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Resumo

Lacis de Carvalho, Frederico; Mathias Filho, Ivan. Ways Studio - Aplicacao web
para a construcao de conteudos em audio interativo. Rio de Janeiro, 2021.
49p. Projeto Final de Graduagdo - Departamento de Informatica. Pontificia

Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Tendo em vista o crescente mercado de conteudos de adudio como audiobooks e
podcasts, surgiu o aplicativo Ways, que permite que o usuario faca escolhas nos
conteudos de audio e assim mude o rumo da histéria. Para construir os
conteudos tocados no Ways, foi desenvolvido o Ways Studio, aplicacédo web
para a construcdo de maneira visual dos diferentes caminhos que a histéria pode

seguir.

Palavras-chave
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Abstract

Lacis de Carvalho, Frederico; Mathias Filho, Ivan. Ways Studio - Web
application for building interactive audio content. Rio de Janeiro, 2021. 49p.
Projeto Final de Graduagdo - Departamento de Informatica. Pontificia

Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

In view of the growing market for audio content such as audiobooks and
podcasts, the Ways application was created, which allows the user to make
choices in audio content and thus change the course of history. To build the
contents played in Ways, Ways Studio was developed, a web application for the

visual construction of the different paths that the story can follow.
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1. Introducao

Nos Uultimos anos, o mercado de Audiobooks e Podcasts cresceu
consideravelmente, tendo como um grande destaque o Brasil, que segundo o
ultimo relatério da Voxnest[1], foi o pais que teve maior indice de crescimento na
criacdo de podcasts. Além disso, o mercado de audiobooks global foi avaliado
2.67 bilhdes de dolares e com uma projecao de atingir o valor de 14.99 bilhdes

até 2027, segundo pesquisa realizada pela Grand View Research[2].

Em paralelo a isso, € nitida a forca de conteudos interativos presentes no
mercado, que vao desde jogos (cujo mercado global foi avaliado em 162.32
bilhdes de dodlares em pesquisa divulgada pela Mordor Intelligence[3]) até
livros-jogos, que permitem que o leitor faca escolhas dentro da narrativa. Como
uma forma de inovagao, a Netflix langou filmes interativos em sua plataforma, o

que aumentou o engajamento dos usuarios.

Tendo esses dois movimentos de mercado em vista, surgiu o aplicativo
iOS gratuito, Ways[4], que traz inovagao aos tradicionais podcasts e audiobooks,
adicionando interacgao a eles, permitindo que o ouvinte fagca escolhas ao decorrer

do conteudo, podendo alterar completamente o rumo da historia.

Porém, enquanto estdo sendo investidos milhdes na gravagao de novos
audiobooks e na criagado de novos episodios de podcasts, ainda ndo € possivel
criar o conteudo em audio interativo que é necessario para que a plataforma
Ways seja populada. Logo, o objetivo deste projeto sera a criagdo de uma
plataforma web que através de uma interface grafica simples e intuitiva permitira

que criadores de conteudo criem e publiquem conteudos de audio interativo.

O restante desta monografia estd organizada da seguinte maneira: na
secao 2 (Situacao Atual), sdo dados mais detalhes sobre o aplicativo Ways que
originou o projeto, além de fazer uma analise de softwares similares; na segéo 3
(Proposta e Objetivos do trabalho) é exposto de forma mais detalhada o escopo
do projeto e as tecnologias escolhidas; na se¢éo 4 (Atividades Realizadas) sao
mencionados estudos necessarios para a realizagdo do projeto; na segédo 5
(Projeto e especificagao do sistema) sao detalhados tépicos como levantamento
de requisitos, modelagem de dados, prototipagem e arquitetura; a segcédo 6
(Implementacao) apresenta detalhes sobre a implementagcao, com exemplos e

trechos de codigo; a secao 7 (Avaliagao do sistema), exibe como os softwares



desenvolvidos foram testados; e por fim, as conclusbes, aprendizados e
melhorias para o futuro sdo apresentadas na secdo 8 (Consideragoes finais e

trabalhos futuros).
2. Situagao atual

O aplicativo Ways, exibido na figura 1 abaixo, foi desenvolvido por uma
equipe multidisciplinar, da qual fiz parte, como um projeto de inovagao na Apple
Developer Academy PUC-Rio, e esta disponivel na App Store para iPhone e
iPad. O aplicativo introduz no mercado um novo tipo de midia que foi
denominada audio interativo, que consiste em um grafo onde cada n6 possui um
trecho de audio e aponta para outros nés que sao as opg¢des do usuario. Este
formato ainda ndo possui uma maneira simples de ser criado, logo, os conteudos
do aplicativo tiveram que ser criados manualmente no banco de dados para

tornar o MVP' completo.

13:27

Destaques

Qual é a sua escolha?

O Conto do Orfanato Sonatina

O Conto do Orfanato
Recomendados para vocé Vocé escolhe ignorar e
brincar junto
Autor(a)

Narrador(a) 2 :
radorta Vocé decide perguntar para elas
o porqué
Sinopse

Mais de Fantasia

Figura 1: Aplicativo Ways

Este novo tipo de midia chamou a atengdo de novos escritores e

narradores que gostariam de produzir conteudo para o Ways, porém, a falta de

' Produto Minimo Viavel (MVP, de Minimum Viable Product) ¢ a versdo do
produto contendo apenas as funcionalidades principais, que pode ser lancado com uma
guantidade minima de esforco e desenvolvimento.



uma ferramenta apropriada para isto tornou este processo inviavel até o

momento.

A aplicagao desenvolvida neste projeto para solucionar este problema
sera chamada Ways Studio, e apesar de ser parte de uma solugéo inovadora no
mercado de conteudos de audio, teve inspiragdo em algumas ferramentas ja

existentes:

° Voiceflow[5] - uma ferramenta online que permite que o usuario
crie de maneira visual conversas interativas para diversos canais, como
skills para Amazon Alexa, actions para Google Assistant, chatbots etc. A
interface deste software consiste em uma area de trabalho onde o
usuario pode criar caixas de acdo e conecta-las, assim, gerando
diferentes caminhos. Além disso, o usuario é capaz de organizar estas

caixas de uma maneira que a visualizagao seja clara para o fluxo criado.

° Anchor[6] - aplicagdo gratuita desenvolvida pelo Spotify para
criacdo, publicagao e monetizagcao de podcasts em diversas plataformas.
Neste aplicativo, usuarios sem experiéncia em criacdo de conteudos em
audio sdo amparados por uma série de ferramentas em um unico lugar. O
Anchor possui funcionalidades que vao desde a criagcdo do conteudo em
si, permitindo a gravacao e a edigcdo dos trechos de audio, até sua

publicagédo nos diversos agregadores de podcasts.

O Ways Studio busca unir a interface grafica com funcionalidades de drag
and drop e criagao de diferentes fluxos oferecida pelo Voiceflow com a facilidade
de gestao e publicacdo de conteudos oferecida pelo Anchor. Assim tornando a

criacao de conteudos em audio interativo escalavel para o aplicativo Ways.



3. Proposta e Objetivos do trabalho

O principal objetivo deste projeto é construir a plataforma de criacdo de
audios interativos, Ways Studio, para tornar o processo de construgdo e
publicacdo de novos conteudos no aplicativo Ways simples e assim torna-lo

escalavel.

Para atingir este objetivo, serdo desenvolvidos dois artefatos de software:
o back-end da aplicacdo, que sera uma API RESTful construida utilizando
NodedS[7] e que rodara em um servidor; e o front-end que sera construido
utilizando ReactJS[8]. Ambos os artefatos foram implementados utilizando a
linguagem TypeScript[9]. Este modelo foi escolhido para permitir que no futuro, o
aplicativo Ways faca requisicoes a esta APl e tenha acesso aos conteudos

criados no Ways Studio.

3.1. Estrutura do back-end

Por existirem diferentes caminhos, os conteldos foram organizados
segundo um grafo, onde cada né possui um arquivo de audio e aponta para as
proximas escolhas possiveis. O back-end sera capaz de criar e deletar nés,
conectar nés diferentes, receber e armazenar os arquivos de audio associados a

um no especifico, alterar a descricao de um né e das conexdes que partem dele.

Todo conteudo de audio possui elementos de publicacdo como titulo,
sinopse, nome do autor e narrador, uma referéncia ao usuario criador, idioma,
data de langamento e uma imagem de capa. O back-end sera capaz de fazer a

atualizagdo de cada um destes campos individualmente.

Além de lidar com o grafo que constitui um conteiudo de audio, a API
devera ser capaz de criar, deletar e atualizar usuarios, além de fornecer um

método de autenticacao seguro.

3.2. Estrutura do front-end

A parte visual da aplicagdo sera responsavel por exibir todas as
informacdes relevantes do back-end de maneira intuitiva para o usuario, de

maneira que ele possa realizar todas as tarefas mencionadas na segao anterior.



O front-end possui duas paginas principais, a primeira € onde o usuario
vé todas as suas histdrias criadas e é capaz de criar novas histérias, a segunda,
e mais importante, € onde o usuario faz a edi¢ao visual do grafo que constitui a

historia.

A pagina de edigcdo da historia é dividida em trés componentes, uma
barra no topo que contém acgbes de navegacgao e informacgdes relevantes sobre a
histéria, uma barra lateral onde, ao selecionar um né, sao exibidas informacoes
relevantes sobre o né selecionado, e na area central da pagina existe um canvas
onde o usuario pode editar de maneira visual o grafo, criando novos nds,
fazendo conexbdes com drag and drop etc. Além disso, é nesta area que o
usuario faz o upload dos arquivos, edita os textos que sdo exibidos nos

momentos de escolha etc.

Esta é uma aplicacdo comercial, logo, a experiéncia do usuario é uma
prioridade. Para isso, foram seguidos os melhores principios de design de
interfaces aprendidos em disciplinas de interagdo humano-computador na
graduacdo e em estudos externos. Além disso, a identidade visual do aplicativo
Ways foi adaptada para o Ways Studio, por ter sido construida por designers
competentes e para fazer com que a marca Ways seja reconhecida em ambas

as aplicacoes.



4. Atividades Realizadas

4.1. Estudos preliminares

Primeiramente, foi preciso aprender a tecnologia escolhida para a
implementacdo do back-end, o Node.js. Esta, foi aprendida através do curso
Ignite[10] oferecido pela escola de desenvolvimento Rocketseat[11], que além da
tecnologia em si, ensina suas boas praticas e a arquitetura que apliquei no

projeto, a Clean Architecture[12].

Além disso, foi necessario aprender os conceitos de uma APl RESTful e
quais sao os padrées utilizados no mercado para requisicoes e respostas HTTP.
O curso mencionado ensina o basico sobre o assunto, porém, o aprofundamento
foi feito em pesquisas a parte. Logo, foi aprendido a maneira correta de utilizar o
body e header de uma requisigao, quais cédigos de status devem ser retornados
de acordo com a situagdo, como retornar mensagens de erro e em quais
situacbes devem ser usados os diferentes tipos de requisicao (get, post, patch,

put e delete).

As requisicoes mais comuns sdo as de tipo get e post. As de tipo get
sempre sao utilizadas quando se esta buscando um recurso da API, ja as de tipo
post sdo utilizadas quando o objetivo é criar um novo recurso no servidor. As
requisicbes do tipo delete, sempre séo usadas para deletar algum recurso. Os
tipos patch e put sao utilizados para atualizar recursos, porém, sdo 0s que geram
mais confusdo, e existem diversas discussdes sobre como deve ser feito seu
uso. Neste projeto, as requisi¢coes patch foram utilizadas para atualizar campos
de um recurso, enquanto as de tipo put foram utilizadas para sobrescrever um

recurso por completo.

Em relacdo a tecnologia utilizada para o desenvolvimento do front-end, o
ReactJS, havia um conhecimento basico prévio, logo, os estudos foram focados
em aspectos arquiteturais, em como fazer requisi¢cdes a API e receber respostas
de maneira correta, em como armazenar dados na memoéria do browser e em

como compartilhar dados entre as diferentes telas da aplicagao.



4.2. Configuragao do ambiente de desenvolvimento

Foi necessario aprender a configurar um ambiente de desenvolvimento
que facilite o langamento da aplicagao para algum servico de computagao em
nuvem posteriormente. A tecnologia escolhida para tal, foi o Docker[13], um
servico de virtualizacdo que garante que o software sera sempre executado no

mesmo ambiente.

No Docker, foram criados dois contéineres (que funcionam como
maquinas virtuais), um com a APl desenvolvida, e um com o sistema
gerenciador de banco de dados escolhido, o PostgreSQL. Cada um dos
contéineres possuem seu proprio IP e porta de acesso, que tiveram que ser
mapeadas para portas do meu IP local para possibilitar o acesso. Isto garante
que o ambiente de desenvolvimento sera replicavel no momento do langamento,

sendo necessario apenas atualizar os ips e mapear as portas.

4.3. Acesso ao banco de dados com ORM

Para facilitar o acesso ao banco de dados, foi utilizada uma biblioteca de
ORM (Object Relational Mapping), que faz o mapeamento dos dados do banco
para objetos em cédigo e também é capaz de fazer o inverso. O framework
escolhido foi o TypeORM, por ser um dos mais utilizados na linguagem
Typescript e consequentemente possuir uma vasta quantidade de material

educativo online.

Ao utilizar esta biblioteca, também foi decidido utilizar a técnica de
migragdes para o versionamento de banco de dados. Esta técnica, permitiu que
as tabelas e colunas fossem criadas incrementalmente durante o
desenvolvimento sem a necessidade de fazer queries complexas em SQL, uma
vez que o TypeORM oferece uma API para que as migragbes sejam feitas
inteiramente em Typescript. Além disso, a técnica permite que caso haja algum
erro decorrente de uma alteracdo no banco de dados, seja feito um rollback de

uma ou mais migragdes, voltando o banco para um estado confiavel.



5. Projeto e especificacao do sistema

5.1. Prototipagem

Antes de iniciar o desenvolvimento, em conjunto com o levantamento de
requisitos, foi criado um protétipo do fluxo principal da aplicagdo utilizando a
ferramenta de prototipagem Figma[14] que pode ser visto na figura 2 a seguir. O
protétipo auxilia no front-end pois serve como um guia para o desenvolvimento,
tanto para a estilizacdo dos componentes quanto para a disposicdo dos
elementos em tela de maneira clara e intuitiva, permitindo que o

desenvolvimento seja feito de maneira mais agil.

Figura 2: Protétipo visual

Além disso, o protétipo auxiliou no levantamento de requisitos para que
nenhuma funcionalidade importante fosse esquecida. O protétipo consolida as
ideias em algo palpavel, o que auxilia na previsdo de problemas e em uma
definicdo mais especifica do escopo. Dito isto, apesar de visual, o protétipo
também auxilia no desenvolvimento do back-end por deixar mais claro o objetivo

final.

Nesta etapa, foi decidido trabalhar com uma biblioteca de componentes
de interface consolidada no mercado, para garantir que a aplicacdo fosse

visualmente agradavel, apresentasse boa usabilidade e também para acelerar o



desenvolvimento. A biblioteca escolhida foi o MaterialUI[15] que é amplamente
utilizada no mercado, incluindo grandes empresas como: Netflix, Spotify,
Amazon etc. Além de estar disponivel para a tecnologia de front-end escolhida, o
ReactJS, a biblioteca também oferece um pacote gratuito de elementos para
prototipagem, logo, nesta etapa ja ficou claro quais componentes seriam

utilizados no momento do desenvolvimento.

Apesar do protoétipo servir como um norte estético para o produto final,
durante o desenvolvimento uma série de decisbes de implementagdo foram

tomadas que o tornaram levemente diferente.

5.2. Requisitos

O levantamento de requisitos € o ponto de partida para o
desenvolvimento de qualquer software, e neste projeto foi feito em conjunto com
a prototipagem, pois a visualizacdo do projeto fez com que fosse possivel

levantar requisitos mais precisos.

Como sera detalhado na secdo 5.4, a arquitetura escolhida para o
desenvolvimento do back-end é fortemente orientada a casos de uso, logo, a
definicdo de requisitos também foi dividida desta forma. A figura 3 exibida a
seguir mostra o exemplo de caso de uso de autenticagdo de usuario com seus

requisitos funcionais e regras de negdcio.

Médulo Caso de Uso Tipo Descrigéo
Funcional ~ Deve ser possivel autenticar um usudrio
Regra de Negocio ~ Nao deve ser possivel autenticar um usudrio sem 'username’ ou 'password' preenchides

N&o deve ser possivel autenticar um usudrio cujo 'username’ ndo esta presente no banco de

. . Regrade Negdcic ~ dados
Accounts ~  Autenticagio de usudrio h i .
S6 deve ser possivel autenticar um usudrio se a senha cadastrada para o ‘username’ dado

Regra de Negocie ~ forem idénticas
Funcional ~ Toda senha armazenada no banco de dados deve ser criptografada

Funcional ~ Toda senha enviada via requisigbes HTTP deve ser criptografada

Figura 3: Requisitos do caso de uso de autenticagdo de usuario

Este modelo possibilitou entender ainda antes do desenvolvimento quais
modulos seriam necessarios, pois foi possivel ver quais casos de uso se
agrupavam semanticamente. A lista completa de requisitos do sistema se

encontra no Apéndice A.



10
5.3. Modelagem de Dados

A modelagem de dados foi adaptada do aplicativo Ways, que
originalmente utilizava um banco de dados orientado a documentos, e apenas
consumia os dados, nesta aplicagao, o Ways Studio, € utilizado um banco de
dados relacional, e por isso, a modelagem de dados foi refeita levando em conta

seus conceitos, que na figura 4 a seguir, sdo representados como tabelas

relacionais.

username
password
avatar_url
email

created_at ti

updated_at ti

id
title
summary

language

author
narrator
is_available

PK
PK

story_genre

story id uuid

genre id d
created_at tim:
updated_at

releaseDate tim

cover_url
banner_url

tags
created_at tim
updated_at tim

story_part

id
audio_url
choice_description

created_at i
updated_at

story_part_choice

from_story part id
to story part id
choice_description
created_at
updated_at

Figura 4: Modelo Relacional

A modelagem conta com uma tabela de usuario, que armazena dados
basicos como nome, nome de usuario, senha etc. Além disso, na parte central,
existe uma tabela que armazena dados gerais sobre a histéria, como titulo,
sumario, nome do autor, etc. A histéria pode possuir diversos géneros
predefinidos, o que gera um relacionamento muitos para muitos, e para isso foi

feita uma tabela de relacionamento.

A parte principal da modelagem esta na parte da historia (story_part) e na

escolha (story_part _choice), que é um auto-relacionamento de muitos para
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muitos onde a tabela de relacionamento armazena a descricdo da escolha que
aponta para a préoxima parte. Este modelo gera um grafo direcionado onde as

escolhas (story_part_choice) sdo as arestas e as partes (story_part) sdo os nés.

5.4. Arquitetura

Como mencionado anteriormente, o projeto possui dois moddulos
independentes: o back-end que é uma API RESTful desenvolvida com NodeJS e
o front-end que é uma interface web desenvolvida em ReactdS. O
desacoplamento completo entre a API e a parte visual € ideal para o projeto, pois
permite que o back-end seja consumido por outro aplicativo no futuro sem a
necessidade de mudangas. A comunicacdo entre a API e o front-end é feita via
requisicbes HTTP, como visto na figura 5 abaixo, retornando em sua maioria

respostas no formato JSON.

Front-end Servidor Back-end Banco de Dados

Navegador Web
Y > Requisi¢ao
HTTP

W W W Resposta

JSON

Figura 5: Arquitetura geral do sistema

Tanto no back-end quanto no front-end, foram seguidos os principios de
desenvolvimento SOLID[16], que consiste em cinco principios na programagao
orientada a objetos que facilitam o desenvolvimento de software, tornando-os

mais testaveis, melhorando sua manutenibilidade e facilitando sua extensao.

5.4.1. Back-End

O back-end foi desenvolvido baseado nos conceitos da Clean
Architecture[17], onde um dos principais objetivos é criar camadas desacopladas
e substituiveis para que o desenvolvimento ndo se torne dependente dos
frameworks que estdo sendo utilizados. Por exemplo, o acesso ao banco de
dados é feito utilizando o framework TypeORM, porém, toda essa logica fica
armazenada na camada de repositérios e pode ser faciimente substituido por um

repositério que utilize outro framework desde que que siga a mesma interface.
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Isto caracteriza o Open-Closed Principle do SOLID, que sugere que todo

comportamento extensivel deve ser colocado atras de uma interface.

Outro forte principio da arquitetura escolhida é o DDD[18] (Domain-driven
Design), que se baseia na divisdo do codigo em dominios semanticos,
denominados na arquitetura por médulos. Por exemplo, a aplicagdo possui dois
mddulos principais: um para lidar com tudo relacionado as histérias e outro para

lidar com tudo relacionado a usuarios.

O diagrama exibido na figura 6 abaixo mostra como os moddulos sao
divididos e o que eles encapsulam. Todo mdédulo possui um roteador local, € um

conjunto de casos de uso e repositorios, que serao detalhados a seguir.

Roteador Global
(express)

Madulo

Caso de Uso

Roteador Local

] Controlador
(express)

Repositoério

Caso de Uso
(typeorm)

Banco de Dados
(postgresql)

Figura 6: Arquitetura do back-end

O roteador global é o ponto de entrada das requisicbes HTTP e tem a

responsabilidade de envia-las para os roteadores locais de cada moédulo, as
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requisicdes entdo, passam por middlewares antes de serem enviadas para o

controlador e entdo para o caso de uso.

Middlewares s&o processos intermediarios para garantir o tratamento dos
dados. Por exemplo, a aplicacdo possui um middleware amplamente utilizado
para garantir que a requisi¢ao feita possui um token de autenticacao valido que
aponta para um usuario existente. Apesar dos controladores possuirem uma
responsabilidade parecida no tratamento dos dados, os middlewares abstraem

fungdes que seriam repetidas pelo cédigo.

Dentro de um caso de uso, possuimos seu controlador e 0 caso de uso
propriamente dito. O controlador é responsavel por extrair os parametros da rota,
que podem estar no cabegalho, no corpo ou na URL da requisicao feita. Além
disso, faz o tratamento dos dados extraidos e verifica se cumprem os requisitos
do caso de uso, caso os dados sejam aceitos, o controlador instancia e executa
0 caso de uso com os dados e captura seu retorno para encaminha-lo

novamente ao roteador que enviara esta resposta a quem fez a requisicao.

No caso de uso, é onde fica toda a regra de negdcio da aplicagao. Existe
um caso de uso para cada funcionalidade, por exemplo: criar usuario, deletar
usuario, conectar duas partes da histéria, atualizar a descricdo de uma escolha
etc. Estes, sdo responsaveis por chamar fungdes nos repositorios, que acessam

0 banco de dados, para entao aplicar a légica nos dados retornados.

Os repositorios sdo conjuntos de abstragdes de agbes comuns de acesso
aos dados, por exemplo, um repositorio de usuarios ja possui fungbes capazes
de buscar um usuario pelo nome, buscar um usuario por e-mail ou até criar um
usuario, cada uma destas fungdes encapsula toda a légica de conexao e acesso

aos dados, tornando os casos de uso muito mais simples.

5.4.2. Front-End

O front-end foi desenvolvido seguindo os principios da arquitetura MVC,
porém, com uma quantidade minima de processamento sendo feita no browser,
uma vez que as rotas desenvolvidas no back-end ja suprem quase todas as suas

necessidades.

O diagrama na figura 7 a seguir mostra como as camadas do front-end

sdo divididas. Olhando para o padrao MVC (Model View Controller), podemos
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entender as paginas como as Views, que sao responsaveis por receber as agdes
dos usuarios e realizar acbes a partir disso. AP| Services e Providers sao os
Controllers da aplicagéo, pois sdo responsaveis pela légica que é aplicada aos
dados e pelas requisicdes que sao feitas ao servidor. Os dados retornados das
chamadas a API respeitam formatos pré-definidos em interfaces, estas, que

representam o Model da arquitetura.

API Service
(axios)

M Hook/Provider

Roteador
(react-router-dom)

Figura 7: Arquitetura do front-end

No ReactJS, todos os elementos que aparecem em tela sao
componentes, por exemplo: uma pagina completa € um componente, um
elemento de texto € um componente, um menu € um componente, etc. Desta
forma, foram aplicados os principios SOLID também na camada visual do
sistema, de forma que fossem criados componentes com responsabilidades
unicas, o que facilita e acelera o desenvolvimento, pois podemos reutilizar estes

componentes em mais telas.

O API Service é a classe responsavel por fazer as requisicdes ao
back-end. Este, possui fungbes para os diferentes tipos de requisi¢bes, podendo
inserir parametros no cabecalho, corpo ou na URL destas. Além disso, a classe
€ capaz de receber um tipo genérico e entdo converter a resposta da APl ao

modelo escolhido se possivel.
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Os Providers, também chamados de Hooks, sdo classes que armazenam
dados e fungbes que precisam estar disponiveis em diversos componentes do
sistema. Diferente do API Service, os Providers aplicam légica aos dados antes
de os enviarem ao componente. Além disso, sdo capazes de gerenciar estados
da aplicagao, logo, se um componente fizer alteragcbes aos dados de um
Provider, os outros componentes que o utilizam serdo notificados e

consequentemente atualizados.

5.4.3. Estruturagao das rotas da API

Como mencionado na secao 4.1, foram estudados os conceitos e as
boas praticas para a construcdo de APIls RESTful. Parte deste estudo foi focado
em como criar as URLs seguindo os padrées do mercado. Com isso, as URLs da
APl possuem sempre um significado semantico e funcionam de forma

hierarquica.

Podemos entender o padrédo escolhido para as URLs como dividido por
colecdes. Por exemplo, na URL "url_base/stories" o primeiro item é a URL base
da API, que durante o desenvolvimento foi utilizada "http://localhost:4444", e o
segundo item(stories) identifica a colecdo que estd sendo solicitada. Para o
exemplo dado, quando chamado como uma requisicdo do tipo get, sera
retornada a lista completa de histérias do usuario que fez a requisicao, caso ele

esteja autenticado.

Como dito anteriormente, as URLs seguem um modelo hierarquico de
colegdes, entdo podemos tornar as requisicbes ainda mais especificas
adicionando mais itens a URL. Por exemplo, adicionando um identificador de
uma histéria valida na URL apresentada no paragrafo anterior, teremos
"url_base/stories/906c44b2-bb8d-442d-9856-40bbf23076ee", que agora, ao ser
chamada em uma requisi¢cao do tipo get, retornara a histéria com o identificador

passado.

Seguindo a hierarquia das histérias, dentro de uma historia especifica
podemos acessar suas partes. Por exemplo, a URL
"url_basel/stories/906c44b2-bb8d-442d-9856-40bbf23076ee/part/b13baed2-961c-
4825-9398-ffe8ef750580" chamada em uma requisicdo do tipo put com o

parametro "choice_description" em seu corpo, atualizara a descricdo da parte

com o identificador passado.
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Este modelo funciona bem para acessar itens ndo muito profundos na
hierarquia de colegdes, porém, as URLs poderiam crescer muito ao buscar por
itens mais especificos. Por isso, algumas requisicdes fogem do padrao
adicionando parametros no corpo da requisicdo. Como é o caso da requisicdo
que cria uma nova escolha entre duas partes da histéria, que funciona da
seguinte forma: a requisicao feita € do tipo post e possui URL
"url_basel/stories/906c44b2-bb8d-442d-9856-40bbf23076ee/choice", assim,

estamos acessando a colecao de choices dentro de uma histéria especifica e os

identificadores das partes que serdo conectadas por esta escolha sdo passados

no corpo da requisi¢cao, seguindo o modelo exibido na figura 8 a seguir.

Figura 8: Corpo da requisi¢ao para criagdo de escolhas
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6. Implementacgao

A implementacdo foi dividida em trés etapas: na primeira, foram
implementados os casos de uso principais no back-end para que existisse uma
base de requisicdes prontas; na segunda, foram desenvolvidas as telas,
componentes e providers do front-end; e por fim, na terceira, o desenvolvimento

da parte visual e do servidor foram feitos em paralelo.

6.1. Autenticacao

O primeiro médulo desenvolvido no back-end foi 0 médulo de usuarios,
chamado de "accounts", este, foi o0 primeiro por influenciar diretamente em todo
o resto do desenvolvimento. O mddulo possui quatro casos de uso sendo o

principal o que cria uma sessao de login para o usuario.

A autenticacao foi implementada utilizando JWT[19] (JSON Web Token),
que é um metodo padrdo da industria para realizar autenticagcdo entre duas
partes através de um token assinado que autentica a requisicdo feita. A
assinatura mencionada consiste em uma string Unica conhecida apenas pelo

servidor.

O JWT é dividido em trés partes, como pode ser visto na figura 9: a
primeira € o Header, que guarda qual € o algoritmo de criptografia utilizado e
qual o tipo do token; a segunda é o Payload e é onde sdo armazenadas as
informacoes referentes a propria autenticagdo, que neste caso sao a data de
criacdo do token, sua data de validade e um subject, que foi de o identificador do
usuario autenticado; a terceira e ultima parte é a assinatura, que é construida a
partir do conteiudo das duas partes anteriores com a chave secreta definida pela

aplicagao.
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Encoded s rromeniene Decoded o oiomomoscn

HEADER: ALGORITHM & TOKEN TYPE

eyJhbGci0iJIUzITNiIsInR5cCI6IkpXVCJI. ey

JpYXQi0jE2MzcxNTEZOTMsImV4cCI6MTYzNzIzN {
zc5Mywic3ViIjoiODc@Z jMxMTMtYmETMS@O0DMS "alg": "HS256"
LWIBYjItMjk4NjAXNGQYN2ZiIn@.oLUAyUovBJa “typ": "JWT"
¢STwhI1lEppz9mdmZh-x4dc7R9zHrGmwWe }
PAYLOAD: DATA
{
"iat": 1637151393,
“exp": 1637237793,
"sub": "874f3113-ba51-4839-b4b2-
2986014d27fb"
}
VERIFY SIGNATURE
HMACSHA256 (
base64UrlEncode(header) + "." +

base64Ur1Encode(payload)
Chave Secreta

) rsecret base64 encoded

Figura 9: JWT decodificado

Na pratica, é feita uma requisicao cujo corpo contém o e-mail e senha do
usuario e caso as informagdes sejam corretas, é retornada uma resposta JSON
com o objeto completo do usuario e o token gerado, como pode ser visto na

figura 10 abaixo.

LA urt Jl . resource | m 324ms  318B 2 Minutes Ago ~

JSON ~ Auth Query Header ' Preview v Header '8 Cookie Timeline
1v { 1+ {
2 "email": "testuser@aways.com", 2 "user": {
3 "password": "testuser_password" 3 "id": "874f3113-ba51-4839-b4b2-
4} 2986014d27fb",
4 "name": "Test User",
5 "email": "testuseraways.com",
6 "avatar_url": null
7 b
8 "token":

"eyJhbGciOiJIUzIINiIsInR5¢cCI6IkpXVCI9.eyIpYXQi0j
E2MzYyMzA5NjYsImV4cCI6GMTYzNjMxNzM2Niwic3ViIjoiOD
COZIMXMTMtYmEIMSQOODM5LWIQYFItMjk4NFAXNGQYN2ZilIn
0.V301VKUw2yZ0@jNQuHtDr42XHD1iYezp2tjPqsdjFi7yY"

o }

Figura 10: Requisi¢ao de autenticagéo

O token retornado deve ser armazenado pela aplicacao cliente para ser
incluido em requisicbes futuras que dependam de autorizagdo. O token nas
novas requisicbes deve ser enviado como Bearer Token[20] no campo

"Authorization" no cabegalho da requisigao.
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Vale ressaltar que tanto o JWT quanto o Bearer Token sdo tecnologias
amplamente utilizadas e validadas pelo mercado e que foram padronizadas pelo
IETF[21] (Internet Engineering Task Force). Sendo o JWT documentado no
cédigo RFC-7519[22] e o Bearer Token no codigo RFC-6750[23].

6.2. Middlewares

Os middlewares sao partes essenciais do fluxo de dados da aplicagao,
pois, como dito anteriormente, sdo processos intermediarios que aplicam logica
aos dados recebidos na requisicdo antes do seu envio para os casos de uso,

como pode ser visto na figura 11 a seguir.

Requisigao Middleware 1

Middleware N

Executa légica
Modifica requisigao

next() Caso de Uso

exectua légica

response.send()

Figura 11: Fluxo de requisicbes com middlewares

No NodedJS em conjunto com o Express (biblioteca utilizada para
controlar requisigcbes HTTP), existe um fluxo de dados predefinido que passa
inicialmente pelo roteador, entdo passa por uma sequéncia de middlewares

opcionais, e entao é enviado para o caso de uso.

Na aplicagdo desenvolvida, os middlewares foram utilizados para abstrair
validagbes que seriam muito repetitivas. Um exemplo é o middleware
"ensureAuthenticated", que automatiza o processo de verificagao do token. Este,
pode ser visto na figura 12 a seguir e primeiramente verifica se a requisigao
possui um token. Caso possua, o extrai e verifica sua validade, se o token for
valido, o middleware € responsavel por buscar o usuario no repositorio e inseri-lo
no corpo da requisicdo, assim, os proximos middlewares e o caso de uso

poderao acessar o usuario através da propria requisicao.
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export async function ensureAuthenticated
request: Request,
Response,
next: NextFunction
Promise<void>
const authHeader request.headers.authorization;

1T (lauthHeader

throw new AppError( "Token missing®, 401);

const [, token authHeader.split(® " );
try
const sub: user id = verify
token,

Chave secreta

as IPayload;

const usersRepository = new UserRepository();
const user usersRepository.findById(user_id);

if (!user

throw new AppError "User does not exists!", 401);

request.user

1d: user_1id,

next( J;
catch
throw new AppError(“Invalid token", 481);

Figura 12: Exemplo de implementag¢do de middleware

6.3. Dados

Referente ao armazenamento de dados, existem alguns topicos
importantes na implementagdo que devem ser abordados: o primeiro € a criagao

das tabelas, suas colunas e relagdes; o segundo é como cada tabela é mapeada
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para uma entidade que pode ser utilizada em cdédigo; e por fim, como 0 acesso

ao banco de dados é feito.

Como dito na secéo 4.3, a criacdo das tabelas do banco de dados foi
realizada utilizando a técnica de migracgdes, por meio da biblioteca TypeORM,
que permite que as migragdes sejam construidas diretamente em Typescript,
sem a necessidade de escrever cédigos SQL. Toda migracdo € composta
necessariamente por duas partes: a de criacdo, chamada de up; e a de
destruicdo, chamada de down. Isto & necessario pois as migracbes sao

reversiveis.

Migragcdes nao funcionam apenas para a criagdo de tabelas, mas
também para alteracées de maneira geral. Um exemplo de migracéo feita, foi a
migracdo que adiciona os campos de coordenadas do canvas as partes da

histéria, e pode ser vista na figura 13 a seguir.

export class AddCoordinatesToStoryPart1632927398114
implements MigrationInterface

public async up(gueryRunner: QueryRunner): Promisecvoid>
awalt queryRunner.addColumns “story part”,
new TableColumn

name: “canvas_X
type: “numeric
default: "0.0

¥

new TableColumn

name: "C Jf'l'u'n.l‘:_'-,'
type: "numeric
default: "9.8%,
public async down(gueryRunner: QueryRunner): Promise<void>
await queryRunner.dropColumn  “story_part®, “"canvas_x");
await queryRunner.dropColumn( "story_part™, "canvas_y");

Figura 13: Exemplo de migracéo
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Apesar de fornecer a funcionalidade de migragdes, a biblioteca tem seu
foco no mapeamento das tuplas do banco de dados para objetos Typescript, e
isto é feito por meio da definicdo de entidades. Uma entidade do TypeORM é
uma classe que possui propriedades especiais que definem como o

mapeamento deve ser feito.

Toda entidade deve possuir ao menos uma chave primaria, como ¢é a
regra dos banco de dados relacionais, € a propriedade que a representa é
indicada pelo marcador "@PrimaryColumn()" no codigo. As propriedades da
classe referentes a colunas comuns da tabela sado indicadas pelo marcador
"@Column()". Uma caracteristica importante deste processo € que caso a
propriedade possua 0 mesmo nome da coluna no banco de dados, apenas o
marcador € o suficiente, caso contrario, o marcador precisaria receber um

parametro indicando o nome correto.

A parte que facilita muito desenvolvimento, é a definicdo das relagbes
dentro das entidades, que faz com que os objetos ja sejam mapeados incluindo
as colunas para as quais suas chaves estrangeiras apontam. O TypeORM ja
fornece marcadores para os diferentes tipos de relacbes possiveis, como
"@OneToOne()", "@ManyToMany()", "@ManyToOne()" etc. Um exemplo da
aplicagdo destes conceitos pode ser observado na figura 14 abaixo, onde foi
definida a entidade de uma escolha da historia, esta € uma tabela

relacionamento que conecta as partes para a geragao do grafo.
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@Entity "story_part_choice"
class StoryPartChoice

@APrimaryColumn

from_story part _id: string:
aPrimaryColumn

to_story part_id: string;

@Column

cholce description: sString;

J0neToOne » StoryPart

iJoinColumn name: “from_story part_id"
from story part: StoryPart;

a0neToOne » StoryPart

MJoinColumn name: "to_story _part_id’
to_story_part: StoryPart;
iCreateDateColumn

created_at: Date;

aUpdateDateColumn
updated_at: Date;

Figura 14: Exemplo de entidade do TypeORM

A biblioteca também oferece diversas maneiras de acesso ao banco de
dados. A mais simples seria utilizar um "QueryBuilder", que auxilia na construgao
de uma query SQL e ja retorna o resultado mapeado para as entidades
definidas. Porém, utilizar isto diretamente nos casos de uso iria quebrar os

padrées SOLID que estdo sendo seguidos no projeto.

Logo, foi utilizado o padrao de repositorio, que foi introduzido como parte
do Domain-driven Design e funciona como uma abstragdo para o acesso aos
dados. Este, é implementado inicialmente como uma interface genérica com os
meétodos necessarios, como no exemplo da figura 15 abaixo, e esta interface
possui duas implementagées: uma com TypeORM e outra em memoria que é
utilizada para testes. O padrdo permite entdo, que os dados sejam acessados

via métodos simples e diretos e que caso seja necessario alterar a biblioteca de
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acesso aos dados, o resto do cddigo ndo seja dependente disso, bastando

apenas criar uma nova implementacao da interface.

interface IStoryRepository

create(data: ICreateStoryDTO): Promise<Story:;
findById( id tring Promise<Story

findByUser userId tri Promise<Story
resolve(story id tring Promise<Story>;

Figura 15: Exemplo de interface de repositorio

6.4. Modulos e Casos de uso

Voltando ao principal conceito do Domain-driven Design, a
implementacdo do back-end foi dividida em dois mddulos: Accounts e Stories.
Onde em cada modulo existem a seguinte estrutura de pastas: dtos, sigla para
Data Transfer Objects, onde ficam armazenadas interfaces auxiliares para o
modulo; infra, onde ficam armazenadas todas as implementagdes dependentes
de algum framework; repositories, onde ficam todas as interfaces dos
repositérios que cabem ao dominio do médulo em questido; e finalmente,
useCases, onde ficam armazenados todos os casos de uso dos modulos. A

figura 16 a seguir exibe a estrutura do modulo Stories.
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~ [ stories
~ [@® dios
ICreateStoryDTO.ts
ICreateStoryPartDTO.ts
~ @@ infra
e typeorm
» BE entities
2 WP repositories
v [ repositories
2 B in-memory
B IStoryPartChoiceRepository.ts
B IStoryPartsRepository.ts
H IStoryRepository.ts
4 useCases
connectParts
createStory
createStoryPart
deletePartAudio
disconnectParts
getPartAudio
listUserStories
loadStory
updateStoryChoiceDescription
updateStorylnfo
updateStoryPart

L A A . . L T . A
FERREERERERETR

uploadStoryPartAudio

Figura 16: Estrutura de pastas do modulo stories

Os DTOs sdo subconjuntos de dados de classes do projeto e sao
utilizados a fim de simplificar a comunicagdo entre diferentes camadas da
aplicagdo. Por exemplo, na figura 15 exibida anteriormente, a fungédo de criar
uma histdria recebe como parametro um objeto do tipo "ICreateStoryDTQO", que
pode ser visto na figura 17 abaixo, e armazena todas as informagdes relevantes

para a criagdo de uma historia.
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interface ICreateStoryDTO

id?: string;
begin_part 1d?: string;
owner_id?: string;
title?: string;

mary?: string:
language?: string;
author?: string:
narrator?: string;
tags?: string;

Figura 17: Exemplo de DTO

A pasta infra contém as implementacées dependentes de frameworks, e
no contexto desta aplicacdo sdo as entidades e as implementacbes dos
repositérios, ambas dependentes do framework TypeORM. Ja a pasta
repositories armazena tanto as interfaces genéricas dos repositérios, quanto

suas implementagdes em meméoria utilizadas para testes.

Como explicado na se¢ao 5.4.1, um modulo possui diversos casos de
uso, estes ficam armazenados na pasta useCases, onde existe uma subpasta
para cada um deles que contém um arquivo para seu controlador, um para a
implementacéo da sua regra de negdcio e um para seus casos de teste, como &

exibido na figura 18 abaixo.

R useCases

> I connectParts
o createStory
CreateStoryController.ts

CreateStorylseCase.spec.ts

CreateStorylUseCase.is
» I createStoryPart

.I
=N |

Figura 18: Arquivos de um caso de uso

A implementagao dos controladores consiste em quatro etapas principais:
a extragdo dos dados da requisicdo, seja do corpo, header ou pardmetros, a
validacdo dos dados recebidos; a instanciagdo do caso de uso através do
container de inje¢do de dependéncia; a execugédo do caso de uso passando os

dados extraidos da requisi¢ao; e por fim, a captura do retorno do caso de uso e
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seu envio para o roteador. Na figura 19 abaixo pode ser observada a

implementacao do controlador do caso de uso da criagdo de uma histéria.

class CreateStoryController

async handle  request: Reguest, response: Response): Promise<Response:

const title request.body

const user request

nst createStoryUseCase ntainer.resolve CreateStorylUseCase
onst sto Wal eates UseCase.eXecute

titl

— -

return response.)SoR(story

Figura 19: Exemplo de controlador de caso de uso

As implementagbes das regras de negécios ficam nos arquivos de cada
caso de uso, estes arquivos possuem seu conteudo muito variavel, porém,
seguem um formato padrdo onde no construtor sdo recebidos os repositérios
que serdo usados na execugao, e possuem uma unica funcéo publica chamada
execute. Na figura 20 a seguir é exibida a implementa¢cdo do caso de uso da
criacdo de uma histéria.
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iinjectable
class CreateStoryUseCase
constructor
Jinject( "StoryRepository
private storyRepository: IStoryRepository,
iinject( “StoryPartsRepository
private storyPartRepository: IStoryPartsRepository

async execute title, owner_id }: IRequest): Promise<Story:

const storyBeginPart await this.storyPartRepository.create
const story await this.storyRepository.create

title,

begin_part_1d: storyBeginPart.id,

owner_1d,
awalt storyPartReposlitory.Ccreate

L{ storyBeginPart.id,

Sstory_1d: story.1ld

Figura 20: Exemplo de implementacdo de caso de uso

6.5. Componentes e estilizagao

Como exposto na sec¢do 5.4.2, no ReactJS, todos os elementos exibidos
em telas sdo componentes, e na sua implementagdo seguindo os padrdes
SOLID, todos tém uma responsabilidade Unica e sdo separados de maneira que

cada subcomponente que pode ser reutilizado, se torne um componente Unico.

Os componentes sao implementados utilizando uma extensdo da
linguagem Typescript chamada TSX (Typescript XML), que foi criada pela
equipe de desenvolvedores do ReactJS. Estes arquivos introduzem na
linguagem a possibilidade de escrever tags de marcagcdo presentes na
linguagem HTML e tags personalizadas dentro do codigo Typescript, tornando o
desenvolvedor capaz de inserir l6gica na linguagem de marcagao. Os arquivos

TSX sao descritos pela extensdo ".tsx" enquanto arquivos Typescript sao
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descritos pela extensao ".ts". Esta diferenga € necessaria pois os arquivos TSX

possuem diferengas na maneira como eles sao interpretados.

Na estrutura de pastas do front-end, todo componente é representado por
uma pasta com dois arquivos: "index.tsx" e "styles.ts". No arquivo "index" é
definido o componente, com seu nome, sua funcionalidade e sua estrutura de
subcomponentes. No arquivo "styles" €& onde definimos componentes
personalizados baseados nas tags padrées HTML, mas ja inserindo estilizagao

CSS nelas, este processo é feito utilizando o framework Styled Components[24].

A utilizacdo desta biblioteca para estilizagdo também permite que Iégica
seja adicionada dentro do CSS. Na figura 21 a seguir, podemos observar a
declaragdo de um componente que € uma abstracdo de uma tag "div" do HTML
padrdo. Este componente recebe as propriedades descritas na interface
"ContainerProps" e as utiliza para aplicar estilos diferentes dependendo dos

valores dos booleanos.

interface ContainerProps
isBegin: boolean;

isSelected: boolean;
export const Container styled.div ContainerProps:"
background-color:
wldth: 18@px;
helght: 18@px;
poraer
padding: ${ proj $ props.theme.spacing 1 }px;
border: 3% 1sBegin, 1 elected, theme ¥
11 155
return S5px solid t | i1

Figura 21: Exemplo de definigdo de componente estilizado
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A principal pagina da aplicacdo é a de edigdo de uma histéria, onde é
exibido o grafo de escolhas e suas opg¢des de edigdo. Na figura 22 a seguir,
podemos ver como esta pagina esta estruturada e como € a sua divisdo em

subcomponentes, destacando os principais deles.

Toolbar

< DASHBOARD El hombre
Content

Audio file

[+

UPLOAD AN AUDIO FILE

Choices
[Eop—

Cho ption
Segunda parte (op 2)

Canvas Sidebar

Figura 22: Subcomponentes da pagina de edigao de histérias

6.6. Providers

Em aplicagbes React, os dados sdo passados de cima para baixo, via
props (parametros passados na criagdo de subcomponentes), porém, estes
possuem uma limitagdo de nao serem mutaveis. Logo, o React possui uma API
chamada Context[25] que foi criada para o compartilhamento de dados entre
diversos componentes. Para compartilhar os dados entre componentes, é

necessario encapsula-los em um Provider, que é oferecido pela APl Context,

este processo pode ser observado na figura 23 abaixo.
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recurn
<StoryContext.Provider

story: data.story,

electedPart: data.selectedPart,

[ %]

storyReactFlowElements,
setStoryld,
selectPart,

children

</StoryContext.Provider:>

Figura 23: Exemplo de Provider a partir de Context

Associado a isto, foi utilizado um design pattern especifico do React
chamado Hooks. Este, visa tornar simples o compartilhamento de estados entre
varios componentes além de permitir que a logica que lida com estes estados

seja armazenada e compartilhada com outros estados.

No total, foram desenvolvidos trés Hooks com seus respectivos Contexts:
o primeiro é o "useAuth", que da acesso aos componentes ao usuario que esta
logado, e as fungdes de "signin", "signOut" e "updateUser"; o segundo é o
"useToast", que permite que os componentes exibam notificagbes ao usuario,
como mensagens de erro por exemplo; e finalmente, o "useStory", que da
acesso a todos os estados relevantes a uma histéria, como a historia atual, a
parte selecionada, os componentes que constituem o grafo, além de algumas

fungdes para a mudancas destes estados.

Um grande desafio do projeto foi a exibigdo do grafo que constitui a
histéria, e para isso, foi utilizado o framework React Flow[26], que facilita o
processo. Um dos desafios, foi transformar o retorno da requisi¢cdo que carrega
uma histéria completa em dados no formato que o framework aceita. Para isso,
no Hook "useStory" foi implementada uma fungdo que percorre todo o grafo e
gera separadamente componentes para cada né e para cada aresta, criando as

conexodes através dos identificadores retornados do servidor.
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7. Avaliagao do sistema

Durante a implementacao foram realizados alguns testes no sistema para
garantir seu funcionamento. As técnicas de teste variaram entre testes
exploratérios, testes unitarios e testes com usuarios, como sera detalhado nas

segbes 7.1 e 7.2 a seguir.

Além dos testes feitos, tanto no back-end quanto no front-end foi utilizado
um analisador estatico para garantir que o cédigo esteja livre de maus cheiros e
siga determinados padrdes de estilo. O analisador utilizado foi o ESLint[27],
amplamente utilizado no mercado por desenvolvedores Javascript e Typescript.
Quanto ao estilo de cddigo que é reforgado no projeto, foi escolhido seguir o guia
de estilos da empresa Airbnb[28], que se provou aderente as necessidades do

mercado ao ser utilizado por diversas grandes empresas.

7.1. Testes do back-end

No servidor, durante todo o desenvolvimento foram realizados testes
exploratérios utilizando a ferramenta Insomnia[29], um cliente REST que permite
que sejam criadas requisi¢des teste para qualquer rota da APl e permite que
analisemos de maneira facil a resposta e outros dados, como tempo de resposta,

status, tamanho etc.

A ferramenta permite também que sejam criados diversos ambientes e
diferentes varidveis para que seja facil, por exemplo, alternar entre ambientes de
desenvolvimento e producdo. Na figura 24 abaixo, pode-se observar a lista de
requisicoes testadas organizadas em diferentes pastas e algumas variaveis de

”on

ambiente, como " _.url"," .resource”, " .token".
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@ Dashboard [ Ways AP| v

@ Development ~ Cookies GET v  [HIETY/ ITEITEY/906c44b2-bb8d-442d-9856-40bbf23076ee
s [+ Body Bearer v Query Header Docs
% Stories
-
GET Load
PREFIX @
DEL Delete
ENABLED 4

GET List User Stories
POST Create
PTCH Update Story Info
&= Choices
DEL  Delete Choice
POST Create Choice
pTCcH Update Description
PUT Update Choice Description
& Parts
PTCH Delete audio
pPUT Update Part Coordinates
DEL  Delete Part
GeT Downlaod Audio
PTCH Upload Audio
POST Create (without from)
posT Create (with from)
= User
= Authentication

POST Session

PosT Create

Figura 24: Estrutura de testes exploratérios no Insomnia

Para os testes unitarios, foi utilizado o Jest[30], um framework voltado
para testes em projetos Javascript e Typescript. A arquitetura escolhida facilitou
nesse aspecto, pois a divisdo em casos de uso permitiu que fosse facil organizar

tanto as estruturas de pastas quanto as regras de negocio que seriam testadas.

Além disso, como mencionado na secdo 6.3, foram implementados
repositérios em memoria especificos para testes. Desta forma, os testes focam
em validar as regras de negécios e ndo precisam acessar o banco de dados. Na
figura 25 a seguir, podemos ver como sao descritos os casos de teste de um

caso de uso, neste exemplo os testes feitos sao para a autenticagao de usuarios.
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describe “Authenticate User®,

beforeEach
serfRepositoryInMemory W USETHEFESitﬂTFIﬂHEMDJ‘H
thenticateUserUseCase ew AuthenticateUserUseCase
B T Filil r
reatelserUseCase w CreatelserUseCase/ userRepositoryInMemor
it{"Should be able to authenticate an user with correct credentials®, async ]
: ICreatelserDTO
username: "the_username
ISerateéste .. Ccom
password: 1234
Test
awalt createlserlUselase.eNecutel user);
onst result await authenticatelUserUseCase.execute
1L,
: s USEr.passiwo
expect/ result ). toHaveProperty  "token
it “Should not be able to authenticate a non existent user®, async ¥
it{"Should not be able to authenticate an user with incorrect password®, async 3

Figura 25: Exemplos de testes para caso de uso

7.2. Testes de interface

Como dito ao longo do texto, uma grande preocupacao do projeto € em
relacdo a usabilidade do sistema. Logo, foram feitos testes de usuario para
entender os pontos fracos da interface. Nestes testes, diversos problemas foram
encontrados, porém eles foram a etapa final do desenvolvimento deste trabalho,

logo, suas corregdes serao feitas no futuro e fora do escopo do projeto final.

Nos testes, foi pedido aos usuarios que executassem uma série de agdes
e tentassem descobrir como fazé-las sozinhos. Enquanto as tarefas foram
executadas, foi observado o comportamento dos testadores para identificar em
quais momentos sentiram dificuldades. Além disso, foi pedido que falassem o

que estavam pensando enquanto faziam as atividades.
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A seguir, sdo detalhados alguns dos principais pontos que precisam ser

melhorados na usabilidade do sistema:

e Ao selecionar uma parte da histéria, todas as suas informagdes e a
possibilidade de edicdo aparece na barra lateral, incluindo o botdo para
deletar a parte selecionada. Uma unanimidade entre os usuarios foi tentar
utilizar o teclado para realizar algumas tarefas como: tecla DEL para
deletar uma parte; tecla ENTER para salvar a edicdo feita em um dos
campos; setas do teclado para fazer um ajuste fino na posigdo dos nés

do grafo. Logo, serao adicionados controles via teclado.

e Algo comum entre os testadores foi nao entender rapidamente que o
canvas onde o grafo se encontra é algo movel, que pode ser arrastado
para visualizar outras areas e pode ter o zoom alterado para visualizar
mais itens. Entdo, serdo adicionados controles na lateral do canvas para
acdes de zoom in e out, além de um mini mapa para indicar qual parte do
canvas estd sendo visualizada. Desta forma ficard& mais claro a

mobilidade do canvas.

e Uma queixa dos usuarios foi a inabilidade de desfazer alguma agéo
errada. Logo, sera adicionada a func¢do tanto no formato de um botéo,
quanto no atalho CTRL+Z do teclado.

e De maneira geral, os testadores inicialmente tentaram editar os textos
referentes aos nés e as arestas do grafo diretamente no canvas, em vez
de seleciona-los e fazer sua edicdo na barra lateral. Entdo, sera
adicionada a opcédo de editar os parametros de uma parte e suas

escolhas diretamente no canvas, ao dar um duplo clique sobre o texto.

e Na tela de dashboard, onde sido exibidas as histérias de um usuario, ao
clicar no botdo "New Story", um alerta é aberto e solicita o nome da
histéria para sua criacdo, e apds isto, a nova historia aparece na lista.
Porém, ao criar a histéria, os usuarios esperavam ja ser direcionados

para a tela de edigdo. Logo, este comportamento sera alterado.
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Na maior parte dos casos, houve uma curva de aprendizado rapida em
relagdo ao uso da plataforma. Mesmo nos casos que os usuarios tentaram fazer
algo de maneira equivocada, logo descobriram a maneira correta de realizar a

acao.
8. Consideracgoes finais e trabalhos futuros

A execugdo e a conclusdo deste projeto so foi possivel gragas a diversas
disciplinas da grade curricular do curso de Ciéncia da Computa¢do, como:
Programacgéo Orientada a Objetos, que apresentou este paradigma e introduziu
a importancia dos design patterns; Interacdo Humano-Computador, que
demonstrou o valor da experiéncia de usuario; Bancos de Dados, que mostrou
como utilizar os bancos de dados relacionais da melhor maneira; Testes e
Medidas de Software, que apresentou diferentes métodos de testes e sua
relevancia; Estruturas de Dados Avancadas, que me familiarizou com as
estruturas de dados utilizadas; além de muitas outras que em conjunto formaram

a bagagem necessaria para o projeto.

Além disso, os estagios feitos em laboratérios da PUC-Rio foram
primordiais para a execugcdo do projeto, em especial o Apple Developer
Academy PUC-Rio que mostra como ha espaco para inovagdo nos mais

diferentes meios e foi onde se deu o inicio deste projeto.

O projeto foi repleto de desafios técnicos que me trouxeram uma maior
capacidade de trabalhar com back-end, que vao desde a configuragdo do
ambiente que rodara no servidor, até o acesso ao banco de dados. Além disso,
foi possivel sair da minha zona de conforto relacionada ao front-end, pois foi
necessario ir a fundo no funcionamento do ReactJS e de algumas bibliotecas,
como o React Flow, que foi customizado para se adequar ao projeto. Além de ter
sido uma excelente experiéncia relacionada ao desenvolvimento de interfaces e

de experiéncia do usuario.

Algo que poderia ter sido feito de maneira diferente no projeto foi a ordem
de execucao das tarefas. O back-end foi construido quase completamente antes
do front-end, porém, o trabalho fluiu muito mais quando as duas camadas foram
desenvolvidas em paralelo, pois desta forma as rotas da API puderam ser

testadas e seus problemas identificados mais facilmente. Além disso, com o
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front-end desenvolvido mais cedo, seria possivel realizar testes da interface mais

cedo e assim evitado alguns problemas.

Para o langamento da aplicacdo serdao necessarias as aquisicdes de um
dominio, servidor para a hospedagem do back-end e servidor para a
hospedagem do front-end, o que acarreta em diferentes custos e por isso nao
pdde ser incluido no escopo do projeto. Porém, esta nos planos para o futuro
préximo, langar uma versao de testes do sistema para captar os primeiros

usuarios e executar mais rodadas de testes.

Por fim, para tornar todo o ecossistema completo, o aplicativo Ways tera
sua camada de acesso aos dados reformulada para consumir os dados da API.
Assim, os usuarios do Ways Studio serdo capazes de publicar suas historias

enquanto os usuarios do Ways serdo capazes de as consumir.
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Apéndice A - Requisitos do sistema

Mddulo

Caso de Uso

Tipo

Descrigao

Deve ser possivel cadastrar um novo

Funcional -
usuario
Al Cadastro de Regra de |Nao deve ser possivel cadastrar dois
usuario Negodcio |usuarios com o mesmo ‘username’
Regra de |Nao deve ser possivel cadastrar dois
Negocio |usuarios com o mesmo “email’
Funcional [Deve ser possivel autenticar um usuario
Nao deve ser possivel autenticar um
Regra de |usudrio sem 'username' ou ‘password'
Negocio |preenchidos
Nao deve ser possivel autenticar um
Regra de |usuario cujo 'username' ndo esta presente
Autenticacdo de Negocio |no banco de dados
Accounts (-
usuario S6 deve ser possivel autenticar um
Regra de |usudrio se a senha cadastrada para o
Negocio |'username’ dado forem idénticas
Toda senha armazenada no banco de
Funcional |dados deve ser criptografada
Toda senha enviada via requisicdes HTTP
Funcional |deve ser criptografada
. Um usudrio deve ser capaz de excluir seu
Funcional q
Exclus&o de cadastro
Accounts i =
usuario Regra de |Uma mensagem de confirmac&o deve ser
Negocio |exibida antes da exclusdo do cadastro
. Deve ser possivel listar todas as histérias
Funcional ‘.
pertencentes a um usuario
Caso o usuario liste suas proprias
. Regrade |,_. . . .
. Listagem de , . |historias, devem estar inclusas as
Stories L Negécio |,. .. . ) - .
histérias histérias publicadas e nao publicadas
Reara de Caso o usuario liste as historias de outro
9 . . |usuario, devem estar inclusas apenas as
Negocio

historias publicadas



https://jestjs.io

41

Um usudrio deve ser capaz de criar uma

Funcional | ., .
historia
Regra de |Toda histéria deve ser criada como
Negocio |indisponivel
Deve ser possivel criar uma histéria
Regra de
o Neddcio apenas se 0 com o campo nome for
Stories Cr!ac;,ac_) de g preenchido
historias — —
Regra de |Toda nova histéria deve ser inicializada a
Negoécio |com uma parte inicial em branco
Regra de |Uma histdria pode ser criada com apenas
Negocio |seu titulo
Regra de |Uma histéria s6 pode ser criada por um
Negocio |usuario autenticado
. Deve ser possivel criar novas partes
Funcional L
dentro de uma historia
Deve ser possivel criar uma parte a partir
Funcional |de outra parte, com uma conexao criada
Stories | Criagdo de partes automaticamente
Regra de |Toda nova parte deve ser exibida a direita
Negocio |da parte que a originou
Regra de |Apenas o usuario dono da histéria pode
Negocio |criar novas partes
Deve ser possivel criar uma
Funcional |conexao/escolha entre duas partes
Stories | Conexdo de partes diferentes
Regra de |S6 deve ser possivel existir uma Unica
Negocio |conexao entre duas partes
. Deve ser possivel excluir uma parte de
Funcional L
uma histéria
Regra de |Apenas o usuario dono da histéria pode
Negocio |excluir partes dela
el e Toda histéria deve possuir ao menos uma
Stories | Exclus3o de partes| Negsei parte, logo, a ultima parte ndo pode ser
egocio ]
excluida
Ao excluir uma parte, todas as
Funcional |conexdes/escolhas ligadas a ela também

devem ser excluidas
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Ao excluir uma parte, caso existe um

Funcional |arquivo de dudio associada a ela, o
arquivo deve ser excluido
Deve ser possivel fazer o upload de um
Funcional |arquivo de dudio associado a uma parte
da histéria
Apenas o usuario dono da histéria deve
Regra de
NegdE ser capaz de fazer o upload de um
Stories Upload de audio arquivo de audio para uma parte dela
Regra de |Deve existir no maximo um arquivo de
Negocio |4audio associado a cada parte da histéria
Os arquivos de dudio devem ser dos
Regra de
Neascio formatos: MP3, FLAC, AAC, MP4, M4A,
: WAV ou WMA
. Deve ser possivel excluir um arquivo de
Funcional |, . .
Exclusdo de um audio associado a uma parte
Stories .
audio Regra de |Antes da exclusdo, deve ser exibida uma
Negdcio |mensagem de confirmagao ao usuario
. Deve ser possivel carregar uma histoéria
Funcional .
Carregamento de completa, com todos os seus caminhos
Stories o
uma histéria Regra de |Usuérios ndo autenticados podem
Negocio |carregar uma histéria completa
. Deve ser possivel desfazer uma conexao
B Funcional
. Desconexdo de entre partes
Stories = —
partes Regra de |Apenas o usuario dono da histéria em
Negocio |questdo pode desconectar partes dela
. Deve ser possivel atualizar a descrigdo de
Funcional h
Atualizagdo da uma eéscolha
Stories | descrigdo de uma Apenas o usuério dono da histéria em
escolha Regra de - . o
. . |questdo pode atualizar descri¢des de
Negdcio
escolhas dela
Deve ser possivel atualizar os campos
Atualizacdo dos | Funcional ftitle, summary, language, author, narrator
Stories dados de uma e tags de uma historia
historia Regra de |Apenas o usudrio dono da histéria pode
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atualizar seus dados
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Deve ser possivel atualizar a descri¢do de

Funcional
Atualizacdo da uma parte
Stories | descrigdo de uma Apenas o usuério dono da histéria em
arte Regra de . . .
P . . |questdo pode atualizar descri¢des de
Negocio
partes dela
. Deve ser possivel fazer o upload de uma
Funcional |. o
imagem para a capa de uma histéria
. Upload de capada| Regrade |Aimagem deve ser do formato JPG ou
Stories o .
histéria Negocio |PNG
Regra de |A imagem deve possuir largura e altura
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iguais, ou seja, ser quadrada




