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Resumo

As redes sociais sao ferramentas cruciais para a integracao de pessoas na era da informagao.
Entende-se como redes sociais web sites e aplicativos que permitem o compartilhamento
de contetudo e troca de mensagens entre pessoas de todo o mundo. Percebendo o valor
e o alcance desses meios de comunicacao, chegamos a conclusao que qualquer nova
oportunidade de negdcio deve ser acompanhada de uma estratégia de marketing digital
bem estruturada. Para que esse objetivo seja alcangcado é necessario estar presente em
diferentes canais de comunicagao que essas redes sociais disponibilizam para alcancar a
maior gama de usuarios e clientes. No entanto, a grande dificuldade dessa tarefa refere-se
a gestao do conteido em diferentes interfaces de redes sociais, o que ocorre de forma
individualizada. Desse modo, este trabalho tem como objetivo desenvolver um ambiente
para integracao e gerenciamento de conteudo entre aplicativos de redes sociais utilizando
o headless CMS Strapi para construcao de uma API, com suporte a arquitetura REST
e GraphQL, que funcionara como o back-end e o framework Flutter para o front-end.
O ambiente sera capaz de centralizar o envio de textos, imagens e videos em diferentes
canais de comunicacao. Além disso, serd disponibilizada uma pagina Web no estilo Landing
Page que sera construida utilizando a linguagem Typescript juntamente com tecnologias

modernas, como Next.js e React.

Palavras-chave: Flutter, Strapi, API REST, GraphQL, Next.js, React, TypeScript,

Sistema de gerenciamento de conteido, Redes Sociais.



Abstract

Social networks are crucial tools for the integration of people in the information age.
It is understood as social networks, websites, and applications that allow the sharing
of content and exchange of messages between people from all over the world. Realizing
the value and reach of these media, we came to the conclusion that any new business
opportunities must be accompanied by a well-structured digital marketing strategy. For
this objective to be achieved, it is necessary to be present in different communication
channels that these social networks make available to reach the widest range of users and
customers. However, the great difficulty of this task refers to the management of content in
different interfaces of social networks, which occurs individually. Thus, this work aims to
develop an environment for integration and content management between social network
applications using the headless CMS Strapi to build an API, with support for the REST
and GraphQL architecture, which will work as the back-end and the Flutter framework for
the frontend. The environment will be able to centralize the sending of texts, images, and
videos in different communication channels. In addition, a Landing Page style web page
will be available, which will be built using the Typescript language along with modern

technologies such as Next.js and React.

Keywords: Flutter, Strapi, REST API, GraphQL, Next.js, React, TypeScript, Content

Management System, Social Networks.
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1 Introducao

Vivemos na era da informagao e a comunicag¢ao é uma das principais estratégias
para o sucesso das organizacoes. O conceito de comunicacdo pode ser entendido como
forma de transmissao de informagdes entre emissor e receptor com o objetivo de facilitar a
criagao de relacionamentos, o compartilhamento de ideias e as interacoes sociais. Enquanto
a informacao tem cardter unilateral, ou seja, ndo existe a preocupacao ou obrigatoriedade
de retorno, a comunicagao pressupoe a necessidade de uma interacao bilateral entre
emissor e receptor. Nesse sentido, um meio de comunicagao em massa difunde a informacao
a um publico imenso e heterogéneo. Sob esse viés, a Internet pode ser considerada
um meio de comunicagao em massa como o radio e TV, mas difere destas por possuir
ferramentas que possibilitam alavancar o direcionamento da informacao, a interatividade,
relacionamento com o publico, o alcance e mensuracao de resultados com menos custos
envolvidos (OLIVEIRA, 2020).

Segundo a pesquisa "Global Digital Overview 2020", realizada pelo site "We Are
Social", o Brasil estd em terceiro no ranking dos paises que mais utilizam internet no
mundo. A pesquisa diz ainda que 66% dos brasileiros ja estao nas redes sociais gastando
em média 3 horas e 31 minutos conectados por dia. (WE ARE SOCIAL, 2020).

Tendo em vista esse mercado, as redes sociais tém recebido crescente investimento
organizacional. Esses investimentos sao voltados principalmente para o monitoramento e
gestao direta da interac¢ao de perfis comerciais com seus potenciais clientes. Nesse contexto,
empreendedores utilizam diversos veiculos de comunicacao com o objetivo de fortalecer a

imagem e o relacionamento perante o seu publico alvo. (VERGILI, 2014).

Tendo em vista esta realidade, para uma estratégia de comunicacao bem sucedida é
notéria a necessidade de estar presente nos mais principais canais de midias e redes sociais
existentes, ja que esses canais apresentam uma oportunidade de escalar a comunicacao
exponencialmente. Sob essa légica, o principal desafio é gerir diferentes contas individuais
nos canais de comunicag¢ao, tendo em vista a necessidade de uma interacao continua com

o aplicativo ou ferramenta para garantir a comunicacao com os usuarios.

Deste modo, para otimizar a gestdo e a consisténcia nos diversos canais de midias
sociais é necessario que haja ferramentas que propiciem a gestao integrada desses canais,
fornecendo também aos administradores de perfis comerciais, a possibilidade de criacao de
contetdo que possa adaptar-se aos diferentes cenarios das redes como Instagram, Youtube
e Twitter. Além disso, é essencial gerir a interagdo dos usuérios com o conteido e mensurar
o engajamento em cada tipo de canal a fim de gerar métricas que possam auxiliar esses

geradores de contetido a otimizar as suas estratégias de comunicagao.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem como objetivo geral disponibilizar um ambiente centralizado
para integragao e gerenciamento de conteido em diferentes canais de midias sociais, e
dessa forma, auxiliar empreendedores na gestao de suas contas em diferentes midias sociais
otimizando o tempo gasto para disponibilizacao de contetdo e agilizando o atendimento a

potenciais clientes que interagem com o perfil comercial da marca.

1.1.2  Objetivos Especificos

e Analisar e especificar uma API, com suporte a REST e GraphQL, para integracao

entre diferentes APIs de midias sociais.

e Integrar a API com uma aplicagdo movel para agir como interface com o usuario
final.

o Disponibilizar uma pagina Web no estilo Landing Page para agir como porta de

entrada para a utilizacao do aplicativo.

1.2 Organizacio do Trabalho

Este trabalho esta estruturado da seguinte forma: O Capitulo 2 descreve as
tecnologias utilizadas para solugdo do problema proposto. O Capitulo 3 se encarrega
de apresentar as metodologias utilizadas no desenvolvimento da ferramenta. O Capitulo 4
apresenta a modelagem, a descricao do funcionamento dos Frameworks utilizados, o passo
a passo do desenvolvimento da aplicagdo e os resultados obtidos. E por fim, o Capitulo 5

apresenta as consideracoes finais sobre os resultados e trabalhos futuros.
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2 Fundamentacao Teodrica e Tecnologias

Utilizadas

O presente capitulo tem como objetivo apresentar a importancia da presenca
em redes e midias sociais e as justificativas para o desenvolvimento de um sistema de
gerenciamento de conteido que possibilite a administracdo integrada de diferentes canais
de comunicagao. Nesse contexto, apresentar as principais ferramentas que incentivaram a

elaboracao desse tipo de sistema.

2.1 Integracao de midias sociais para consolidacao da presenca

digital de empreendedores

A construcao de estratégias para estabelecer uma boa presenca digital em um
empreendimento é uma atitude considerada indispensavel nos dias atuais. Prova disso sao
os contantes investimentos das empresas em profissionais especializados com o objetivo
de gerir diferentes contas em ambientes digitais, demonstrando dessa forma a seriedade
com que o assunto é tratado hoje em dia. Essa presenca digital pode ser fundamentada na
construcao de relacionamentos com o publico através de respostas rapidas e personalizadas
em cada canal de midia social, além do compartilhamento de contetido que gere valor e
engajamento. (TELLES, 2010).

"A comunicacdo integrada de marketing tem como finalidade unificar a
comunicacao da empresa para assegurar que a esséncia da mensagem seja
a mesma, independente do formato do contetido ou os canais escolhidos
(ANNIBAL, 2018).

Um CMS (Content Management System) é uma ferramenta que facilita a insergao
de novos conteidos em um web site ou blog, possibilitando o gerenciamento de contetido
através de uma camada entre o usudrio e o cédigo fonte. O wordpress é um dos casos mais
populares de CMS no mercado. Nele é possivel criar integragoes com redes sociais através de
plugins de terceiros que possibilitam o compartilhamento de uma publicacao diretamente
nas redes sociais e também o disparo de e-mails para inscritos do site. (HOSTINGER,
2021).

Paralelamente existe outra ferramenta chamada de CRM (Customer Relationship
Management) que é dedicada ao relacionamento com o cliente, que registra e organiza as
origens e pontos de contato que um consumidor tem com o vendedor de um empreendimento.

A grande vantagem dessa ferramenta é o registro do histérico do cliente, possibilitando ao
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empreendedor entender mais sobre o seu publico alvo e oferecer melhores solugoes. Muitas
vezes a origem desse registro inicial do cliente pode ocorrer através de uma midia social ou
interacao com alguma publicagdo do empreendimento nas redes sociais. (RESULTADOS. . .|
2021).

Nos dias atuais, o atendimento ao cliente nao esta restrito a e-mails formais ou a
um chat online préprio. Hoje ferramentas como Instagram e WhatsApp ja sao utilizadas
como contato principal com o cliente e até mesmo comentarios em videos da marca no

Youtube podem ser o inicio de um relacionamento de negécio.

Nesse contexto, podemos inferir que o conceito de gestao de contetido disponivel
nas midias sociais e o atendimento ao cliente estao interligados e, dessa forma, podemos
unir os conceitos de CMS e CRM para gerar uma ferramenta que possibilite a gestao do
conteudo de um empreendimento em diversos canais de midias sociais e o atendimento ao

cliente através da interacao centralizada com as mensagens de usuarios nesses canais.

2.2 Sistema de gerenciamento de conteudo

Pelo exposto, decidiu-se que um Sistema de gerenciamento de conteido ¢ uma
excelente opcao para gestao de midias sociais, visto que, por intermédio dessa ferramenta é
possivel integrar diferentes aplicativos e ferramentas de midias sociais para disponibilizacao
de conteiudo adaptavel para cada canal e que alcance a maior quantidade de pessoas. Além
disso, agregar a esse sistema conceitos de um sistema de gerenciamento de relacionamento
com o cliente para permitir a comunicacao bilateral nas redes, centralizando as interacoes
de usuérios nos diferentes canais em uma tnica plataforma possibilita um atendimento
agil e centralizado, unindo, dessa forma, a presenca em todos os canais e a fidelizagao do

cliente.

2.2.1 CMS Tradicional x Headless CMS

Um CMS tradicional consiste de um sistema de gerenciamento que possibilita a
edicao, armazenamento e apresentacao do conteido. J4 um Headless CMS, assim como o
tradicional, possui uma base de dados para armazenamento centralizado, diferindo-se do
primeiro pelo fato de que sua estrutura é baseada em APIS, possibilitando dessa forma que
diversos canais digitais com suas préprias interfaces possam consumir e incluir contetudos.
O Headless CMS nao possui interface para o usuario final, mas possibilita a integracao

com diferentes interfaces através das APIs que ele disponibiliza (LUMIS, 2021).

A utilizacdo de um Headless CMS faz sentido por que temos o objetivo de integrar
esse sistema de gerenciamento com outras aplicagoes, além de ter a possibilidade de

capturar a jornada de interacao com o cliente através de diferentes canais de comunicagao.
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Com esse escopo definido serd mostrado a seguir as diversas linguagens, ferramentas,
artefatos e conceitos que possibilitam a construcao de um sistema de gerenciamento de

conteudo voltado para midias sociais e atendimento ao cliente.

2.3 API

API (Application Program Interface) é um sistema back-end, ou seja, o sistema que
contém as regras de negocio e a comunicacao direta com o banco de dados, que possibilita
a comunicacdo e o trafego de dados entre diversos dispositivos (smartphones, tablets e
notebooks). Estes utilizam diferentes aplicagdes (Web ou Mobile) que sdo escritas em
diferentes linguagens de programagao. (PEREIRA, 2016b)

Em outras palavras, as APIs possibilitam a integracdo entre sistemas que foram
desenvolvidos separadamente. E através de tecnologias como esta que ¢ possivel compartilhar
um artigo de um blog diretamente em uma rede social. Para que essa comunicacao seja
possivel, é necessario que as aplicagoes utilizem o protocolo HTTP (Hypertext Transfer
Protocol) juntamente com um estilo de arquitetura que define um conjunto de restrigoes

que permitem a criacao de uma API. Uma arquitetura amplamente utilizada é a REST
(Representational State Transfer). (DEVMEDIA, 2021)

2.3.1 REST

A arquitetura REST utiliza uma interface de operagoes padronizadas do protocolo
HTTP que tem como verbos principais o POST, GET, PUT e DELETE, que possibilitam
criar, obter, atualizar e remover. Esses verbos sdo executados sob um recurso disponibilizado
através de uma URL. A execucdo de uma operacao que significa a utilizacao de um verbo
sob um recurso obtém respostas do servidor que sao classificadas em familias de cédigos de
respostas dos quais podemos destacar as principais 2XX (Sucesso), 4XX (FErro no cliente)
e 5XX (Erro HTTP no servidor). (ALGAWORKS, 2021)

2.3.2 GraphQL

Apesar da REST apresentar uma maneira sélida de trabalhar com APIs, novas
tecnologias como o GraphQL estao surgindo para tentar otimizar esse processo. O GraphQL
utiliza apenas um verbo HTTP que é o POST e apenas um endereco de recurso precisa ser
chamado, que seria usualmente o /graphql. A forma com que essa linguagem de consulta
para APIs consegue rotear para os recursos reais é através da passagem de parametros no
corpo da requisi¢ao. Dentre os beneficios que essa abordagem proporciona destacam-se a
eliminacao da infinidade de urls de recursos que sao apresentados no REST e uma consulta
mais otimizada, ja que no GraphQL os clientes tém o poder de pedir exatamente o que
eles precisam, evitando o fluxo de dados desnecesséarios.(GAPHQL, 2021)
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2.4 JavaScript

Segundo (ZAKAS, 2020) o JavaScript surgiu como uma forma de melhorar a
experiéncia do usudrio ao utilizar paginas Web, incorporando inicialmente, funcionalidades
simples como por exemplo uma validagao de formulédrio que poupava um acesso desnecessario
ao servidor. Aos poucos, a linguagem foi ganhando cada cada vez mais espago e acabou

definindo a légica de como as paginas Web devem se comportar.

O que inicialmente era uma linguagem de apoio no front-end, separado do HTML
por suas tags <script> e </script>, hoje tornou-se uma linguagem muito completa e que
possui diversos ecossistemas que possibilitam a criacao de sistemas complexos que vao do

front-end ao back-end.

2.5 TypeScript

O TypeScript foi criado pela Microsoft como um superset (ou superconjunto) do
JavaScript. De acordo com (BANKS; PORCELLO, 2020), o TypeScript adiciona recursos
na linguagem JavaScript como a tipagem estatica de dados, que é uma caracteristica
essencial para detec¢ao de erros durante o desenvolvimento e manutencao de aplicagoes

modernas de grande escala.

2.6 Node.js

De acordo com (PEREIRA, 2016a) o Node.js é um ecossistema que permite a
execucao do JavaScript do lado do servidor, ou seja, fora de um navegador Web. Com
ele é possivel trabalhar com programacao assicrona e construir APIs modernas com uma
baixa curva de aprendizagem. Possui um gerenciador de pacotes, que vém junto com a
sua instalagao original, que possui, em seu leque de possibilidades, milhdes de médulos,
possibilitando resolver rapidamente uma ampla gama de problemas no desenvolvimento de
sistemas. Além disso, esta sendo utilizado por gigantes da tecnologia como Uber, Netflix e

Microsoft.

2.7 Strapi

O Strapi é uma ferramenta Headless CMS de codigo livre desenvolvida em Node.js
que disponibiliza um painel administrativo simples e intuitivo para a construcao de servicos
REST, além de gerar uma documentagao automatica das operacoes. Além dessas vantagens,
a ferramenta é totalmente personalizavel, Self-hosted (permite o armazenamento local dos

dados) e suporta o consumo da API via REST ou GraphQL. Outra vantagem é que o
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Strapi possui nativamente toda a gestao de permissoes e autorizagao de aplicativos clientes

que pode ser facilmente configurada em seu painel administrativo (STRAPI, 2021).

2.8 Dart

Dart é uma linguagem moderna desenvolvida pelo Google em 2011 com o intuito de
disponibilizar um ambiente multiplataforma aberto com alto desempenho e que possibilite
uma alta produtividade. Inicialmente ela foi pensada para que fosse similar as principais
linguagens conhecidas como Java, C-sharp e JavaScript para que fosse possivel diminuir a
sua curva de aprendizagem. Foi desenvolvida para rodar do lado do cliente e do servidor e
além disso é compativel com uma ampla gama de navegadores, ja que ela é compilada para
o JavaScript, porém conta com uma performance consideravelmente melhor. (MITCHELL;
AKOPKOKHYANTS; BALBAERT, 2017)

2.9 Flutter

O Flutter é um framework idealizado pelo Google para preencher uma lacuna que
as tecnologias nativas e hibridas deixavam. Até entdo era necessario desenvolver de forma
nativa para ganhar desempenho, ou seja desenvolver diversos aplicativos cada um com
sua propria linguagem nativa e respectiva plataforma. Por outro lado, existem frameworks
que sacrificam certo desempenho utilizando um tipo de mecanismo hibrido que mescla

atributos de um aplicativo nativo e tecnologias web por exemplo. (MARINHO, 2020)
Segundo (MARINHO, 2020), a solu¢ao que o Flutter trouxe foi possibilitar o

desempenho de uma aplicagao nativa e, ao mesmo tempo, ser uma aplicacao hibrida na
qual é necessario escrever apenas um codigo fonte para poder executa-lo nas diferentes
plataformas existentes como Android, iOS, Desktop e Web. Somado a isso temos ainda
uma compilagao mais rapida, fluidez, simplicidade na configuracao e ganho consideravel

na velocidade de desenvolvimento.

2.10 Next.js

Next.js ¢ um framework para a biblioteca React disponivel para linguagem a
Javascript e com suporte a linguagem TypeScript. O framework possibilita a construcao de
interfaces e adiciona poderosas funcionalidades além das disponiveis na biblioteca React.
O Next.js trabalha com renderizacao estatica e pelo lado do servidor, além de possuir um
servigo de tratamento de rotas otimizado. O framework ainda melhora significativamente

as pontuagoes na indexacao de conteudo pelos motores de busca. (KONSHIN, 2018).
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3 Metodologias e Ferramentas

Este capitulo discorrera sobre as metodologias adotadas neste projeto e os motivos
que levaram as suas escolhas. Além disso, discorrera sobre a arquitetura de desenvolvimento,

bibliotecas e ferramentas utilizadas.

3.1 Metodologia de gerenciamento do Projeto

3.1.1 Kanban

Duas metodologias muito utilizadas no desenvolvimento de projetos sdo o Scrum e o
Kanban. (ENGHOLM, 2017) aponta que o Scrum é uma metodologia agil que possui ciclos
de desenvolvimento de duas a quatro semanas chamadas de sprints. Essa metodologia
prevé também a figura do Product Owner que é responsavel de realizar o levantamento
de requisitos junto ao cliente final e realizar reunioes periddicas de acompanhamento do

projeto com um time de desenvolvedores.

Por outro lado, o Kanban é uma metodologia agil que estrutura-se sobre um cartaz
com cartoes do tipo post-it. Nele o processo de trabalho é continuo e é disposto em colunas
agregadoras de tarefas. Cada coluna possui uma fila de entregéveis que pode ser migrada

para a coluna posterior assim que os itens vao ficando prontos. (WAZLAWICK, 2019).
Segundo (WAZLAWICK, 2019), as tarefas podem receber prioridades diferentes.

Nesse contexto, os itens com maior prioridade devem aparecer mais ao topo da coluna.
Para essa priorizacio ainda podemos utilizar cartoes coloridos para melhorar a visualizagao
como, por exemplo, a cor vermelha para prioridades mais elevadas, amarelo para médias e

verde para as mais baixas.

Um dos principais beneficios que essa metodologia proporciona é a visualizagdo do
fluxo de trabalho, ja que é possivel verificar o que hé por fazer, o que esta sendo feito e o que
ja foi feito. Além disso, é possivel limitar os itens por coluna, evitando o acimulo de tarefas
e tornando o processo de desenvolvimento publico para acompanhamento, mensuracao,
recebimento de feedbacks e implementacao de melhorias continuas. Optou-se por utilizar
o Kanban por ser uma metodologia mais simples onde nao ha necessidade de reunioes
diarias, sprints, ou papéis bem definidos como no Scrum e pelas caracteristicas do projeto

que conta apenas com um desenvolvedor.
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3.1.2 Aplicativo de Gerenciamento de Projeto
A ferramenta online Asana foi utilizada para apoiar a gestao deste projeto. Ela
utiliza majoritariamente os conceitos do Kanban. O fluxo de desenvolvimento foi organizado
da seguinte forma:
e A Fazer - Lista de tarefas a fazer baseada nos requisitos.
« Em Execugao - Lista de tarefas que estao em desenvolvimento.

o Feito - Lista de tarefas finalizadas.

Figura 1 — Utilizacao da Ferramenta Asana como Aplicativo de Gestao do Projeto

3 Monografia

Quadro

A fazer

App - Recuperar publicagdes do
Instagram via AP|

Fonte: O Autor

3.2 Diagrama Casos de Uso

O Diagrama de Casos de Uso possibilita a compreensao geral dos sistemas através
da representacao grafica das funcionalidades que o sistema deve apresentar quando o
mesmo interage com outro sistema externo ou com atores. O ator é aquele que espera
um valor observavel ao realizar uma interacao e possui um determinado papel dentro
do sistema.(GUEDES, 2018). Para a representagdo dos casos de uso utilizaremos um
diagrama, conforme é especificado pela UML (Unified Modeling Language), que pode
ser visualizado na Figura 2 e o detalhamento de cada um deles pode ser encontrado nas
Tabelas 7-16 no apéndice A.
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Figura 2 — Diagrama de Casos de Uso
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Fonte: O Autor

3.3 Arquitetura do Projeto

Nesta secdo, iremos apresentar como foi organizado o fluxo de informagoes do
projeto e discorrer sobre a organizacao de sua arquitetura interna. Além disso, iremos
apresentar as bibliotecas, ferramentas utilizadas e as configuracoes principais que antecedem
o processo de codificacdo da aplicacdo. A Figura 3 apresenta a arquitetura macro da solugao

e o fluxo de dados entre os sistemas.

Figura 3 — Arquitetura do Projeto
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Fonte: O Autor



Capitulo 3. Metodologias e Ferramentas 23

Tabela 1 — Descricao dos Componentes da Arquitetura

Componente Descricao

Headless CMS que sera o back-end capaz de realizar a
Strapi comunicagao entre as APIs das redes sociais, banco de

dados e provedor de arquivos estaticos.

Aplicacao movel onde sera possivel gerir as redes sociais.
L i Possibilita a comunicacao com o back-end para envio de
Aplicacao Mével . o ] )
tokens de acesso as redes sociais, envio e recebimento de
dados.

Pagina no estilo Landing Page. As imagens apresentadas

Landing Page no site devem ser recuperadas do provedor de estaticos

através do back-end Strapi.

Banco de Dados do Strapi. Serve para armazenar os dados
PostgreSQL ‘ '
das entidades criadas.

AWS S3 Provedor de arquivos estaticos. A sua finalidade no projeto
¢ armazenar imagens e videos.

Rede Social A e B | Redes sociais que serao integradas ao sistema.

3.4 Frameworks/Bibliotecas e Ferramentas

Nesta subsecao serdo apresentadas as ferramentas, frameworks e bibliotecas que

sao utilizadas no projeto.

3.4.1 Editor de Cddigo Fonte - Visual Studio Code

Para criacdo do cédigo fonte desse projeto foi utilizado o Visual Studio Code.
Esse editor de codigo fonte é gratuito e possui diversas funcionalidades que garantem
uma significativa melhoria de desempenho durante o desenvolvimento de aplicacbes como

depuracao de cddigo, comandos git integrados, realce de sintaxe e preenchimento automéatico
(VISUAL. .., 2021).

3.4.2 API Client - Postman

O Postman é um software gratuito que facilita os testes de consumo de APIs.
Além disso ele pode ser utilizado também para documentar as APIs. Com ele é possivel
realizar chamadas HTTP e HTTPs de todos os niveis de complexidade e visualizar as suas
respostas.(POSTMAN, 2021).
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3.4.3 Frameworks e Bibliotecas

A Tabela 12 traz a lista de todos os frameworks e bibliotecas utilizadas na construcao

do back-end. Foi utilizado o gerenciador de pacotes "yarn"para a instalagao.

Tabela 2 — Frameworks e Bibliotecas : Back-end Strapi

Biblioteca/Framework Versao | Funcgao
strapi 3.6.8 Pacote do headless CMS.
strapi-admin 3.6.8 Médulo de administracao do Strapi,
strapi-plugin-ckeditor 1.13.0 Inserir textos com formatagdo e imagens.
strapi-plugin-content-manager 3.6.8 Moédulo de gestao de contetudo.
strapi-content-type-builder 3.6.8 Construgao das entidades da API.
. . . Criar um documentacao no padrao
strapi-plugin-documentation 3.6.8 )
OpenAPI e a interface do Swagger.
) ) ) Possibilita o envio de e-mails com
strapi-plugin-email 3.6.8
templates.
Gera um grafico das relagoes entre as
strapi-plugin-entity-relationship-chart | 3.1.0 ) & ¢
entidades geradas.
) ) Possibilita o consumo da API no padrao
strapi-plugin-graphql 3.6.8
GraphQL.
Possibilita o upload de arquivos e imagens
strapi-plugin-upload 3.6.8 ) ,p q' ) ~ &
através do modulo de administracao.
) ) o Possibilita a gestao de permissoes
strapi-plugin-users-permissions 3.6.8 .
dos usuéarios.
Gera a conexao com o provedor
strapi-provider-upload-aws-s3 3.6.8 P
AWS S3.
Possibilita a integracdo com o banco de
pg 8.5.1
dados PostgreSQL.
. Biblioteca que facilita o consumo da
googleapis 92.0.0
API do Google.
Possibilita a manipulagao de dados
crypto 1.0.1 ;
criptografados.
Facilita as requisi¢coes a operagoes
oauth-1.0a 2.2.6 N Al perag
que utilizam oAuth 1.0.
. Cliente HT'TP para realizacao de
axios 0.24.0

chamadas a uma API.

A Tabela 13 traz a lista de todos os frameworks e bibliotecas utilizadas na construgao

do front-end Flutter. Foi utilizado o comando nativo do flutter para a instalacao.
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Tabela 3 — Frameworks e Bibliotecas : Front-end Flutter

Biblioteca/Framework Versao | Funcgao
cupertino__icons 1.04 Pacote de icones.
. Possibilita mostrar imagens através
cached_network_image 3.2.0 )
de uma URL e armazené-las em cache.
material__design_icons_ flutter | 5.0.695 | Pacote de icones.
Biblioteca para realizar requisi¢oes
http 0.13.4 P TSI
HTTP.
youtube_ player_flutter 8.0.0 Plugin para reproduzir videos do Youtube.
Possibilita a integragao com o Login
flutter facebook auth 3.5.7 grag &
do Facebook.
get 4.6.1 Pacote utilizado para geréncia de estados.
Possibilita a captura de imagem através
image_ picker 0.8.4+4 R p o & )
da camera do dispositivo ou da galeria.
. . Possibilita a integragdo com o Login
google_sign_ in 5.2.1
do Google.
. Pacote utilizado para geréncia de estados
provider 6.0.2 .
de objetos.
Possibilita a execucao de videos em
video_ player 2.2.11 ¢ )
segundo plano através de uma URL.
Utilizado para adaptar o tamanho da
flutter_screenutil 5.0.3 P P
fonte de acordo com o tamanho da tela.
. . Possibilita a integracao com o Login
twitter login 4.0.1 :
do Twitter.

A Tabela 14 traz a lista de todos os frameworks e bibliotecas utilizadas na construcao

do front-end Next.js. Foi utilizado o gerenciador de pacotes "yarn'para a instalacao.

Tabela 4 — Frameworks e Bibliotecas : Front-end Next.js

Biblioteca/Framework Versao | Fungao

Framework React desenvolvido pela
next 11.1.2

Vercel.

Plugin que adiciona funcionalidades
next-pwa 5.3.1 L

de PWA para aplicacéo.
react 17.0.9 Bibﬁlioteca Javascript para construcao

de interfaces.

Componentes Bootstrap 5 para aplicagoes
react-bootstrap 2.1.1 P Pop preag

React.

Integracao entre as rotas do Next.js
storybook-addon-next-router | 2.0.4 srag .

e o Storybook.
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Tabela 4 continuagao da pagina anterior

Biblioteca/Framework Versao | Funcao
Biblioteca base para construgao de
styled-components 5.3.1 ‘
componentes personalizados.
. Possibilita a utilizacao do Typescript
typescript 4.4.2 )
no projeto.
. Ferramenta para formatacao automatica
prettier 24.0 o
de cédigo.
Ferramenta que possibilita a criacao
husky 7.0.0 ane p ¢
de hooks no Github.
jest 27.1.0 Ferramenta de testes de codigo.
jest-styled-components 7.0.5 Ferramenta de testes de componentes.
Ferramenta que impede que c6digo nao
lint-staged 11.1.2 | testado ou com problemas seja inserido
no Github.

3.5 Sistema de Controle de Versao

Para o controle de versées do projeto utilizamos o gerenciador de repositorios Github,
que utiliza o sistema de controle de versdes Git (GITHUB..., 2021). Um repositério
remoto possibilita que varios desenvolvedores atuem em diferentes partes de um mesmo
projeto. Apés uma modificagao as atualizagoes realizadas no codigo fonte sao enviadas
ao repositorio e todos os outros desenvolvedores terdo acesso ao codigo mais atual. O
primeiro passo é instalar o Git (GIT..., 2021a) no sistema operacional. Posteriormente
foi instalado a ferramenta Git Bash (GIT..., 2021b) que foi o terminal utilizado para
trabalhar com linha de comando no sistema Windows. Também foi utilizada a ferramenta
TortoiseGit (TORTOISEGIT. .., 2021) que é uma interface grafica que facilita a execugao
de varios comandos comuns do git com poucos cliques no diretério do projeto. Com
essas ferramentas a disposi¢ao chega o momento de configurar os acessos necessarios para
trabalhar com um repositério existente no Github. Para isso ¢ necessario a defini¢do de
um usuario e e-mail e posteriormente gerar uma chave ssh para adicionar na nossa conta

do Github e assim concluir a verificagao de credenciais de acesso.
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4 Desenvolvimento e Resultados Obtidos

Este capitulo é dividido em quatro segOes areas. Primeiramente iremos tratar
do desenvolvimento do back-end utilizando o Strapi. Em seguida sera apresentado o
desenvolvimento do aplicativo Flutter. Posteriormente serd tratado do desenvolvimento da
Landing Page e por fim iremos tratar dos resultados obtidos. A finalidade do capitulo é
apresentar os resultados obtidos ao adotar as referéncias tedricas, o modelo de desenvolvimento,

a utilizacao das ferramentas e as metodologias que foram apresentadas nos Capitulos 2 e 3.

4.1 Desenvolvimento

Nessa sessao iremos apresentar o desenvolvimento pratico e codificagdo do back-end
Strapi, aplicativo Flutter, e para finalizar, o desenvolvimento da Landing Page em Next.js.

Serao apresentadas também suas telas e funcionalidades em acao.

4.1.1 Strapi

Nessa subsecao sera abordada a construcao da API que funcionara como back-end
da aplicacao Flutter. Para isso foi utilizado o Strapi, que possibilita a disponibilizagao
instantanea de APIS para leitura e escrita de tabelas de um banco de dados. Além disso,
j& possui toda a seguranga necessaria nesse tipo de aplicagdo como OAuth 2.0 e Perfis de

acCesso.

4.1.1.1 Banco de Dados PostgreSQL

O Banco de dados utilizado para a conexao com o back-end foi o PostgreSQL.
(POSTGRES, 2021). Apés a instalagdo podemos abrir o Query Tool da pagina de
Administragdo do PostgreSQL e executar os comandos de criagdo de usuario, database e

conceder os privilégios do banco de dados local conforme podemos visualizar na Figura 4.

4.1.1.2 Configurando o Strapi

Para criacao do projeto Strapi devemos possuir o Node.js e o gerenciador de pacotes
npm ou yarn instalados para que seja possivel rodar no terminal o comando para instalacao
do pacote do strapi. (STRAPIL. .., 2021a)

$ yarn add strapi

Agora podemos rodar o comando que ird gerar a estrutura de diretérios do projeto

base.
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Figura 4 — pgAdmin do PostgreSQL
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&&pg_monitor DataOutput Explain Messages Notifications
£apg_read_all settings e
Aapg_read_all stats GRANT

4a.pq_read_server_files

e Query returned successfully in 56 msec.

£apg_write_server_files
> [pgAgent Jobs

Fonte: O Autor

$ yarn create strapi-app streaming-api

Em seguida aparecera a opcao de escolha do banco de dados PostgresSQL que foi
previamente configurado. Apods a confirmacgao podemos rodar a aplicagdo e navegar na

pagina de administracdo do Strapi.
$ yarn develop

Para o primeiro acesso é necessario criar um usuario para navegar na pagina inicial

do dashboard de administragdo do Strapi, como podemos visualizar na Figura 5.

Figura 5 — a) Criando Usudario Strapi ¢ b) Pagina inicial do Strapi.

Sy + o - o x 9 Pagouiic x4 o - o x
€ 5 C © camomisszaan o - € 5 C O cho B @ veoe
= strapi
Bem-vindo(a) a bordo @ Participe da Comunidade

Conteid.

> CRIESEU PRIMEIROTIPO DE CONTEUDO.

el =

& <>

(a) (b)

Fonte: O autor

Agora podemos iniciar a modelagem das entidades do banco de dados, conforme

mostrado nas Figuras 6, 7 e 8.

Otavio Sanos
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Figura 6 — a) Criando Entidades e b) Atributos disponiveis.
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Fonte: O autor

Figura 7 — a) Criando um atributo e b) Configuragdes avangadas do atributo.

Publication
Add new Texto field DEFINICOES AVANGADAS
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Fonte: O autor

Figura 8 — a) Criando Relacionamentos entre Entidades e b) Entidade Finalizada.

» strapi <
KN rpublication e
Publication
Add new Relagio field DEFINICOES BASICAS 8feids * ==
[ < B
@ Publicatior
Nome do campo N =

J —oo—aB S0 (88| & oo

-

BN o

o

Fonte: O autor

41.1.3 GraphQL

Na instalagao inicial do Strapi conseguimos visualizar o menu Marketplace. Nesse

menu estao disponiveis algumas extensoes tteis. Uma delas é a que fornece a funcionalidade
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de GraphQL aos endpoints. Apés a instalacao da extensao todas as operacoes REST agora
também atenderdo ao padrao GraphQL. E disponibilizada ainda uma nova rota /graphgl

que pode ser utilizada para os testes do consumo da API GraphQL como mostram as

Figuras 9 e 10.

Figura 9 — Habilitando funcionalidade de GraphQL

Marketplace - Extensdes

Fonte: O Autor

Figura 10 — Consumindo a API GraphQL

B Playoround - hitpi/iocalhost 13 X | o - x

Q' GET_PLATFORMS

Fonte: O Autor

4.1.1.4 Personalizando o CMS

Para expandir as funcionalidades do framework, é possivel instalar plugins desenvolvidos
pela comunidade. O primeiro plugin que utilizamos foi o Entity Relationship Chart, que
possibilita visualizar graficamente as entidades criadas e os seus respectivos relacionamentos

como mostrado na Figura 11.

$ yarn add strapi-plugin-entity-relationship-chart
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Figura 11 — Plugin Entity Relationship Chart
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Fonte: O Autor

O Segundo plugin instalado foi o Documentation. Esse plugin disponibiliza a
documentacgao da API utilizando a especificacio OpenAPI e possibilita visualizar as

operacao com a interface Swagger Ul como mostrado na Figura 12.

$ yarn strapi install documentation

Figura 12 — Documentagao da API

DOCUMENTATION €@

Content >

Platform >

Post v
/posts -
/posts -
/posts/count a
/posts/{id} -
/posts/{id} -

IS rostsriay o

Fonte: O Autor
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4.1.1.5 Implementacdo da camada de Regras de Negbcio

Conforme podemos perceber, o Strapi possibilita a construcao de uma API de
forma extremamente rapida com todas as atribuicoes esperadas. Os seus verbos HTTP
GET, POST, PUT, PATCH e DELETE estao disponiveis para utilizacdo via REST e as
mesmas entidades podem ser consumidas via GraphQL. Mas, na maioria dos casos, isso
nao é suficiente e o desenvolvedor necessita de mais controle durante essas interagoes. Para
isso a documentacao do Strapi explica a forma que podemos realizar a personalizagao das

camadas de Modelo, Controladores e de Servigos.

4.1.1.5.1 Customizacao de Controllers

O controller é a porta de entrada da rota que foi chamada. Inicialmente é aqui que
mantemos parte da nossa logica de negocio. Caso a complexidade aumente e comecem
a aparecer métodos que podem ser reutilizaveis, podemos migrar parte da légica para a

camada de servigos.

Para realizar esse tipo de personalizagao, de acordo com a documentagao do Strapi,
basta navegar até o diretorio da entidade desejada, acessar o diretério de controllers e
adicionar no arquivo que da nome a entidade o exemplo do método que deseja-se manipular

de acordo com as instrugoes da Figura 13.

Figura 13 — Customizagao de Controllers

¥ Collection type examples

find() findOne() create() update() delete()

(ctx) {

t response

response;

Fonte: (STRAPIL. .., 2021b)

Ainda de acordo com a Figura 13, podemos perceber que o método possui o
parametro "ctx". Esse parametro contém as variaveis de contexto da operagao e através dele
podemos acessar as informagoes contidas no header, body e queryParams, possibilitando
dessa forma, manipulagoes dos dados da requisi¢ao e execugao de outras tarefas (inclusive

chamadas a outras APIs externas e internas) antes de seguir com o fluxo principal.

Posteriormente, temos a variavel response que sera o retorno que o back-end ird
apresentar e, da mesma forma, podemos acessar os status de resposta da chamada e o

possivel payload de resposta, ou até mesmo se preferirmos montar uma resposta final
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totalmente. Na Figura 14 podemos observar em acao a utilizacdo dos recursos dessa
personaliza¢do do nosso back-end para interagir com as diversas APIs de Redes Sociais

previstas no projeto.

Figura 14 — Personalizacao de um Controller

OPEN EDITORS
X B postjs
STREAMING-API

ers. instagram ==

og(

granPage)

business

OUTLINE - .post(urlMedia,

Fonte: O Autor

4.1.1.6 Deploy da API

A 1ltima etapa do desenvolvimento do back-end é a implantagao no ambiente de
producao. Para realizar tal tarefa, foi escolhida a plataforma de servigo em nuvem Heroku.
O Strapi possui em sua documentacao os requisitos necessarios para implantacao em
diversos provedores incluindo o Heroku (STRAPI. .., 2021c). O primeiro passo é realizar a
instalagdo do Heroku CLI. Em seguida executar o comando de login. Uma pagina sera
entao aberta para realizarmos o login na plataforma do Heroku. Uma vez autenticados na

maquina podemos rodar o comando e criar a instancia que vai servir a nossa aplica¢do no
Heroku.

$ heroku login
$ heroku create api-streaming-integration

O Heroku possui um plano gratuito para criacao de uma instancia de banco de

dados do PostgreSQL. Para realizar a configuracao devemos rodar o seguinte comando.
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$ heroku addons:create heroku-postgresql:hobby-dev

Em seguida executamos o comando heroku config para verificar a URL do banco

de dados criado.

$ heroku config --app api-streaming-integration

=== api-streaming-integration Config Vars

DATABASE_URL: postgres:// USERNAME : PASSWORD @ HOST : PORT / DATABASE NAME
Por fim, podemos executar a sequéncia de comandos abaixo para configurar as

variaveis de ambiente para acesso ao banco de dados do projeto com todas as suas definigoes

que foram retornadas na etapa anterior.

$ heroku config:set DATABASE_USERNAME=USERNAME --app api-streaming-integration

$ heroku config:set DATABASE PASSWORD=PASSWORD --app api-streaming-integration

$ heroku config:set DATABASE_HOST=HOST --app api-streaming-integration

$ heroku config:set DATABASE_PORT=PORT --app api-streaming-integration

$ heroku config:set DATABASE_NAME=DATABASE_NAME --app api-streaming-integration

No Heroku temos a possibilidade de vincular a nossa conta no Github e associar o
codigo fonte do projeto disponivel no Github para deploy automatico na instancia criada

no Heroku. Essa etapa foi realizada de acordo com a Figura 15.

Figura 15 — Conectando Github para deploy automético

wito ) o 0

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Fonte: O Autor

Apébs o deploy realizado com sucesso, o nosso back-end ficou disponivel em um

dominio terminado em .herokuapp.com como podemos visualizar na Figura 16.
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Figura 16 — Deploy Realizado com sucesso

X + v - 8 x

& api-streaming-integration.herokuapp.com/admin/auth/login | O viiente  :

Fonte: O Autor

4.1.1.7 Provedor de Estaticos

Durante o desenvolvimento da aplicagao Strapi, o médulo de gestao de contetido

grava os arquivos localmente. Dessa forma, apds o deploy da aplicacdo, notou-se a

necessidade de adicionar o provedor de arquivos Amazon S3 (Amazon Simple Storage

Service) para disponibilizar os arquivos em forma de URL para posterior manipulagao.

Para isso, foi criada uma conta na Amazon Web Services (AMAZON. .., 2021) e rodamos

os seguintes comandos para configurar no Heroku as variaveis de ambiente de acesso ao

servico criado na Amazon.

$ yarn add strapi-provider-upload-aws-s3

$ heroku

$ heroku

$ heroku

$ heroku

config:set AWS_ACCESS_KEY_ ID=XXXX --app api-streaming-integration

config:set AWS_ACCESS_SECRET=XXXX --app api-streaming-integration

config:set AWS_REGION=sa-east-1 --app api-streaming-integration

config:set AWS_BUCKET=XXXX --app api-streaming-integration

Para finalizar devemos criar o arquivo plugins.js dentro do diretério env/production

e adicionar a configuracao apresentada na Figura 17.
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Figura 17 — Configuracao do Provedor AWS no projeto
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Fonte: O Autor

A partir de agora as URLs dos arquivos que forem incluidos via API ficaram com

o seguinte formato:

https://streaming-api-assets.s3.sa-east-1.amazonaws.com/[nome-do-arquivo]

4.1.1.8 Testes de APls com Postman

Foi criada uma collection no sofware Postman para testar as operacoes que foram
desenvolvidas na API Strapi. Paralelamente foram criados testes de chamadas as APIs
das redes sociais separadamente para entender o modelo de dados que é retornado em
cada caso. Com esses dados em maos foi possivel personalizar o back-end para chamar as
APIs das redes sociais de acordo com os pardmetros informados na requisicao, conforme

podemos visualizar na Figura 18.

Figura 18 — Testes de APIs com Postman
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Fonte: O Autor
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4.1.2 App Flutter

Nessa subsecdo iremos tratar do desenvolvimento do Aplicativo utilizando o kit de
desenvolvimento Flutter e a linguagem de programacao Dart. A primeira etapa para criar
o ambiente de programacao do aplicativo ¢é instalar o Flutter na maquina através do link
disponivel no site oficial (FLUTTER. .., 2021).

Apos a instalagao, teremos disponivel no terminal o comando "flutter". Entao
podemos executar os comandos abaixo para aceitar os termos de licenca do android e em

seguida verificarmos o que esta faltando configurar para iniciarmos o projeto

$ flutter doctor —-android-licenses

$ flutter doctor

Como podemos verificar na lista de dependéncias da Figura 19, é recomendado
instalarmos também o navegador do Google Chrome(CHROME, 2021), o Android Studio(ANDROID. ..
2021). e o Visual Studio Code (VISUAL..., 2021).

Figura 19 — Resultado da execugdo do comando flutter doctor

PS C:\Users\otavio.santos\Documents\UFMA 2821\Mono\streaming-app> flutter doctor

Doctor summary (to see all details, run flutter doctor -v):
Flutter (Channel stable, 2.8.1, on Microsoft Windows [versAfo 10.8.19841.1415], locale pt-BR)
Android toolchain - develop for Android devices (Android SDK version 31.8.8)
Chrome - develop for the web

Android Studio (version 2826.3)
VS Code (version 1.63.2)
Connected device (2 available)

No issues found!
PS C:\Users\otavio.santos\Documents\UFMA 2821\Mono\streaming-app> I

Fonte: O Autor

Ao realizar a instalacdo do Android Studio podemos incluir um emulador do

Android acessando o AVD Manger conforme mostra a Figura 20.

Para executar o emulador criado basta executar o comando abaixo o veremos em

acao conforme a Figura 21.

$ flutter emulators --launch Pixel 2 API 30

Para criar o projeto podemos utilizar o comando create seguido do nome do projeto.

Na Figura 22 podemos observar a estrutura de diretérios do projeto Flutter que foi gerada

através do comando anteriores e na Tabela 15 a descricao dos principais.
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Figura 20 — Criando Emulador do Android

oy

Your Virtual Devices
Android Studio

Type Name « on APl  Target

CO  Pixer2apiac 3 080 x 1920: 30 Android 11.0 (Google...

+ Create Virtual Device...

Fonte: O Autor

Figura 21 — Executando o Emulador Android

Fonte: O Autor
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$ flutter create streaming_app

Figura 22 — Estrutura de Diretérios de um Projeto Flutter
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Fonte: O Autor

Tabela 5 — Descri¢ao dos Diretérios do Projeto Flutter

Diretorio Descricao

. Contém arquivos para o funcionamento
android .
do app na plataforma Android.

, Contém arquivos para o funcionamento
ios
do app na plataforma iOS.

Contém os arquivos .dart

b Temos a liberdade de criar a estrutura de diretérios
i
que desejarmos porém o arquivo main.dart

precisa estar na raiz.

. Aqui é o ponto de partida da aplicacao e deve conter
main.dart ) ‘
a chamada ao método main().

Arquivo que contém diversas

pubspec.yaml | informagoes e configuragoes do app

além dos pacotes/dependéncias.

Ao criar o projeto inicialmente podemos verificar que no arquivo main.dart ja
é gerado um codigo de demonstracao. Para executar a aplicacao no emulador devemos

executar o comando abaixo.
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$ flutter run

Agora podemos realizar pequenas altera¢oes no codigo e verificar as alteragoes em
tempo real utilizando o comando r para hot reload (comando utilizado para pequenas
alteragoes, mantém o estado atual) e R para hot restart (o codigo é compilado novamente

e retorna ao estado inicial).

4.1.2.1 Integracao com o Instagram

Temos o objetivo de conectar uma conta do Instagram ao nosso aplicativo através de
Login e posterior consentimento. O Instagram é uma rede social que pertence ao Facebook
entao precisamos criar uma conta no Facebook for Developers e criar um novo aplicativo

para consumo das APIs da empresa como é mostrado na Figura 23.

Figura 23 — Criacao do aplicativo na plataforma Facebook for Developers
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Fonte: O Autor

Na plataforma Facebook for Developers podemos configurar o aplicativo adicionando
as funcionalidades de Login do Facebook, opc¢ao de utilizacao da Graph API do Instagram
e as plataformas que o aplicativo ira funcionar como Web, Android e iOS e associd-lo ao

nosso projeto Flutter.

Para a implementacao da classe que possibilitara o Login com o Facebook utilizaremos

a seguinte biblioteca:
$ flutter pub add flutter_facebook_auth

Ao importar a biblioteca em um arquivo .dart, teremos a nossa disposicao os
métodos de realizar login, logout e obtencao de tokens de acesso a conta de um usudario
do Facebook. Desse modo, conseguiremos gerir suas paginas e a sua conta de Instagram

associada.
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4.1.2.2 Integracao com o Youtube

Temos o objetivo de conectar uma conta do Youtube ao nosso aplicativo através
de Login e posterior consentimento. O Youtube é uma rede social que pertence ao Google
entdo precisamos criar uma conta no Google Cloud Platform e criar um novo aplicativo

para consumo das APIs da empresa como é mostrado na Figura 24.

Figura 24 — Criacao do aplicativo na Google Cloud Platform
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YouTube Data API v3

Fonte: O Autor

Na plataforma Google Cloud Platform podemos configurar o aplicativo adicionando
as funcionalidades de Login do Google, opgao de utilizacao da Youtube API e as plataformas
as quais o aplicativo ira funcionar, como Web, Android, iOS, e associa-lo ao nosso projeto
Flutter.

Para a implementacao da classe que possibilitara o Login com o Google utilizaremos

a seguinte biblioteca:

$ flutter pub add google_sign_in

Agora, ao importar a biblioteca em um arquivo .dart, teremos a nossa disposicao
os métodos de realizar login, logout e obtencao de tokens de acesso a conta de um canal
do Youtube.

4.1.2.3 Integracao com o Twitter

Temos o objetivo de conectar uma conta do Twitter ao nosso aplicativo através

de Login e posterior consentimento. Senso assim precisamos criar uma conta no Twitter
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Figura 25 — Criacao do aplicativo no Twitter Developer Portal
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Fonte: O Autor

Developer Portal e criar um novo aplicativo para consumo das APIs da empresa e associa-lo

ao nosso projeto Flutter como é mostrado na Figura 25.

Para a implementacao da classe que possibilitara o Login com o Twitter utilizaremos

a seguinte biblioteca:

$ flutter pub add twitter_login

Agora, ao importar a biblioteca em um arquivo .dart, teremos a nossa disposicao
os métodos de realizar login, logout ¢ obtencao de tokens de acesso a conta de um usuario
do Twitter.

4.1.2.4 Consumo a API do Strapi

Para consumir o nosso back-end que sao as operagoes desenvolvidas na API do
Strapi devemos instalar uma biblioteca que possibilite realizar requisicoes HTTP. A

biblioteca escolhida foi a seguinte:

$ flutter pub add http

Utilizando a biblioteca HTTP podemos implementar métodos para consumir o
back-end Strapi que foi construido anteriormente. Devemos lembrar que o back-end serve
como fachada para as demais APIs das redes sociais e suas chamadas foram implementadas

diretamente no back-end.

O aplicativo Flutter foi encarregado de capturar os tokens de acesso de cada rede

social conectada e manter esse token em memoria durante a sessao do usuario. Entdo
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podemos passar parametros via interface do usuario para o nosso método se desejarmos.
Optou-se em enviar os tokens de acesso das redes sociais via header e possiveis pardmetros
de consulta via queryParam conforme podemos visualizar na Figura 26. E importante
destacar que o Heroku disponibiliza o protocolo HT'TPS ao nosso back-end possibilitando

que a comunicagao seja criptografada.

Figura 26 — Exemplo de consumo de publica¢ées do back-end Strapi

tory I po ry {
baseUrl = BASE_URL;
authorization = ' + STRAPI_AUTHORIZATION;

>> findAllPosts
Token = awai 0

accessTokenFacebook = ac cen!.token;
ing accessTokenYoutube = a in.getAcessTokenYoutube();

arameters = {

Uri uri = Uri.http(_baseUrl, posts', queryParameters);

String> headers = {
contentTypeHeader: ‘application/json
: accessTokenFacebook,
e": accessTokenYoutube,

WITTER_AUTHORIZATION,

it http.get(uri, headers: headers);
3 esponseMap = jsonDecode(response.body);
return responseMap.map<Post>((resp) => Post.fromMap(resp)).toList();
1
J

1
i

Fonte: O Autor

4.1.2.5 Trabalhando com Imagens e Videos

A biblioteca Cached Network Image possibilita a apresentacao de imagens na tela
que estao disponiveis na Internet através de uma URL. Além disso a biblioteca realiza o
cache da imagem para melhorar a performance. A biblioteca Image Picker possibilita o
acesso a camera do dispositivo para captura de imagens e videos e a também realiza a
busca dos mesmos itens na Galeria do dispositivo. A biblioteca Video Player possibilita
reproduzir videos em segundo plano que estao disponiveis na Internet através de uma
URL. Por fim, a biblioteca Youtube Player Flutter possibilita reproduzir videos que estao
hospedados no Youtube.

$ flutter pub add cached_network_image
$ flutter pub add image_picker

$ flutter pub add video_player

$ flutter pub add youtube_player_flutter
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4.1.3 Landing Page Next.js

Nessa subsecao iremos tratar do desenvolvimento da Landing Page utilizando o
framework Next.js. Para criar o projeto podemos utilizar o gerenciador de pacotes "yarn'e

rodar o seguinte comando:
$ yarn create next-app

ApoOs essa etapa serd necessario adicionar o nome do projeto. Nesse caso podemos
criar um projeto que sirva como base para projetos futuros, visto que as configuragoes que
serdo efetuadas posteriormente serao as mesmas ao criar um projeto Next.js e poderemos

reaproveitar tais configuracoes.
$ What is your project named? ... nome_do_projeto_base

Na Figura 27 podemos observar a estrutura de diretérios do Next.js que foi gerada

através dos comandos anteriores.

Figura 27 — Estrutura de Diretérios de um Projeto Next.js

~ MONOGRAFIA

~ @ boilerplate

> IR api
B _appjs
B indexjs
+ @ public
% favicon.ico

nodule.css
.eslintrcjson

.gitignore

yam.lock

Fonte: O Autor

Tabela 6 — Descricao dos Diretérios do Projeto Next.js

Diretério Descricao
pages Diretério de paginas.
public Arquivos estaticos: imagens, favicons.
styles Arquivos de estilo das paginas.
index.js Pagina principal Home.
. Arquivo de configuragoes e

package.json | T

lista de dependéncias




Capitulo 4. Desenvolvimento e Resultados Obtidos 45

Agora devemos acessar o diretério principal do projeto.
$ cd nome_do_projeto_base

Para executar a aplicagdo gerada podemos rodar o comando abaixo.
$ yarn dev

Agora podemos acessar o endereco local disponivel em http: //localhost:3000 e uma

pagina de boas-vindas do Framework seréd exibida, como podemos visualizar na Figura 28.

Figura 28 — Pagina de boas-vindas do Next.js

x + e - o x

© Create Next App
<« C O localhost: Q @ vt
Welcome to Next.js!

Get started by editing pages/index. 35

Fonte: O Autor

4.1.3.1 Integracdo com TypeScript

Para realizar a integracao com o TypeScript devemos criar arquivo tsconfig.json e

adicionar a sua dependéncia para react executando o comando abaixo:
$ yarn add --dev typescript @types/react

Apobs essa etapa ao executarmos o comando yarn dev o arquivo tsconfig.json sera
populado automaticamente com os valores padroes. Além disso, é criado o arquivo next-
env.d.ts que é um arquivo que declara os tipos do next.js, e por fim, sao adicionadas trés

dependéncias no arquivo package.json: node, react e typescript.

4.1.3.2 Adicionando ESLint

A ferramenta de analise de codigo ESLint foi adicionada ao projeto para ajudar
a identificar possiveis padroes probleméaticos no cédigo executando o comando abaixo.
(ESLINT, 2021)
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$ npx eslint --init

Apos a execugao do comando acima o arquivo .eslintrc.json foi gerado. Agora o

proximo passo € instalar os plugins do eslint com o seguinte comando:

$ yarn add --dev eslint-plugin-react@latest
Qtypescript-eslint/eslint-plugin@latest Q@typescript-eslint/parser@latest:

No arquivo package.json podemos acessar a estrutura scripts e alterar o parametro
lint para "eslint src'. Dessa forma, quando rodarmos o comando abaixo, todo o codigo

fonte sera analisado conforme a Figura 29.

$ yarn lint

Figura 29 — Resultado da andlise do c6digo fonte com Eslint

by editing

TERMINAL

2> varn Lintl

Fonte: O Autor

4.1.3.3 Adicionando o Prettier

A ferramenta Prettier foi utiliza para ajudar na formatacao automatica do cédigo
fonte no Visual Studio Code. Para adicionar ao nosso projeto executamos o comando
abaixo. (ESLINT, 2021)

$ yarn add --dev --exact prettier

Apos a execucao do comando acima o arquivo .prettierrc.json foi gerado. Agora o
proximo passo € instalar os plugins de integracao do eslint com o prettier executando os

seguintes comandos:
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$ yarn add --dev eslint-plugin-prettier

$ yarn add --dev eslint-config-prettier

E para finalizar a integracao abrimos o arquivo .eslintrc.json e adicionamos na
estrutura extends o pardmetro plugin:prettier /recommended. Como passo adicional podemos
incluir uma configuragdo no arquivo /settings.json para formatacao automatica do cédigo
ao salvar. Aproveitando a alteragao foi adicionado uma configuracio para utilizar o Git

Bash integrado ao terminal do VSCode como mostrado na Figura 30.
Figura 30 — Configurando o arquivo setting.json no VScode

“editor.formatOnSave":
“editor.codeActionsOnS
“source.fixAll.eslint":

I
“terminal.integrated.defaultProfile.windows": "Git Bash"

Fonte: O Autor

4.1.3.4 Adicionando o Husky

A ferramenta Husky foi utilizada para adicionar a funcionalidade de git hook
que tem o intuito impedir que erros de lint sejam incluidos no repositéorio do GitHub.
Essa préatica é muito ttil para manter a qualidade do cédigo (GITHOOKS. .., 2021).

Executando o comando abaixo instalamos o Husky e a pasta .husky é criada.
$ yarn add husky --dev

Executamos o comando abaixo para gerar o arquivo pre-commit:
$ npx husky-init && yarn

Agora podemos instalar o lint-staged para possibilitar a validacdo de cada commit

conforme a Figura 31.

$ yarn add lint-staged --dev

4.1.3.5 Testes com Jest

A framework Jest foi utilizado como a nossa ferramenta de testes. Para isso
executamos o comando abaixo e criamos arquivo de configuragdo jest.config.js conforme a

Figura 32.
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Figura 31 — Husky e lint-staged realizando validagao do commit.

2 TPUT TERMINAL [3] bash + M w -

[SKIPPED] Skipped because of errors from tasks.

[STARTED] Reverting to original state because of errors...
[SUCCESS] Reverting to original state because of errors...
[STARTED] Cleaning up...

[SUCCESS] Cleaning up...

Xyarn lint --fix:

error Command failed with exit code 1.

yarn run v1.22.10

$ eslint src --max-warnings=@ --fix "C:/Users/otavio.santos/Documents/UFMA 2021/Monografia/streaming/src/pages/index.tsx”

C:\Users\otavio.santos\Documents\UFMA 2021\Monografia\streaming\src\pages\index.tsx
8:19 error Parsing error: °," expected

X1 problem (1 error, © warnings)

info Visit https://yarnpkg.com/en/docs/cli/run for documentation about this command.
husky - pre-commit hook exited with code 1 (error)

Fonte: O Autor

$ yarn add --dev jest @babel/preset-typescript Qtypes/jest

Figura 32 — Configuracao do arquivo jest.config.js

collectCoverage: 2,
collectCoverageFrom: [
setupFilesAfterEnv: ['¢

Fonte: O Autor

Em seguida criamos na raiz do projeto o diretoério .jest e dentro da pasta criamos
o arquivo setup.js com as informagoes do Jest. Por fim no package.json adicionamos em

scripts a configuracao "test": "jest'.

Agora adicionamos o React Testing Library com o seguinte comando:
$ yarn add --dev Qtesting-library/react Qtesting-library/jest-dom

Importamos entdao o "React Test Library'no arquivo setup.js do jest. No diretorio
src criamos um novo diretério components e dentro dele criamos um diretério chamado
"Main". Dentro da diretério Main criamos um arquivo chamado index.tsx e outro chamado

test.tsx.

Agora estamos aptos a escrever o nosso primeiro teste de componente e em seguida

criar o componente em si como podemos ver nas Figuras 33 e 34.

Agora com essas configuracoes antes de efetuar um novo commit no Git serao
executados os testes e validagoes de codigo e s6 serd possivel concretizar o commit se todos

os testes estiverem passando e nao existir nenhum erro no coédigo.
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Figura 33 — Criando o primeiro teste de componente.

Main > test.tsx >

{ render, screen } fro

import Main frol

describe

expect(
screen.getByRole( ' heading’,
) - toBeInTheDocument()

Fonte: O Autor

Figura 34 — Implementando o componente.

Fonte: O Autor

4.1.3.6 Styled Components

O Styled Components permite que sejam adicionadas funcionalidades de CSS ao

codigo TypeScript. Para instalar executamos o comando abaixo. (STYLED. .., 2021)
$ yarn add styled-components

Agora precisamos criar o arquivo documents.tsx dentro do diretério /pages para
integrar com o Next.js. Em seguida precisamos realizar uma modificacao para integrar os
nossos testes com o "styled-components'executando o seguinte comando:

$ yarn add --dev jest-styled-components

No arquivo de setup.js importamos o jest-styled-components e depois podemos

executar o seguinte comando de execucao dos testes e o resultado pode ser visto na Figura
35.

$ yarn test
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Figura 35 — Executando os testes com yarn test.

$ yarn test
yarn run v1.22.10
$ jest
src/components/Main/test.tsx
<Main />
should render the heading (65 ms)

1 total
1 total

Ran all test suites.
Done in 7.49s.

Fonte: O Autor

Na Figura 36 é apresentado como foi configurado o arquivo styles.ts e na Figura 37

é apresentado como podemos utiliza-lo na nossa pagina principal.

Figura 36 — Configurando styles.ts

Fonte: O Autor

Figura 37 — Utilizando Styled Components na pagina inicial

c="/img
e>Streaming

Integracdo de Midias Sociais</S.

Fonte: O Autor
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4.1.3.7 Storybook Para React

Segundo o site official (STORYBOOK, 2021), o Storybook é uma ferramenta de
c6digo aberto para criar componentes de interface do usuario e paginas. Ele simplifica o
desenvolvimento, o teste e a documentacao da interfaces. Para adicionarmos o Storybook

a0 Nnosso projeto executamos o comando abaixo:
$ npx -p @storybook/cli sb init --type react

O diretério .storybook sera entao criado e podemos inicilizar o storybook com o
comando abaixo e podemos acessar a pagina da Figura 38 e verificar a integracao com os

componentes criados.

$ yarn storybook

Figura 38 — Utilizando o Storybook.

H storybook

Nome
Descricdo

---------

Fonte: O Autor

O software Canva foi utilizado para construcao de imagens que podem ser exportadas
no formato .svg para utilizarmos na construcao dos nossos componentes como mostrado
na Figura 39. (CANVA, 2021)

4.1.3.8 Progressive Web App (PWA)

Um PWA é uma aplicacio hibrida entre web e mobile (PWA. .., 2021). E possivel
adicionar funcionalidades de PWA ao nosso projeto next.js melhorando o desempenho
do armazenando dados em cache e adicionando a estratégia de "offline fisrt"por exemplo
que tira a responsabilidade da conexao com a internet no desempenho da aplicacao. Para

adicionar esse recurso executamos o seguinte comando:
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Figura 39 — Canva.

logo Compartilhar u

© Animar b Baixar

PDF padrao

s PDF para impressao

Video MP4

+ Adicionar pagina

GIF

Notas \ Y 62% @ 2 ®

Fonte: O Autor

$ yarn add next-pwa
O proximo passo é adicionar o arquivo next.config.js com seguinte configuragao.

const withPWA = require(’next-pwa’)

const isProd = process.env.NODE_ENV === ’production’

module.exports = withPWA({
pwa: {
dest: ’public’,

disable: !isProd

D

Para testar o funcionamento do PWA podemos rodar o Lighthouse do navegar que
é uma ferramenta que avalia o desempenho e a qualidade de aplicativos da web conforme

podemos visualizar na Figura 40.

4.1.3.9 Integracdo continua

A integragao continua é uma unido de esforcos para garantir que seja possivel
realizar atualizagoes constantes da ramificagao principal do projeto, mantendo o cédigo
sempre atualizado e livre de bugs. Para isso devemos criar o diretério .github, adicionar a
ele o diretorio "workflows"e dentro dele o arquivo ci.yml. E dentro dele adicionar o nosso

fluxo de integragao continua conforme a Figura 41.
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Figura 40 — PWA.

g I x + e - o0 Xx
&) @ vataee) 1
% (] | Eements Console Source etwork  Lighthouse & ox
15:1051 - localhost3000 ¥ @
8 hipsiocainost 3000
Streaming
Integracdo de Midias Sociais 92 97 93
Performance  Accessibility Best SEO Progressive
Practices Web App
A s0-89 @ 9%
) (
Cand « There may be stored data affecting loading performance in this location:
STREAMING

IndexedDB. Audit this page in an incognito window to prevent those resources.

from affecting your scores.

Performance

Wetrics a

@ First Contentful Paint

Ul

@ Time o Interactive

Fonte: O Autor

Figura 41 — Configurando a Integragao Continua

OPEN EDITORS
X B ciyml github

v STREAMING-CLIENT

Fonte: O Autor

Ainda conforme a Figura 41, adicionamos também o arquivo dependabot.yml do
github para verificagdo automatica das atualizacoes de dependéncias. Essa funcionalidade
realiza verificacoes diarias e caso exista uma atualizacao de biblioteca é criada automaticamente
uma branch contendo a atualizacao, e em seguida, um pull request ¢ gerado conforme
podemos visualizar na Figura 42. Durante o pull request todos os testes e builds rodam

para certificar que nada quebre. Na Figura 43 podemos visualizar as branches criadas
automaticamente pelo dependabot.
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Figura 42 — Branches criadas pelo dependabot.

Pull requests (4 drojects Insights

Overview Active All branches

Default branch

Active branches

Fonte: O Autor

Figura 43 — Fluxo de Integragao Continua.

Fonte: O Autor

4.1.3.10 Criando novos projetos através do Boilerplate

O Boilerplate é um projeto base, ou seja, a partir dessas configuragoes iniciais
podemos gerar os futuros projetos sem que haja retrabalho. Para criar uma nova aplicacao

a partir do projeto boilerplate disponivel no Github basta executarmos o seguinte comando:

$ yarn create next-app -e https://github.com/sua-conta/boilerplate-nextjs
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4.2 Resultados Obtidos

4.2.1 Aplicacao Flutter
4.2.1.1 Autenticacao de Usudrio

Ao abrir o aplicativo somos direcionados para a tela de Login. Caso o usudrio nao

possua uma conta ele podera navegar para tela de cadastro.

Figura 44 — a) Tela de Login e b) Tela de Cadastro de Usuério

Pl B EG @ -+ | vl REG @ -

Entrar . ! Cadastrar

Email Nome

Insira seu e-mai & Insira sew nome
Email

Senha - . .
Insira sewu e-mai

ﬁ Insira sua senna Senha

Esqueceu a Senha? B Insica sus senha

[ Lembrar-me Confirmar Senha

Vv LOGIN B confirme sua senha
Néo tem uma Conta? Cadastrar JERBASTRRR

Tem uma Conta? Entrar

Fonte: O autor

422 Tela de Feed das Redes Sociais

A nossa Home é a tela do feed unificado das redes sociais. Quando nao temos

nenhuma rede conectada uma mensagem ¢é informada no meio da Tela.

4.2.3 Telas de Login/Consentimento das Redes Sociais e Perfis

Podemos navegar para as telas adjacentes com os icones das redes sociais compativeis
com o aplicativo. Em cada aba temos uma tela que permite o login na rede social e a
posterior concessao do consentimento de acesso. Apds o consentimento o estado de cada
tela muda e agora podemos visualizar os dados principais de cada conta conectada ao

aplicativo.
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Figura 45 — Tela de Feed das Redes Sociais.

T2 g IEG 6

Fara ver o fead realize login ém umas das rades!

c

Fonte: O Autor

Na ultima aba temos a tela de perfil do usuario logado. A imagem de perfil é
carregada automaticamente caso exista no provedor de e-mail de origem. Ainda na mesma
tela de perfil é possivel Sair do aplicativo. Apods a acao de sair, em um préximo acesso,

seré solicitado as credenciais do usudrio novamente.

4.2.4 Tela de Feed apds Consentimentos

Apds a integracao das contas de pelo menos uma das redes sociais disponiveis, a

tela de feed é carregada com as publicagoes de cada rede conectada.

4.2.5 Criando publicacées simultaneas nas Redes Sociais

E possivel acionar através dos botdes em quais redes sociais sera realizada a

publicagdo da imagem ou video.
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Figura 46 — a) Tela de Login/Consentimento do Youtube e b) Tela de Login/Consentimento
do Instagram

T gEGE

Fonte: O autor

Figura 47 — a) Tela de Login/Consentimento do Twitter e b) Tela de Perfil/Logout

Tl REG 6 ¢ 4 I REG 6

z@gmall.com

Streaming - Conexao entre Midias Soclals

® 0 v

Fonte: O autor
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Figura 48 — a) Realizando Login com a Conta do Google e b) Concedendo Consentimentos
para Acesso a Conta do Youtube

streaming-app wants access
to your Google Account

© =resming.api.canalmgmail.czn

“.
Choose an account Select what streaming-app can access

ta continue ta streaming app
streaming Api

strearing apLanalgigral.com

&+ Add another account

o [m]

Learn more

Make sure you trust streaming-app

Fonte: O autor

Figura 49 — a) Dados do Canal do Youtube carregados apés o consentimento e b)
Carregando um Video da Lista

s BEGE -

&

IH‘ Post de video realizado pelo app Fl..  §

: Video de Teste .
SREAMING
' API :

D Youlube

I?I Canal da_API o
eyt 0 subscrlbers

Post de video realizado
pelo app Flutter
pulicado
simulitaneamente no
m Instagram e Youtube!

- Post de video realizado
- - _J DG\O app Flutter!

Video de Teste
Streaming API

Fonte: O autor
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Figura 50 — a) Realizando Login com a Conta do Facebook e b) Concedendo
Consentimentos para Acesso a Pagina do Facebook vinculada a conta do

Instagram

Gostaria de continuar?

Cancelar

O o a 2 B Q &

Fonte: O autor

Figura 51 — Dados da conta do Facebook carregados apds o consentimento

Otavio Caesar
: E-mall: o.caesar@hotmall.com

Fonte: O Autor
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Figura 52 — a) Concedendo Consentimentos para Acesso a Conta do Twitter e b) Dados
da conta do Twitter carregados apds o consentimento

Me SEG 6 ¢

JEL sveamingapurpp

Authorize N\
streaming,app,twitter) S (
to access your ~
account?

—
Streaming Ap
I ‘§. l reaming Api

@streamingAplApp

mute, 2nd block.
+ Tollew and urfollew

Fonte: O autor

Figura 53 — a) Video do Instagram carregado no Feed e b) Imagem do Instagram carregada
no Feed

lg‘ Descricio.
r
@

@) s, @ "= e

Fonte: O autor
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Figura 54 — Navegando pelas publica¢oes das outras contas.

Witk e Teste Slieaening &R1

O 0 Ukes

|:_| 0 Comentdrios

Twiiller
25001 AITIREFON N7 -

hitps

(? 0 Likes

[ ocomentanos

Fonte: O Autor

Figura 55 — a) Criando uma publica¢do com Imagem e b) Acesso a cadmera do dispositivo

T GEGE

Entering camera mode

Hold Alt to control camera via the following
methods:

Criar um Post

- Rotate with mouse
Iirar uma foto

Escolher ng galers
Canee ar

-=. Move with WASDQE keys

D Don'tremind me again

Fonte: O autor
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Figura 56 — a) Acesso aos arquivos de imagens salvas na galeria do dispositivo e b)
Formulario de publica¢ao preenchido

NQ/EGE

Downloads

Q Post na Instagram e no Twitter! E

& Limpa T FPublicar @
C ) o ]
e @ v © o
O Tuitter
w2 2T (0]
Halla war 2t hitps i#t.cos FZglialY. e
Q) ez [ 0comentirios
[ R A d
Hello wor'd!
O
Q aukes [ ocomentarios
O

AP Tuter

(@) (b)

Fonte: O autor

Figura 57 — a) Criando uma publicacdo com Video e b) Acesso aos arquivos de video
salvos na galeria do dispositivo

COEGE
Downloads
o

S

(%
Criar um Post de Video m
Lravar um video
Escolher ng geler's [0}

(=] video.mpa q
O
O

Fonte: O autor



Capitulo 4. Desenvolvimento e Resultados Obtidos

Figura 58 — a) Video publicado no Youtube e b) Video publicado no Instagram

> Youube

& Publicagoes

‘ﬁl streaming_api

Video de Teste
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(b)

Fonte: O autor

Figura 59 — a) Imagem publicada no Instagram e b) Link da Imagem Publicada no Twitter
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Fonte: O autor
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4.2.6 Landing Page

Na Figura 60 temos a aplicagao Landing Page finalizada. O Objetivo desse tipo
de site é ser uma porta de entrada para um produto ou servico. No nosso caso ele tem o
objetivo de convencer o cliente a realizar o download do aplicativo. O intuito é que ele

seja rapido, simples e que tenha uma boa indexagdo nos mecanismos de busca.

Figura 60 — Landing Page Completa

) (
"~
Streaming
Integragéo de Midias Sociais

3=

STREAMING

@ o

Sempre presente

Ganhe tempo com o Streaming!
Faga o Download

Streaming

Fonte: O Autor
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5 Conclusao e Trabalhos Futuros

O presente trabalho apresenta um conjunto de ferramentas capazes de realizar a
gestao de conteiudo em trés ferramentas de midia social consolidadas no mercado. Ao todo
foram disponibilizados trés artefatos construidos com tecnologias modernas e distintas,

incluindo uma API, um aplicativo mobile e uma pagina Web.

O Strapi demonstrou ser uma ferramenta que possibilita a construcao de APIs
com extrema velocidade e qualidade, além de permitir uma facil manutenibilidade. Sendo
assim, torna-se trivial expandir as suas funcionalidades, regras de negbcio e adicionar ou

substituir redes sociais de acordo com as necessidades dos usuérios.

Foi possivel perceber ainda, o poder que as APIs proporcionam ao permitir
a comunicac¢ao entre sistemas que foram implementados em diferentes linguagens de
programacao e com tecnologias distintas. Além de proporcionar o fluxo leve de dados
através da notagao JSON (JavaScript Object Notation). O desenvolvimento do backend
da aplicagdo como uma API possibilitou também a liberdade de consumo do modelo de

negbcio por diferentes clientes e aplicativos.

Conseguinte, a aplicacao Flutter foi pensada de forma a contribuir como uma
ferramenta que auxilie empreendedores na gestao de seus canais de comunicacdo com
potenciais clientes. Desta forma, o principal objetivo é direcionar o contetido para todos
os canais onde o publico esteja presente. Assim, o sistema prevé o acompanhamento das
publica¢des em uma tela tinica dando ao usuario a visao geral de onde tais contetidos

geram mais engajamento.

Além disso, na construcao da Landing Page, por ser uma aplicacdo mais simples, a
proposta foi utilizar ao maximo as melhores praticas de desenvolvimento de software e
ferramentas. Houve tempo habil para realizar os testes dos componentes e configurar um

fluxo de entrega continua.

Por fim, para os trabalhos futuros, a intencao é adicionar novas funcionalidades
e melhorarias de usabilidade de acordo com o feedback recebido dos usuérios, migrar
o sistema de login para o Strapi, ajustar o fluxo de autenticagdo das redes sociais nas
plataformas Web e i0S, possibilitar a interacdo com os comentarios das publicacoes e

disponibilizar o aplicativo Flutter na Play Store e App Store.
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A Casos de Uso

Tabela 7 — Caso de Uso: Login

Caso de Uso Login

Descrigao Realizar a autenticacao do usuario na aplicacdo mével.

Ator Usuério.

Entradas e pré-condigoes -

Saidas poés-condicgoes Devera ser encaminhado para a tela principal do aplicativo.

Devera acessar a tela de Login.

Devera preecher os campos e-mail e senha.
Fluxo Principal Devera pressionar o botao de Login.

O sistema devera autenticar o usuario.

Devera encaminhar para pagina principal do aplicativo.

Devera preecher os campos e-mail e senha.

.. Devera pressionar o botao de Login.
Fluxo Secundario

O sistema devera autenticar o usudrio.

Devera informar falha na autenticagao.

Tabela 8 — Caso de Uso: Conceder Consentimento de

acesso & conta do Facebook

Conceder Consentimento de acesso

Caso de Uso
a conta do Facebook.
Realizar a autenticacao do usudrio na conta do Facebook
Descricao que deseja gerir através do aplicativo e permitir a concessao
do consentimento de acesso a conta.
Ator Usuario.

Entradas e pré-condigoes | O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.

3 i . Dados da conta do usuario do Facebook devem ser
Saidas poés-condigoes
carregados na Tela.

Devera acessar a tela de consentimento do Facebook.
Devera pressionar o botao de Login.

Fluxo Principal Devera preencher os dados solicitados pelo Facebook.
O sistema deverd autenticar o usuario.

Devera carregar os dados da conta autenticada.
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Tabela 8 continuagao da pagina anterior

Caso de Uso

Conceder Consentimento de acesso

a conta do Facebook.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de consentimento do Facebook.
Devera pressionar o botao de Login.

Devera preencher os dados solicitados pelo Facebook.
O sistema devera autenticar o usudrio.

Devera informar falha na autenticagao com o Facebook.

Tabela 9 — Caso de Uso: Conceder Consentimento de

acesso a conta do Youtube

Conceder Consentimento de acesso

Caso de Uso .
a conta do Youtube.
Realizar a autenticacao do usuario na conta do Youtube
Descricao que deseja gerir através do aplicativo e permitir a concessao

do consentimento de acesso a conta.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condicoes

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.

Saidas poés-condigoes

Dados da conta do usuario do Canal do Youtube devem ser

carregados na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de consentimento do Youtube.
Devera pressionar o botao de Login.

Devera preencher os dados solicitados pelo Youtube.
O sistema devera autenticar o usuario.

Devera carregar os dados da conta autenticada.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de consentimento do Youtube.
Devera pressionar o botao de Login.

Devera preencher os dados solicitados pelo Google.
O sistema devera autenticar o usuario.

Devera informar falha na autenticagdo com o Youtube.
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Tabela 10 — Caso de Uso: Conceder Consentimento de

acesso a conta do Twitter

Conceder Consentimento de acesso

Caso de Uso .
a conta do Youtube.
Realizar a autenticacao do usuario na conta do Twitter
Descricao que deseja gerir através do aplicativo e permitir a concessao

do consentimento de acesso & conta.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condigoes

O usuério devera ter realizado Login no aplicativo.

Saidas p6s-condicoes

Dados da conta do usuario do Twitter devem ser

carregados na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de consentimento do Twitter.
Devera pressionar o botao de Login.

Devera preencher os dados solicitados pelo Twitter.
O sistema devera autenticar o usudrio.

Devera carregar os dados da conta autenticada.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de consentimento do Twitter.
Devera pressionar o botao de Login.

Devera preencher os dados solicitados pelo Twitter.
O sistema devera autenticar o usuario.

Devera informar falha na autenticagao com o Twitter.

Tabela 11 — Caso de Uso: Visualizar publicagoes da

pagina pessoal do Instagram

Caso de Uso

Visualizar publicacées da pagina pessoal do

Instagram

Descrigao

Visualizar publicagoes de uma pagina pessoal do

Instagram previamente conectada ao aplicativo.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condigoes

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.
O usuario deverd ter realizado a concessiao do

consentimento de acesso a conta do Facebook.

Saidas pés-condigoes

Publicacoes da pagina pessoal do Instagram previamente

conectada ao aplicativo devem ser carregadas na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de Feed.

Devera carregar as publicacoes da conta autenticada.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de Feed.

Devera informar falha no carregamento das publicagoes.
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Tabela 12 — Caso de Uso: Visualizar publicagoes da

pagina pessoal do Youtube

Caso de Uso

Visualizar publicagbes da pagina pessoal do
Youtube

Descrigao

Visualizar publicagoes de um canal do

Youtube previamente conectado ao aplicativo.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condigoes

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.
O usudrio deverd ter realizado a concessiao do

consentimento de acesso a conta do Youtube.

Saidas pés-condigoes

Publicagoes do canal do Youtube previamente

concctado ao aplicativo devem ser carregadas na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de Feed.

Devera carregar as publicagdes da conta autenticada.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de Feed.

Deverd informar falha no carregamento das publicagoes.

Tabela 13 — Caso de Uso: Visualizar publicagoes da

pagina pessoal do Twitter

Caso de Uso

Visualizar publicagbes da pagina pessoal do
Twitter

Descricao

Visualizar publicagoes de uma pagina pessoal do Twitter

previamente conectada ao aplicativo.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condigoes

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.
O usudrio deverd ter realizado a concessio do

consentimento de acesso a conta do Twitter.

Saidas pés-condicoes

Publicagoes da pagina pessoal do Twitter previamente

conectada ao aplicativo devem ser carregadas na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de Feed.

Devera carregar as publicacoes da conta autenticada.

Fluxo Secundario

Devera acessar a tela de Feed.

Devera informar falha no carregamento das publicacoes.
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Tabela 14 —

Caso de Uso: Incluir publicagbes na pégina

pessoal do Instagram

Caso de Uso

Incluir publicag6es na pagina pessoal do

Instagram

Descrigao

Incluir publicagoes na pagina pessoal do Instagram

previamente conectada ao aplicativo.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condigoes

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.
O usudrio deverd ter realizado a concessiao do

consentimento de acesso a conta do Instagram.

Saidas pés-condigoes

A nova publicacao devera ser carregada na Tela.

Fluxo Principal

Deverd acessar a tela de Feed.

Devera ativar o botao de incluir no Instagram.

Devera pressionar o botdao de Post ou Video.

Deverda adicionar uma midia através da camera ou galeria.

Devera pressionar em publicar.

Fluxo Secundario

Tabela 15 — Caso de Uso: Incluir publicagoes na pagina
pessoal do Youtube
Incluir publicagoes na pagina pessoal do
Caso de Uso

Youtube

Descricao

Incluir publica¢des no canal do Youtube

previamente conectado ao aplicativo.

Ator

Usuario.

Entradas e pré-condicoes

O usuério devera ter realizado Login no aplicativo.
O usudrio deverd ter realizado a concessido do

consentimento de acesso a conta do Youtube.

Saidas po6s-condicoes

A nova publicacao devera ser carregada na Tela.

Fluxo Principal

Devera acessar a tela de Feed.

Devera ativar o botao de incluir no Youtube.

Devera pressionar o botao de Post ou Video.

Deverd adicionar uma midia através da camera ou galeria.

Deverd pressionar em publicar.

Fluxo Secundario
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Tabela 16 — Caso de Uso: Incluir publicagbes na pégina

pessoal do Twitter

Incluir publicag6es na pagina pessoal do

Caso de Uso .
Twitter
.. Incluir publicagoes na pagina pessoal do Twitter
Descricao ) S
previamente conectada ao aplicativo.
Ator Usuario.

O usuario devera ter realizado Login no aplicativo.
Entradas e pré-condigoes | O usudrio deverd ter realizado a concessao do

consentimento de acesso a conta do Twitter.

Saidas pés-condigoes A nova publicacao devera ser carregada na Tela.

Deverd acessar a tela de Feed.

Devera ativar o botao de incluir no Twitter.

Fluxo Principal Deverd pressionar o botao de Post ou Video.

Deverda adicionar uma midia através da camera ou galeria.

Devera pressionar em publicar.

Fluxo Secundario -




