, tais

como grandes websites que exigem manutencao frequente.

2.5 Conclusao

Este capitulo comecga por explicar a plataforma & qual vamos aplicar a metodologia de Atomic
Design, bem como a sua arquitetura. De seguida é explicada a metodologia a ser utilizada
neste projeto, bem como o que a define. Sao também explicadas duas metodologias que
sdo bastante utilizadas em front-end para além da utilizada no decorrer deste estagio. Por
fim, é apresentada uma comparacao entre as 3 metodologias e quando devem ser utilizadas.
Em termo de conclusao, apenas referir que embora o Atomic Design tenha sido criado para

paginas web, este pode ser aplicado a qualquer tipo de interfaces, nao sé6 as da web.
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Capitulo 3

Tecnologias e Ferramentas Utilizadas

3.1 Introducao

Neste capitulo vao ser referidas todas as ferramentas e diferentes tecnologias utilizadas du-
rante a primeira parte do estdgio. Foram utilizadas ferramentas que vao desde a plataforma
que permite a testers reportarem bugs e a sua posterior atribuicdo a um desenvolvedor para
serem corrigidos, ao editor e framework para escrever codigo e por fim, a ferramenta que
permite o envio das alteragoes para o repositorio a fim de serem verificadas e posteriormente

adicionadas ao ambiente de producao.

3.2 Angular

Angular[l0] é uma framework moderna, mantida pela google, que permite construir Sin-
gle-page Web Applications utilizando typescript e html. Esta framework contem diversas
caracteristicas tais como two-way binding, dependency injection e easy testing. Tais caracte-
risticas tornam o angular numa framework perfeita para construir aplicagbes web poderosas
e em grande escala. Em adicdo, a sua arquitetura dividida em componentes e templates é

ideal para implementar a metodologia de Atomic Design.

3.3 Visual Studio Code

O Visual Studio Code[l1l] é um editor de codigo desenvolvido pela Microsoft. Este editor
contém suport para debugging, controlo de git embutido, intelligent code completion, snippets
e code refactoring. O editor é também customizavel a diversos niveis, permitindo alterar
temas, mudar diversos atalhos de teclado e adicionar extensées que facilitam o trabalho no
editor. O Visual Studio Code é gratis, open-source e utilizado para construir aplicagdes numa

grande variedade de linguagens de programacao tais como python, go e javascript.

3.4 Bitbucket

O Bitbucket[12] é uma aplicagdo web que oferece servigos de hospedagem de controlo de
projetos. Faz parte dos servigos fornecidos pela Atlassian, e é utilizado em projetos que
utilizam Mercurial ou Git. O seu uso principal é para permitir aos desenvolvedores hospedar

e gerir os repositérios de cddigo, no entanto, pode também guardar mais tipos de documentos.

11
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3.5 Jira

O Jira[l3] é outra plataforma desenvolvida pela Altassian que permite gerir diversos pro-
jetos, sendo utilizada para planear, monitorizar e langar software. Algumas das principais

caracteristicas desta plataforma incluem:
« Monitorizacao de bugs, novas funcionalidades e outras tarefas;
e Dashboard para acompanhar o desenvolvimento do projeto;
o Workflows personalizaveis;

e Ferramentas de revisao de codigo. O Jira foi utilizado para planear sprints e distribuir

tarefas pelas diferentes equipas de desenvolvedores presentes na empresa.

3.6 Conclusao

Neste capitulo foram apresentadas todas as ferramentas utilizadas durante o estdgio. Embora
algumas destas tecnologias me fossem desconhecidas, foram de facil aprendizagem e aquisicao.

Tais conhecimentos serdo benéficos para todo o trabalho futuro.

12
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Capitulo 4

Engenharia de Software

4.1 Introducao

Neste capitulo vai ser apresentada uma simples arquitetura da aplicacao web da empresa, bem
como alguns requisitos funcionais e nao funcionais das paginas web desenvolvidas durante o

decorrer do estagio.

4.2 Engenharia de Requisitos

Uma vez que foram desenvolvidas diversas pagina, sendo todas do mesmo médulo, apenas

estdo apresentados requisitos que sejam comuns a todas as paginas criadas.

4.2.1 Requisitos Funcionais

Tabela 4.1: Requisitos Funcionais da Aplicacao

Requisitos Funcionais

RF | Descrigao

A aplicagdo deve ter uma navegagao clara e intuitiva.

O utilizador deve conseguir navegar entre diferentes sec¢des e paginas facilmente.

1

2

3 O contetido deve ser organizado e apresentado de forma visualmente apelativa.

4 A validagdo de formuldrios deve ser implementada para garantir que os utilizadores fornecem dados
validos.

5 Deve ser fornecido feedback ao utilizador sobre o sucesso do envio de formuldrios ou mensagens de
erro.

6 As mensagens de erro apresentadas devem ser provenientes do pedido de submissdo por parte do
backend.
7 Em caso de o pedido néo ter uma mensagem, de erro ou sucesso, uma de default deve ser apresentada.

oo

Os elementos nas diversas paginas devem ser interativos.

9 Os dados devem ser apresentados de forma significativa e compreensivel, usando gréficos e tabelas.

10 | As péaginas devem comunicar corretamente com o backend em todas as a¢Ges necessarias.

11 | Cada agdo realizada pelo utilizador que necessite de dados do backend deve ser apresentado um
icone de carregamento.

12 | A aplicacdo deve ser responsiva para os trés tamanhos de tela mais comuns.

13 | Campos de preenchimento obrigatério devem ser facilmente visiveis.

14 | As diferentes piginas devem seguir o design criado pela equipa de UI/UX.

15 | Se ndo houver design disponivel para a pégina, deve ser similar & antiga, utilizando os novos

componentes.

13
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4.2.2 Requisitos Nao Funcionais

Tabela 4.2: Requisitos Nao Funcionais da Aplicagao

Requisitos Nao Funcionais

RNF Descrigao
Compatibilidade A aplicagdo deve executar em navegadores & base de chromium, incluindo Google

Chrome, Microsoft Edge e outros navegadores derivados.

Tolerdncia a falhas | A aplicacdo deve ser capaz de lidar com falhas no backend, exibindo mensagens
de erro adequadas.
Responsividade O layout da aplicagido deve-se adaptar a diferentes tamanhos de ecra.

Usabilidade A plataforma deve ser de facil utilizagdo pelo utilizador.

Manutenibilidade O co6digo deve ser bem comentado e seguir padrées do atomic design, bem como

as melhores normas de programacao em Angular.

4.3 Arquitetura do Sistema

Como ja foi referido, a aplicagdo web da EMVENCI utiliza uma arquitetura multitenancy,
ou seja, dentro da mesma aplicagao existem dados guardados para cada tenant, representado

por um “id” inico. A arquitetura da plataforma pode ser divida nas seguintes partes:

« UPIL

A plataforma principal, utilizada por cada um dos tenants. Representa o frontend.

e eAPI:
Aqui o tréfico é filtrado de modo a prevenir ataques, sendo que todos os pedidos aos

eGRC passam obrigatoriamente por aqui.

e eGRC:
Local onde existe toda a logica da aplicagdo, representando desta forma o backend.

Unica parte da arquitetura com acesso a base de dados

o UPI-Public:
A plataforma que permite aos utilizadores responder a questionérios e aceder a diversos

contetdos de phishing/eLearning. Encontra-se fora da plataforma principal

e MariaDB:
Base de dados utilizada pela empresa. Local onde os dados sao guardados, sendo que

apenas o egrc comunica com a mesma para enviar esses dados para o frontend.

De seguida é apresentada uma imagem que representa simplificadamente como funciona a

aplicacao.
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Frontend Middleware Backend

n “ EMariaDB

aplicagdo, incluinde o médulo e -« | pedidos feitos contem dados de forma a
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A partir daqui, podemos aceder um redirecionamento para frontend. ‘
a todas as paginas a parte correta do cédigo Acede também a um
subsequentes. no backend. servidor cdn para obter
imagens.

Cloudfront
cloud

Figura 4.1: - Arquitetura da Aplicagdo

4.4 Modelagao

Os seguintes diagramas UML apresentados vao ser referentes apenas a uma das paginas
criadas durante o decorrer do estiagio, uma vez que grande parte do funcionamento base é
semelhante entre todas. Desta forma, a pagina escolhida foi a dos Services .

4.4.1 Diagrama de Caso de Uso

Properties

.

.
. 7
=<include== I
7 h
- i
- U4
. .
- ;

f
<<inclytle>>

-

Create Mew
Service

Subcategories

Edit New L ; €<EJ(|E|1E1}I_33 Il ’

Create Mew
Family

User

Delete New
Family

Figura 4.2: - Diagrama de Caso de Uso na pégina Services
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Ator: Utilizador que acede a pagina dos Services na plataforma.
Descricao: O diagrama demonstra a interacdo entre o utilizador e duas areas dentro da
pagina dos services, services e families. Cada uma das areas apresenta ac¢oes especificas que

o utilizador pode realizar

4.4.2 Diagrama de Atividade

Acesso do utilizaor na plataforma & paging dos Services

= 5,
. . , Propriedades do
> Novo Sen - —
\ > Novo Service ) N Service
— Login > Service —=| Editar Service - ?| subcategorias do |
| Service
Pagina incial - . .
ag:;er.:ﬂc;e;lg’us — > Apagar Service | ———
Autenticacdo
= Family — Nova Family |
Ndo 1™ Propriedades da
= Pégina Inicial 1N Family
Sim |
————>=| Editar Family
Apagar Family

Logout

Figura 4.3: - Diagrama de Atividade na pégina Services

O anterior diagrama de atividade fornece uma representagdo visual do fluxo de interagao
do utilizador na péagina dos services. O processo comega com o utilizador a fazer login e a
ser autenticado. Apds autenticacdo bem-sucedida, o utilizador é direcionado para a pagina
inicial e a partir dai acede a pagina dos services. Na pagina de servigos, o utilizador pode
realizar varias acOes relacionadas com services ou families, que vao desde criar um objeto
novo, edita-lo ou mesmo apaga-lo. Por fim, durante qualquer momento de navegagdo na

pagina o utilizador pode fazer logout.
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4.4.3 Diagrama de Sequéncia
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!
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Figura 4.4: - Diagrama de Sequéncia na péagina Services

No diagrama de sequéncia sdo apresentadas as interagdes entre o utilizador (User) com o

frontend da aplicacao (UPI) e com o backend (EGRC). As interacoes representam o login do
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utilizador que o leva a pagina dos services onde pode cria um novo objeto do tipo services ou
family. Depois do objeto ser criado e guardado, o utilizador escolhe editar o mesmo, sendo

que depois o apaga. Por fim, faz logout da aplicagao.

4.5 Conclusao

Neste capitulo foram apresentados diversos requisitos funcionais e nao funcionais referentes as
péginas reconstruidas durante o estdgio. Em adigao, foi também apresentada uma arquitetura

do sistema utilizado pela empresa de forma simplificada.
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Capitulo 5

Implementacao

5.1 Introducao

Neste capitulo vao ser referidas as diferentes tarefas que foram realizadas durante todo o

estagio, bem como uma explicacdo da sua execucdo.

5.2 Roadmap de Tarefas

As tarefas apresentadas no mapa de Gantt apresentam os diferentes objetivos realizados
na empresa pelo estagiario durante os quase nove meses de estagio, sendo que esta teve
inicio dia 26 de setembro de 2022 e finalizou dia 15 de Junho de 2023. O mapa encontra-
-se cronologicamente organizado, sendo que no inicio do estagio foi realizado um onboarding
juntamente com uma familiarizacdo das vérias plataformas utilizadas pela empresa. Apéds
o término do onboarding foram realizados alguns bug fizings, sendo que apds uma certa
familiarizagdo com o codigo e arquitetura em Atomic Design ja existente, existiu um avango
para o estudo, bem como construgao de algumas paginas utilizando a metodologia de Atomic
Design. Em fins de dezembro e inicio de janeiro, foi realizada a escrita do relatério preliminar
e a continuac¢ao do desenvolvimento de mais algumas paginas da aplicacdo web. Em fevereiro,
foi-me revelado pela empresa o modulo da aplicacdo que seria realizado apenas por mim para
efeitos deste relatério de estagio. O modo em causa denomina-se I'TSM, sigla para "IT
Service Management”. Este modulo é composto por diversas paginas, sendo que foram feitas,
ao longo de 4 meses e meio, um total de 5 paginas principais. Destas paginas quase todas
incluiam pagina para mostrar dados, pagina para criar e editar. Por fim, foi-me dado pela
empresa uma pagina final fora do modulo do ITSM, mais complexa do que as que tinha
criado anteriormente de modo a testar o meu aprendizado e habilidade com o Atomic Design

ao longo do meu tempo de estagio na empresa.
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Ago

Familiarizagédo com a
Plataforma

Correcéo de bugs

Estudo da metodologia
do Atomic Design

Construgao de Paginas
utilizando Atomic Design

Escrita do relatério
preliminar de estagio

Estudo do modulo ITSM

Reestruturagao de
paginas do ITSM

Teste Final

Figura 5.1: - Tarefas realizadas durante o estagio

5.3 Implementagao das Diferentes Tarefas

5.3.1 Tarefa 1 — Onboarding

O principal objetivo desta tarefa foi de introduzir e integrar o estagiario na empresa e na
metodologia de trabalho. Para tal foi realizada a construgao de um pequeno website utilizando
ja4 a metodologia do Atomic Design. Para ajudar o estagiario a concluir esta tarefa inicial,
foi providenciado um documento para servir de guia e permitir que ndo sb a construcio
do website saisse correta bem como, ajudar na integracdo do estagiario nas plataformas do
Bitbucket e do Jira.

5.3.2 Tarefa 2— Familiarizacao com a plataforma

Nesta tarefa, que decorreu ao mesmo tempo da tarefa 1, o objetivo foi perceber o funciona-
mento de todas as plataformas da empresa, necessarias para o trabalho do estagiario. Dentre
estas, inclui as plataformas Jira, Bitbucket, VSCode e a ferramenta Git. Esta tarefa foi con-
cluida devido tanto ao trabalho inicial na tarefa 1, bem como o trabalho de corre¢ao de bugs

na tarefa 3.

5.3.3 Tarefa 3 — Correcao de Bugs

Nesta tarefa foram realizadas diversas corregoes de bugs no front-end da aplicagdo web da

empresa EMVENCI. Os bugs foram relativamente faceis no inicio, de forma a que o estagiario
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se entrosasse com as diversas plataformas necessarias, até a bugs mais complicados numa fase
final. Esta fase serviu também para o estagidrio visualizar e perceber a implementacao de
alguma metodologia de Atomic Design, organizacao do cddigo e diferencas entre a arquitetura

antiga e a mais recente.

5.3.4 Tarefa 4 — Estudo da Metodologia Atomic Design

Esta tarefa foi iniciada aquando do contacto do estagidrio com algum codigo ja realizado em
Atomic Design. Durante esta tarefa foi realizado um estudo das diversas caracteristicas da

metodologia e as suas implementagoes em codigo real.

5.3.5 Tarefa 5 — Construcao de Paginas utilizando Atomic Design

A quinta tarefa estd relacionada com a construcdo de algumas paginas usando a metodologia
do Atomic Design. Para tal, houve um estudo das funcionalidades presentes na arquitetura
antiga para serem implementadas no codigo novo. Em adigdo, para além da remodelacao de
codigo utilizando a nova metodologia, existiu uma alteracao ao nivel do design, ja criado pela
equipa de UI/UX da empresa para ser, ndo s6 mais apelativo, mas também para permitir

uma das caracteristicas do Atomic Design que é a reutilizacdo de codigo.

5.3.6 Tarefa 6 — Escrita do Relatério do Projeto de Estagio

Esta tarefa, remete para a escrita do relatério preliminar que embora tenha sido apenas
comecado a escrever em dezembro, foi realizado ao longo de todo o estagio a toma de notas

que auxiliaram na escrita final do mesmo.

5.3.7 Tarefa 7 — Estudo da Modulo ITSM

Esta tarefa foi realizada para permitir entender como funciona o modulo do ITSM, as intera-
¢Oes entre as diferentes paginas, os componentes necessarios criar e os necessarios a utilizar
ja criados. Apds esta avaliagdo, foi escrito um pequeno relatério a descrever as interacoes,
bem como a ordem pela qual achava que as paginas deviam ser construidas, com base nas
suas diferentes interagoes e dificuldade. Por exemplo, existe uma pagina denominada ”Ser-
vices” que precisava de dados obtidos através de outra pagina, ” Teams”. Deste modo, nao
fazia sentido comecar na pagina dos ”Services” que precisava dessa pagina. Desta forma, foi

determinada a ordem das paginas a serem criadas, sendo esta:

e Teams - Search

o Teams - New/Edit
o Services - Search
e Services - New

o Services - Edit

o Services - Family New/Edit
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e Requests - Search

e Requests - Dashboard
e Requests - New

e Time Tracker - Search

o Time Tracker - Modal

5.3.8 Tarefa 8 — Reestruturacao de paginas dentro do modulo ITSM

A reestruturagdo das paginas do modulo ITSM incluiu a criagdo de componentes atémicos,
a reutilizacdo de alguns ja criados e, por vezes, a renovacao de alguns componentes para
atender a certas mudancgas de design na plataforma. De certo modo, algo comum a todas
as paginas foi a criacdo de um template e de um ficheiro typescript proprio onde se expor-
tava uma classe com setters e getters referente a pagina a ser criada, bem como, métodos

com chamadas & API de forma a obter dados. Um exemplo de uma dessas classes é a seguinte:

export class Teams{
protected _teamProps = {} as TeamProps;

protected _apiService = APIHttpClientService.instance;

constructor( private teamProps?: TeamProps){

this._init(this.teamProps)

public get id(): number {

return this._teamProps.id;

public set id(value: number){

this._teamProps.id = value;

public get name(): string {

return this._teamProps.name;

public set name(value: string){

this._teamProps.name = value;

//rest of the setters and getters

private _init(teamProps?: TeamProps): void{

if (teamProps == null) return;
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this.id = teamProps.id;
this.name = teamProps.name;
}
public static getTeams<T extends Teams>(this: new (props?: any) => T):
Promisse<Array<T>> {
return new Promise((resolve, reject) => {
const context = new this();
context._apiService.get( /itsm/teams ")
.then((data:any) =>{
const teams = data.data.map((props) => new this(props));
resolve (teams) ;
b
.catch((error) =>{
reject (error);
b
1
}
//rest of the api calls
}

Listing 5.1: Exemplo de uma class do objecto teams com getters, setters e cahamdas a API

Através destas classes conseguia criar objetos que melhoravam significativamente a leitura e
maneabilidade do cédigo. Em adicao, a estruturacao ficava muito melhor e mais legivel para
quem venha posteriormente modificar/ver o codigo.

Por fim, algo comum a quase todas as classes criadas é um ficheiro typescript com a interface
a ser usada na classe. Dentro deste ficheiro existe sempre uma interface e por vezes enums.
O seguinte cédigo representa um simples exemplo referente ao cddigo apresentado anterior-

mente:

export interface TeamPropsf{
id?: number,

name?: string,

export enum TeamStatus{
Disabled = 'disabled',
Enabled = 'enabled'

Listing 5.2: Exemplo de uma class do objecto teams com getters, setters e cahamdas a API

23




ANGULAR ATOMIC COMPONENTS ARCHITECTURE

5.3.9 Tarefa 9 — Construcao da pagina final dentro do estagio na empresa

Meio que como teste final, foi-me atribuido pela empresa a reconstrucdo de uma péagina
final, j& fora do médulo do ITSM, mais complexa. Esta pagina foi a "Templates”, que tinha
uma péagina de entrada tipo ”search” e depois bifurcava em duas péginas de criacao/edicao.
Uma dessas paginas era o ”email/sms” que permitia criar ou editar templates de email ou
sms para os utilizadores poderem utilizar noutra pagina. Do mesmo modo, a outra pagina,
denominada ”landing pages”, permitia fazer o mesmo, sé que em vez de ser para ”emails/sms
¢é para paginas web. Esta péagina foi a que me permitiu demonstrar tudo o que aprendi
de Atomic Design e programagao front-end ao longo do estdgio, mas também me permitiu

melhorar os meus conhecimentos e habilidade como programador.

5.4 Conclusao

Neste capitulo foram apresentadas as diferentes tarefas realizadas durante o decorrer de todo
o estagio, essencial para compreender o trajeto percorrido ao longo dos 9 meses na empresa.
A conclusao com sucesso de todas as tarefas foi essencial para o bom decorrer do estagio,

bem como para a escrita deste presente relatorio.
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Capitulo 6

Desenvolvimento

6.1 Introducao

Neste capitulo, vai ser explicado como foi feito o desenvolvimento das diferentes paginas web
criadas, com uma breve explicagdo e uma imagem com o resultado final. Em adicdo, alguns

dos exemplos vao incluir uma imagem com a pagina antiga para termos de comparacao.

6.2 Desenvolvimento das diferentes paginas web

Durante a segunda fase do estdgio, como ja foi referido, foi desenvolvido um modulo da
aplicagdo web definido pela empresa, ITSM. Este médulo é composto por diversas paginas
que interagem entre si, ou seja, o dados criados em certas paginas vao ser necessarios para o
bom funcionamento e criacdo de objetos em outras paginas. Como exemplo, o objeto ”service”
criado na pagina com o mesmo nome, na tab "services”, é obrigatério para a criagdo de um
objeto "request”. Deste modo, a ordem da construcao das paginas teve em consideracido nao
S0 0 que seria necessario nas paginas, mas também o nivel de dificuldade. Por estes motivos
segui a ordem de construcdo de paginas mais simples e que ndo necessitassem de outras

péaginas primeiro, e as mais complexas e com dependéncias a outras paginas posteriormente.

6.2.1 Teams

A primeira pagina criada foi a referente ao objeto ”teams”, que conta com uma pagina onde
sdo apresentadas as "teams” ja criadas e uma pagina que permite criar um novo objeto ou
editar um ja existente. O acesso a criacio e edicdo de uma "team” acontece dentro da pagina
inicial com um botao que leva para a pagina de criagdo e uma tabela onde mostra os objetos
j& criados com 3 opg¢des. Uma que permite editar, que nos leva para a pagina de criagdo mas
com os dados da "team” e vai apenas alterar esse objeto sem criar um novo. Outra opcao
para eliminar um team que vai abrir um ”"modal” que permite a confirmacio de apagar para
sempre o objeto selecionado. Por fim, existe também a opc¢ao de ver as relacées que uma certa
“team” tem, ou seja, em que outros objetos € utilizada aquela equipa. No caso do objeto ter
relations, ao clicar nessa opc¢ao, é aberto um modal com uma tabela que revela informagcoes
sobre onde o objeto é utilizado. Por regra, um objeto com relagées nao pode ser apagado e

por isso apenas uma desses duas opgoes é apresentada ao utilizador.
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# € Team Management m

a Teams b

Name Email Organization Unit  Status Actions

tenant.administrator@cybersecurity.cloud support Enabled /' i

1

m

Figura 6.1: - Nova Primeira Pagina ” Teams”

Team Management

ltemsperpage: 10~ 1-10f1
NAME EMAIL STATUS ORGANIZATION UNIT

Figura 6.2: - Antiga Primeira Pagina ” Teams”

Na pagina de criagdo/edi¢do, encontramos alguns componentes atémicos ji criados previa-
mente na empresa, um de input de texto/nimeros, um de selecionar entre véarias opgoes e
outro componente com um search que permite abrir um modal com um tabela que mostra
diversas opcOes para o utilizador poder escolher uma. Estas opcbes sao referentes a area
das 7 Properties”. Na area das ”Persons” existe uma tabela que demonstra as pessoas adi-
cionadas a team que estd a ser criada/editada e um botao de adicionar que abre um modal
que permite adicionar persons a dita tabela. Nas opcbdes da tabela é apenas apresentada
a de remover pessoas. Nos componentes apresentados, apenas os com asterisco a vermelho
sdo obrigatérios de serem preenchidos pelo utilizador, sendo que os campos de Organization
Unit e Status vém ja preenchido por default na criacdo de uma nova "team” com a primeira
organization, criada anteriormente noutra pagina pelo utilizador, e o campo de status vem
ja defendido como ” Enabled”. No caso dos campos obrigatorios nao estarem preenchidos, o
botao de guardar fica desativado até serem preenchidos. No fim, o utilizador carrega no botao

de save para criar/editar o objeto. Se estiver a criar o objeto, é redirecionado para a pagina

26



ANGULAR ATOMIC COMPONENTS ARCHITECTURE

inicial e existe uma pequena snackbar a indicar que o objeto foi criado. Se estiver a editar, a
snackbar também aparece mas permanece na mesma pagina. No caso de ocorrer algum erro
durante o save da team, é apresentado o erro na snackbar e o utilizador permanece na mesma

péagina para o poder corrigir e assim gravar corretamente.

< New Team m
PROPERTIES
Name * organization Unit* status
support X E [ enabled v
emai Phone
PERSONS

Persons o

Name Email Organization Unit Actions

No Data Yet

Items per page: 10~ 00f0 « >

Figura 6.3: - Nova Pagina de Criacdo/Edicao ” Teamns”

Properties Persons

Organization Unit*

srport

Email

Figura 6.4: - Antiga P4gina de Criagdo/Edigdo ” Teams”

6.2.2 Services

A pagina inicial dos ”services” corresponde a um componente ”navigation” com duas tabs
que permitem ver duas tabelas distintas com valores de services ou families. Em adicao,
existe um botdo que permite criar um dos dois objetos dependendo da tab selecionada. Em
ambas as tabelas, as a¢Oes permitem eliminar um objeto criado ou ir para uma pagina que o

permite editar.
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o

Name Family Provider Status Actions

Platform Support Cybersecurity Cloud support Production ' &
Privacy Cybersecurity Cloud support Production ' &

Items per page: 10w 1-20f2 1

Figura 6.5: - Nova Primeira Péagina ”Services”

De seguida, a pagina de criacdo e de edigdo de um service sao similares, sendo que durante
a criagdo temos acesso a apenas duas tabs (” Properties” e ”Subcategories”) com apenas dois
campos obrigatérios. Name, que é um simples campo de insercao de texto e provider, que é um
componente que nos permite selecionar um objeto dentro de varios apresentados. Na tab das
” Subcategories” temos uma tabela onde sdo apresentadas as subcategorias criadas, bem como
um botao que abre um modal que nos permite criar um objeto que vai ser adicionado a tabela.
Durante a edigdo de um objeto ”service” temos acesso a mais trés tabs, sendo que sdo todas
compostas por uma tabela e um botdo que permite selecionar dados, previamente criados
noutras paginas respetivas a cada objeto. Ou seja, na tab das Teams podemos adicionar um
objeto criado na pagina referida anteriormente neste relatério, na tab dos Members, podemos
adicionar objetos "persons”, criados na sua pagina especifica. Por fim, na tab dos Contracts,

podemos adicionar contratos, que sdo também criados na sua propria pagina.

< New Service

Properties E

beategories

PROPERTIES

Name Provide status Family

wepor <=

Figura 6.6: - Nova Pagina de Criagdo ”Services”
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<« Privacy m

Properties Subcategories Teams Members Contracts

PROPERTIES

status Family
Xﬂ [ Production | [ cypersecurity cloud

Grants target tenants ability to create Privacy Inquiry’ tickets.

Figura 6.7: - Nova Pagina de Edicdo ”Services”

Por fim, através da pagina inicial dos Serives, podemos também criar um objeto ”family”. A
pagina de criagao é relativamente simples, com um campo de inser¢do de texto obrigatério,
um nao obrigatério e uma insercao de imagem que vai servir de icon. Durante a edi¢cdo de um
objeto deste tipo, podemos aceder a uma nova tab, Serives, que apenas contem um tabela

com todos os servigos diferentes a que a ”family” criada estd associada.

< New Service Family

Properties

PROPERTIES

Name Description

Icon

Upload

Figura 6.8: - Nova Pagina de Criacao ” Family”

6.2.3 Requests

A primeira pagina dos requests corresponde ao ”search”, ou seja, a pagina onde vamos poder
ver /procurar entre todos os requests criados. Nesta pdgina temos uma tabela com os diversos
dados relativos a um objeto do tipo request, com apenas as opcoes de editar ou apagar
o objeto criado. Em adicdo, no lado direito da pagina temos um conjunto de filtros que
ajudam o utilizador a encontrar o request especifico. Em adicdo com um tamanho de tela
menor (1366px), os filtros deixam de ocupar o lado direito e passam a botdo que cria um
dropdown com os mesmo filtros. Por fim, temos um botdo que nos leva para a pagina de

criagdo de um novo request.
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B Requests Search m

o

Current Requests
FILTERS

D Title Caller Agent Customer Start Date Status. Priority Actions

No Data Yet

Search by Status

Items per page: 00of0
§ e <L oosoree > Jroono < IR

Search by Agent

[l urossignea x ] Person acmin x )

Time Range

dd/mm/yyyy B o dd/mm/yyyy 8

Search by Priority

l Apply Filters

Figura 6.9: - Nova Pagina de Visualizacdo de ” Requests”

B Requests Search “ @

Current Requests FILTERS x
ID Title Caller Agent Customer Start Dak
1 adgaadaa Tenant Administra. support 22/02/20:

Search by Status

Items per page: 10+ 1-10f1 ‘|

Search by Agent

=m0

Time Range

dd/mm/yy, &1 dd/mm/yy @

l Apply Filters ]

Figura 6.10: - Nova Pdgina de Visualizagdo de ” Requests” (filtros através do botao)

Requests =3 -
ooy iy

Figura 6.11: - Antiga Pagina de Visualizacdo de ” Requests”

Outra pagina criada em relagdo ao objeto requests foi a do “Dashboard”, uma simples pagina

com diversas informagoes acerca de todos os requests criados. Esta pagina é composta por
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um contador do nimero de requests abertos e mais quatro graficos com diversas informagoes.
Como podemos ver na imagem seguinte , quando nao temos dados, a pagina é apresen-
tada desta forma ao utilizador. Em adicfo, esta pagina contem ainda mais um botao que

redireciona o utilizador para a pagina de criacdo de um novo request.

B Requests Dashboard
REQUESTS STATISTICS
Total Unsolved Open Requests by Status Agents by Assignments
Requests

o Sorry! No Data Yet. Sorry! No Data Yet.

NUMBER OF REQUESTS IN THE LAST 31 DAYS REQUESTS PER MONTH

Sorry! No Data Yet. Sorry! No Data Yet.

Figura 6.12: - Nova P4gina de Dashboard de ” Requests”

Open Requests by Status Last 30 days number of requests

No data to display No data to display

Requests per Month Open Requests by Agent

No data to display No data to display

Figura 6.13: - Antiga Pagina de Dashboard de ” Requests”

A terceira e ultima pagina referente ao objeto request, é a criacdo do mesmo. Esta pagina
é composta por uma navegacdo com duas partes, uma com acesso as propriedades e outra,
opcional, com a possibilidade de adicionar entidades diversas. Os tnicos dados obrigatérios
sdo, a insercao de texto com o titulo do request, um selecionador de uma organization unit,
outro selecionador com a pessoa que reportou o request e uma descricio do mesmo. Por
fim, é também necessario a selecdo de um servico, criado na pagina dos serm’ces@, bem
como de uma subcategoria relacionada ao servico criado. Os restantes campos, bem como as

entidades, sdo opcionais na criacdo de um objeto request.
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< Requests New

PROPERTIES
® Properties

GENERAL INFORMATION

Entities
Title

jon Unit Caller

XY [ Person admin 2]

origin

Portal

Description

QUALIFICATIONS

Figura 6.14: - Nova Pagina de Criacdo de ” Requests”

New Request

Properties Entities

GENERAL INFORMATION

Tile®

Origin Caller Organization Unit" Caller

portal v support v Person Admin a

Description*

QUALIFICATIONS
Service Service Subcategory Urgency Impact

Choose one - v ~ Choose one v v ~

Figura 6.15: - Antiga Pagina de Criacdo de ”Requests”

6.2.4 Time Tracker

O 7time tracker” é composto por uma pagina de visualizacdo e um modal que permite a
sua criagdo. Este objeto é relativamente complexo, uma vez que depende de uma variedade
de outros para a sua criagdo, Por exemplo, para criar um time tracker do tipo request, é
necessario adicionar na edi¢cdo de um request texto num dos campos disponiveis. Isto vai
fazer com que este seja adicionado a tabela, apresentada na pagina de visualizacao de time
trackers. Pelo contrario, um time tracker do tipo contracts, tem que ser feito no modal referido
anteriormente, selecionando um contrato previamente criado, bem como o preenchimento de
todos os campos obrigatérios. Apds a criagdo, no modal, o timetracker é apresentado na

tabela na pagina de visualizagao.
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@ Time Tracker

TIME TRACKING

FILTERS
s
Free Text
7
.
s
“ Users.
3
2 ( <
1
Date
o Toe wea e Fn sat sun
dd/mm/yyyy &
HISTORY -3
Obje Deseription Start Date End Date. Time Actions
@ customerl support aaaa 23/02/2024 14:50 23/02/2024 14:51 00:01 s i
Items per page: 10w 1-10f1 « 1 >
. . ;. . . ~ R 5
Figura 6.16: - Nova Péagina de Visualizacdo de um ” Time Tracker
Time Tracking
searcn User Date
s | semonnamin ) 0 x
ot (rours minutes) [ Dureton (roursmintes)
s
7
®
5
4
3
2
T
‘ Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
HISTORY
femsperpage: 10 v Tt
ossEcT DEsCRIPTION sTarToATE e oATE e
DY customert support assa 23/0212024 1450 2302/2024 1451 0001 @

Figura 6.17: - Antiga Pégina de Visualizacdo de um ”Time Tracker”

Time Tracking

Customer

Not Available

Description *

Start *

dd/mm/yyyy ——:- Full Day

Figura 6.18: - Novo Modal de Criagdo de um ” Time Tracker”
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Time Tracking

CUSTOMER
Not Available

Description

Start End

‘zsmz;zuu 14:49 O | — |14:49 o) ‘ [ FullDay

Figura 6.19: - Antigo Modal de Criacdo de um ”Time Tracker”

6.2.5 Templates

A pagina dos templates foi a tltima realizada durante o estigio, fazendo este parte do modulo
de ”Phishing” e ndo de "ITSM”. Esta pagina é complexa, uma vez que é composta por uma
pagina de visualizagdo com opcao de filtragem, meia pagina que abre quando se clica num
dos objetos presentes na tabela e que apresenta diversas informacoes acerca desse objeto ao
utilizador. Em adigao, existem duas paginas de criacdo/edigao de objetos diferentes mas que

fazem ambos parte do objeto templates, "Email/SMS” e "Landing Page”.

&4 Templates

Templates b FILTERS
Name Difficulty Format. Language Domain Modified Date Actions.
Amazon - Acceunt Billing Easy Email/sms Spanish Tenant 02/09/2022 0000 P @
Apple - Discount Cord Easy Emall/sms English Tenant s0/08/2022  00:00 Vs Longuags
Amazon - Change Password Eaisy Emall/sms Fortuguese Tenant 27/08f2022  00:00 P “
Amazon - Prime Average | Page Italian Tenant 24082022 00:00 P
Dropbox - View File Invitation Average | Page Spanish Tenant /082022 00:00 P e
Ebary - Verify Your Account Average Email/sms. English Platiorm 18/08(2022 00:00 VA um ™
Faicebook - Friend Request Average Email/sms. Portuguese Plattarmm 15/08/2022 0000 V] Domain
Facebook - Suspicious Login | Hord | Page talian Platform 12/o8/2022  00:00 Va ~
Facsbook - Tagged | Hard | | Page Spanish Platiarm 09/0B/2022  00:00 V!
Google - Security Checkout | Hard | Page English Plattarm 06/08/2022 0000 P
ftems per poge: 10 ¥ 1234515

I Apply Filters

Figura 6.20: - Nova Pé4gina de Visualizacdo de um ” Template”
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T 4 X
Templates

Amazon - Account Billing

Templates < landing Page  Easy

Name Difficulty Format Language Domain Actions

Easy Page spanish Tenant s amszoncen

Easy Email{$ms Tenant Vi ")

Easy Email{Sms 2nant P ?""" !" .
Average FPage enant v
Average Page enant Vi |
Average Email/sms 7 =
Average Email/Sms 7 o

Harel Page talian 7

Hard Page spanish I Language Category

Hard Page Englisn 7, Fortuguese anline Shepping

1234615 > Brand Industry

amazo

Subject

Account Billing

Desaription

Optional

Figura 6.21: - Novo Painel Lateral de um ” Template”

Desta forma, a primeira pagina de criagdo de um template do tipo email/sms é composta por
cinco passos, sendo que o terceiro serd apenas implementado no futuro. A primeira etapa
contem diversas inser¢oes de texto e selecionadores, dos quais apenas o nome, linguagem e
assunto sao obrigatorios de serem preenchidos. A segunda etapa corresponde ao conteido do
template, sendo que uma ou ambas as tabs, email ou sms, tém de ser preenchidas. Em adicao
existe uma caixa de selecdo que pode ser selecionada dependendo da vontade do utilizador
em usufruir da sua aplicacdo. Na terceira etapa, é dado ao utilizador a op¢io de adicionar
dois tipos de imagens para identificar mais facilmente o template criado. Por fim, na tltima
etapa, o utilizador pode associar o template que estd a criar a outro ja criado previamente,
desde que nao seja da mesma lingua. No caso de dois ou mais templates serem associados, é
criado um bundle entre eles, que por regra ndo podem ter a mesma linguagem. Ou seja, se
dentro de um bundle existir um template com uma certa linguagem, outro template com essa

linguagem nao pode ser associado a esse bundle j& existente.

< New Email/Sms Template m
@ roformation EMAIL TEMPLATE INFORMATION
o Narme *
O content

Controversial Current Event

® N0 @ Yes ® No @ Yes

Description

Figura 6.22: - Primeira etapa de criacdo/edi¢do de um ”Email/SMS”
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 New Email/Sms Template m

& information 1 CONTENT

‘ o Add Email Tracking Image

© content

uring one pixel by one pixel, that can reveal the exact time and date that an e

(D) struggling with HTML Templotss? Wa racommen using St Tampisto Buidsr for simpified templote craation. It o ussr-frisndy tosl that oo sava you time and sffort

o SE| Email

sms

Text

Figura 6.23: - Segunda etapa de criacdo/edi¢do de um ” Email/SMS”

¢ New Email/Sms Template

& Information
ATTACHMENTS

Preview Thumbnail

o

Content

® Attachments

Reset B upload Reset Upload

.

Association

Figura 6.24: - Quarta etapa de criagdo/edi¢gdo de um ” Email/SMS”

< New Email/Sms Template m

& Information
ASSOCIATION nctivote @)

with a sst of already
he soms language m

mplates or select several termplates that don't yet have

(<]

Content

tonguage

Templates

@ Attachments Select  Name Language

Amazon - Account Billin

Spanish 00:00
v Apple - Dis english 00:00
& Association Amazon - Change Password Portuguese
ralicn
Spanish
english
Portuguese 00:00
talian 00:00
Spanish 00:00
English 00:00
Items perpage: 10 v 12345 .15 3

Figura 6.25: - Quinta etapa de criagdo/edigdo de um ” Email /SMS”

Por outro lado, para criar um template do tipo “landing page”, temos apenas 4 etapas.
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A primeira etapa é composta por uma insercado de texto obrigatéria e dois selecionadores,
um de linguagem e outro opcional que permite ao utilizador escolher um template do tipo
“email/sms” para ficar associado a “landing page” que estamos a criar. Os restantes passos
sdo iguais aos apresentados no tipo “email/sms”, a exce¢do do contetdo, que neste caso

n rmi introduca um m ue vai representar lgina.
apenas permite a introducao de "hitml” que vail representar a pagina

& New Landing Page @ save

Information
EMAIL TEMPLATE INFORMATION

Hame *

Content

Longuags * Assacicts with Emal Templats

Attachments

Association

Figura 6.26: - Primeira etapa de criacdo/edicdo de uma ”Landing Page”

CONTENT

() struggling with HTML templates? We recommend using Stripo Template Builder for simplified tempiate creation. Its a free user-friendly tool that can save you time and effort

Images leaded externally are not considered for the limit. Please consider using a reference (HREF) pointing to the image instead of Base64 images.
B @ G|« G~ | = M@= 0@ B @swce
B I &L == d2 | 99| Styles - | Fomat - | %

A FirstName  Z Last Name (@ Email [5)Course Title [ff] OrganizationUnit % Function

Figura 6.27: - Segunda etapa de criagdo/edi¢do de um ”Landing Page”

6.3 Conclusao

Neste capitulo foram apresentadas todas as pagina desenvolvidas durante a segunda parte
deste estagio. No entanto, para além destas paginas houve também a correcdo de diversos
bugs pela plataforma entre a mudanga da criagdo de uma pagina para outra. Por fim, apenas
acrescentar que o design da pagina "Teams” e "Services” foi criado por mim baseado no
design anterior com os novos componentes. Em relacio as restantes paginas, o seu design foi

criado pela propria equipa de design da EMVENCI.
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Capitulo 7

Conclusoes e Trabalho Futuro

7.1 Conclusoes Principais

Com este relatério foi pretendido dar-se a conhecer a empresa e o trabalho realizando na
mesma por parte do estagiario ao longo destes meses. A parte inicial do estdgio permitiu a
integragdo na empresa, dominio na utilizagdo das diversas plataformas utilizadas na mesma
e uma percecido sobre a metodologia do Atomic Design. Em adicdo, a segunda parte do
estagio teve como objetivo a construcao de diversas paginas web utilizando a metodologia
do Atomic Design, aprimorando o meu conhecimento no toépico e as minhas capacidades
como desenvolvedor. Em termo de conclusao, a realizacao deste estdgio permitiu-me evoluir
nao s6 como um front-end developer, mas também como pessoa e conhecer diversas pessoas

maravilhosas que trabalham na Emvenci.

7.2 Trabalho Futuro

O trabalho futuro vai incluir o término da construgdo das restantes paginas referentes ao
modulo do ITSM, bem como a criagdo dos componentes atémicos necessarios para o seu
melhor desenvolvimento de acordo com as escolhas e criacdes da equipa de design. Para além
disso, a melhoria das paginas ja criadas é também um ponto que pode vir a acontecer de
modo a homogeneizar com o resto da aplicacdo. Outra implementacao para o futuro é a

criagdo e utilizacdo de testes front-end, algo que nao foi feito durante o decorrer do estagio.
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