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Resumo

As empresas que fornecem servigos/solugoes web, especialmente de gestao de publicidade
online, muitas vezes necessitam de realizar uma gestao pormenorizada dos varios websites:
quer da propria empresa, quer de potenciais clientes. Neste projeto em concreto, as im-
plementagoes de integracao das unidades publicitarias podem ser diferentes consoante os
dominios e podem gerar até incompatibilidades. E portanto crucial desenvolver o codigo
HTML/CSS/JS por forma a que o funcionamento e aparéncia nao dependam do browser
de Internet utilizado, do ambiente onde sao desenvolvidos, entre outros fatores. O estado
atual da distribuigdo da publicidade online envolve manter uma arquitetura que seja flexi-
vel a modificagdes como por exemplo a alteracao de parametros. Essas empresas sao entao
obrigadas a alterar o cédigo-fonte sempre que querem introduzir/modificar um antncio e
alertar os seus clientes (que possuem websites) dessas mudangas, de forma a que a simbiose
anuncio-website seja cumprida.

Apesar da maioria das vezes serem pequenas modifica¢ées, como redefinicdo das dimensoes
do componente ou até o volume do som, o trabalho é desnecessariamente repetitivo e pouco
pratico. Em certos casos, este processo ainda é mais dificultado, uma vez que requer a
alteracao de parametros apenas a partir do codigo minimizado (c6digo submetido a uma
remogao de caracteres desnecessarios do codigo-fonte sem alteragao da funcionalidade).
Este problema surge quando a empresa, devido & falta de conhecimentos técnicos, nao
sabe como modificar o codigo-fonte e criar um ficheiro minimizado. Portanto a empresa
terd de aceder ao ficheiro minimizado que estd em producgao e modifica-lo.

O website desenvolvido permite otimizar e facilitar todo o processo da gestao dos andncios,
uma vez que passa a ser realizado recorrendo a uma plataforma grafica, sem existir a
necessidade de programacao. A plataforma denominada "Ad Builder"possibilita a criacao,
personalizacao e o deployment de unidades publicitarias online. Este projeto foi proposto
pela empresa Omibee para um cliente especifico: a companhia Adklip.
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Abstract

Companies that provide web services/solutions, especially online advertising management,
often need to carry out a detailed management of several websites: either from the com-
pany itself or from potential clients. In this particular project, implementing advertising
unit integration can be different depending on the domain and can even generate incom-
patibilities. It is therefore crucial to develop HTML/CSS/JS code so that advertisement
operation and design do not depend on the Web browser or the environment in which
they are developed, among other factors. The current state of the online advertising dis-
tribution involves keeping an architecture that is flexible to changes such as parameter
modifications. These companies are then forced to alter the source code on every ad crea-
tion/modification and alert their clients (who own websites) of these changes, so that the
ad-website symbiosis is fulfilled.

Although most of the times these are minor changes, such as the redefinition of the compo-
nent’s dimensions or audio volume, it is unnecessarily repetitive and unpractical work. In
some cases, this process is even more difficult, since it requires that parameter modification
be done from the minified code (code subjected to the removal of unnecessary characters
of the source code without changing its functionality). This problem arises when the com-
pany, due to the lack of technical knowledge, does not know how to modify the source
code and create a minified file. In that circumstance, the company will have to access the
minified file and change it.

The presented website allows to optimize and facilitate the entire ad management process
by using a graphic platform, without requiring any programming knowledge. The “Ad
Builder” platform allows the creation, customization and deployment of online advertising
units. This project was proposed by Omibee for a specific client: Adklip.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contexto

Todos os dias milhGes de pessoas utilizam a Internet quer seja para pesquisar informacao,
aceder as redes sociais ou para uso genérico [7]. O acesso & maioria dos websites implica
a visualizagdo de um antncio cujo objetivo é apelar ao utilizador para comprar um deter-
minado produto ou usar um dado servigo. Com o intuito de aumentar o lucro produzido
pelos websites, muitos destes tém um ou mais espagos dedicados a publicidade |7]. O pa-
pel da publicidade online tem vindo a crescer nos ultimos anos [8], uma vez que fornece
informagao sobre os produtos de uma forma fécil, acessivel e barata a um vasto niimero de
utilizadores. Dependendo do objetivo do antincio, este pode aumentar o niimero de vendas,
a lealdade do consumidor perante a marca, a familiarizagao de um determinado produto,

entre outros [8].

Durante a tltima década as diversas mudancas na tecnologia — big data, cloud compu-
ting e novos métodos analiticos — permitiram a criacdo de aplicagdes que exploram mais
profundamente as caracteristicas das diferentes camadas dos modelos de arquitetura e de
comunicagoes [9]. Ou seja, com o aumento da complexidade e do tamanho das redes foi
necessario uma maior atencao na implementacdo e uma manutengao mais exaustiva [10].
Estas tecnologias surgem da otimizagao das camadas inferiores das stacks de arquitetura.
Do ponto de vista da aplicagao, o facto de existir uma infraestrutura altamente otimizada
e fornecida através de servigos pagos, fidveis e com disponibilidade elevada, possibilitou um
aumento das oportunidades de negocios para pequenas empresas [10]. Estas oportunidades
vao desde o produto final — servido ao utilizador — a camadas de middleware que integram
servicos distintos em plataformas especificas a certos dominios. Ou seja, um individuo que
nao tenha conhecimentos aprofundados de programagao em Web pode usufruir de ferra-

mentas textuais e graficas online que sdo dedicadas a um dominio particular, como por
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exemplo marketing. Dessa forma, as empresas hoje em dia quando desenvolvem platafor-
mas conseguem focar-se mais na esfera de influéncia onde atuam [11] (por exemplo moda,
astronomia, publicidade, entre outros), adotando assim uma visao de mais alto nivel e por

isso mais abstrata. O pensamento do developer é no servigco ponto-a-ponto a fornecer e

nao nos componentes fisicos [10].

Na area da publicidade online este novo paradigma é especialmente concorrido na medida
em que apresenta as empresas a oportunidade de atacar o problema de forma distribuida.
Isto é, cada empresa focar-se-ia num aspeto muito especifico da area, fornecendo a camada

superior um servico.

1.2 Motivacao

Os atores principais da publicidade, online ou offline, sdo o anunciante (advertiser) e
o editor (publisher), os quais representam a oferta e a procura, respetivamente. O editor
possui o espago publicitario e a audiéncia, e o anunciante possui a publicidade (mensagem).
No entanto o ecossistema da publicidade online é mais complexo e envolve muitos mais

atores, entre eles as video advertising networks [12].

As video ad networks agregam a oferta de varios editores (normalmente pequenos e médios
editores) e vendem esse inventario aos anunciantes. A gestao da oferta e procura é feita pela
video ad network, através de um servidor de publicidade, onde o operador é responsével

por inserir e configurar campanhas publicitarias [13].

As campanhas publicitarias consistem em videos publicitarios que sao oferecidos por deze-
nas de anunciantes através de centenas de servidores de publicidade. A wvideo ad network
é entao responsavel por publicar esses videos nos websites dos varios editores, através de

unidades publicitarias que sejam inovadoras e que chamem a atencao do visitante [14].

A Figura 1.1 representa todo o percurso de distribui¢ao das unidades publicitarias até ao

utilizador final.

Todavia a integracao das unidades publicitérias pode ser um problema, na medida em que
podem surgir incompatibilidades relativamente ao browser de Internet utilizado, do ambi-
ente onde sao desenvolvidos, entre outros fatores. Para que estas incompatibilidades sejam
resolvidas, a video ad network tem que reconfigurar as defini¢gdes do produto (dimensoes

do componente, volume do som, entre outros).

Num ambiente empresarial, uma wvideo ad network esta sujeita a “stress de concorréncia’.

Isto é, tem que constantemente expandir e melhorar os métodos de responder as necessida-

des dos clientes como reacgao aos padroes das outras empresas. E portanto extremamente
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Figura 1.1: Processo de Distribui¢ao de Publicidade [1]

valorizado por uma video ad network dispor de mecanismos que permitam uma adaptagao
mais rapida e um tempo de resposta mais competitivo face as nuances do proprio formato
da publicidade online [15].

Cada unidade publicitaria tem as suas proprias especificagbes e caracteristicas e como tal
é necesséario modificar os seus parametros. Como estas alteragoes sao efetuadas através de
interacao com o codigo-fonte, este torna-se um processo altamente especializado e moroso.
Contudo este procedimento pode ser otimizado com o uso de uma plataforma que as
implemente através de uma interface gréfica. Propde-se entdo o desenvolvimento desta

plataforma.

1.3 Enquadramento

Esta Dissertagao surgiu através de uma proposta da empresa Omibee que se dedica ao
design e desenvolvimento de servicos web e & criacao de sistemas informaticos para mani-
pulacdo e apresentacao de informacado. A empresa disponibiliza solugoes para clientes do

mundo inteiro e em multiplas induastrias [16].

Este produto foi desenvolvido para um cliente especifico - a Adklip. A Adklip é uma
empresa composta por profissionais da area das tecnologias de publicagao de antuncios,
com mais de 10 anos de experiéncia de trabalho direto com advertisers e publishers no
ecossistema digital. A plataforma da Adklip permite que publishers encontrem solucoes

inovadoras e programaéticas para aumentar as suas receitas.

A Omibee colabora com a Adklip através do desenvolvimento de solugoes que integram

anuncios de video, nativos e de impacto elevado. Uma dessas solucoes inclui uma aplicacao
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web de filtragem de antincios de alta disponibilidade, alta escalabilidade e baixa laténcia.
A Omibee também fornece apoio técnico e consultoria & Adklip, implementado solucoes

em toda a cadeia de valor [17].

Neste contexto a Adklip representa uma video ad network e a Omibee uma empresa que
lhe apresenta uma solugao que passa pelo desenvolvimento de uma plataforma de gestao de
anuncios publicitarios. Esta solucao advém da ideia de melhorar todo o processo, tornando-
-0 automaético, ao contrario da anterior que exigia conhecimentos de programagao e em que

0 processo era moroso e requeria suporte técnico.

A Adklip fornece uma solucao para a exibicdo de video ads em websites através de um
player de antincios publicitarios. Este player estd implementado a partir de um ficheiro
Javascript que para além de incluir os mecanismos para a reproduc¢ao dos antincios, também

contém os seus parametros configuraveis, como a altura, a largura, o volume, entre outros.

Existem trés templates' de reprodugio de antincios [18], tal como é ilustrado na Tabela
1.1.

Template | Descrigao

Infeed Um player nativo que fornece contetido de video relevante sob a forma de
pre-roll e é inserido no contetdo geral do website ou no contetido de um
artigo

Inpage Um player que reside dentro do contetido editorial e reproduz o anincio

apoés ser ativado através de scrolling

Slider Um player que desliza para o canto inferior do website sem interromper o
fluxo do utilizador

Tabela 1.1: Tabela dos tipos de players fornecidos pela Adklip

1.4 Objetivos

A plataforma a desenvolver é uma ferramenta que permite a criacao, a personalizacao e o
deployment para producao de unidades publicitarias online. O excessivo trabalho de adi-
cionar e alterar cada componente para adaptar as especificagoes do website em causa seré
quebrado e substituido por uma transparéncia na implementacgao. A wvideo ad network, res-
ponsavel pela gestao dos varios websites, podera selecionar e alterar os pardmetros relativos
a unidade publicitiria através de uma interface grafica, em vez de recorrer ao codigo-fonte.
Nessa interface grafica estarao presentes escolhas pré-definidas e limitadas das caracteris-

ticas dos antincios como o tipo de visualizagao ou até as suas dimensoes.

!Consultar Glossério para obter o significado dos termos estrangeiros
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As configuragoes da video ad network serdo guardadas para gerar um novo ficheiro Javas-
cript e que sera posteriormente minimizado. A ultima versao desse ficheiro é enviado para
a Content Delivery Network (CDN). Esta rede fornece contetdo aos utilizadores finais de
forma transparente. Permite dessa forma aumentar a rapidez da distribui¢ao do contetdo
web, uma vez que utiliza técnicas como a replicacdo da informagao [19]. O CDN a ser

utilizado sera o fornecido pela infraestrutura Amazon Web Services - Amazon CloudFront.

Uma interface grafica aumenta o nivel de abstracao do sistema, tornando-o de mais simples
utilizagao e independente do nivel de especializagao do utilizador. O utilizador ndo neces-
sita de ter conhecimentos profundos quanto a implementagao da integragao dos antuncios
com o website, o que diminui o risco de provocar danos e o medo de experimentar novas

configuragoes.

A alteracdo de parametros das unidades publicitarias através de uma interface grafica
também permite visualizar em tempo real o aspeto do antncio no website. E portanto
imediatamente percetivel o resultado final e é desenvolvida pelo utilizador uma nogao de
causa-efeito entre os pardmetros modificados e as mudancas audio-visuais do conteido

contribuindo assim para a sua aprendizagem [20, 21, 22].

3 Adrequest =
Ad Network User Publisher
AdServer / AdServer
5.Ad 5. Ad request

Advertiser @
& —> & Ad Network & Publisher

CDN

Figura 1.2: Arquitetura do Sistema de Publicidade [2]

A Figura 1.2 retrata as etapas efetuadas desde a oferta da publicidade até a sua visuali-
zacao pelo utilizador final. Também é ilustrada a possibilidade do utilizador final obter
a publicidade através do CDN, caso o contetdo desejado esteja disponivel neste meio. E

exemplificado o caso em que existe apenas um elemento para cada ator.

Com esta solugao pretende-se diminuir os tempos de download dos antncios para o uti-
lizador final. A entrega do conteiido em redes CDN é realizada através de servidores
estrategicamente colocados numa area proxima dos utilizadores finais. Assim a distancia
reduzida da viagem do contetido diminui a laténcia e a perda de pacotes. Da perspetiva dos
utilizadores finais a experiéncia online serd melhorada devido & reducao do jitter durante
a transmissao, & melhoria da qualidade global de streaming e ao aumento da disponibi-

lidade do contetido [23|. Também sera possivel diminuir a redundancia da perspetiva da
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video ad network, pois o contetdo passa a ser distribuido externamente, libertando a carga
do servidor [24]|. A natureza distribuida deste sistema diminui a probabilidade de erros,
dado que caso um servidor falhe, outros terao uma cépia do contetido guardado na rede.
Esta plataforma potencia também uma menor dependéncia com o suporte técnico devido

& automatizacao do novo processo de deploy de unidades publicitérias.

1.5 Metodologia de Trabalho

Numa primeira instancia ocorreu uma definicdo dos requisitos da plataforma através do
uso de User Stories (disponiveis no Apéndice A). Também foram projetados mockups de
todas as interfaces com o utilizador (ilustrados no Apéndice B). A aplica¢ao desenvolvida
recorre a framework de PHP Symfony (descrito na Sec¢ao 3.3.1) e emprega o Modelo
Doctrine (descrito na Seccao 3.2.2.1) para representacao do modelo de dados. O servidor
web escolhido foi o servidor HTTP Apache (descrito na Seccao 3.4.2.1). Adicionalmente
a plataforma comunica com um repositério privado no GitHub, onde foi recorrentemente
arquivado para controlo de verses. Além disso este repositorio permite a colaboracao de

uma equipa no mesmo projeto e faculta gestao de conflitos entre diferentes versoes.

A implementacao foi dividida em duas fases: a primeira consistiu no desenvolvimento local

da aplicacao e a segunda passou pela integracao com o Amazon Web Services.

De modo a efetuar as configuragoes do ambiente de desenvolvimento local foi empregue
uma maquina de virtual do Vagrant (descrito na Secc¢ao 3.6.1). Esta aplicagdo comegou
com a utilizagdo de uma instancia local de uma base de dados MariaDB (descrito na Secgao
3.2.1.1). A gestao da base de dados ocorria através da ferramenta PhpMyAdmin (descrito
na Secgao 3.2.1.2).

Durante a primeira fase decorreu o desenvolvimento da interface grafica da plataforma,
empregando o Bootstrap (descrito na Secgao 3.3.2). Apods a sua conclusao, procedeu-se
ao desenvolvimento da logica de negdcios. Esta componente nao necessitou de medidas de
escalabilidade, uma vez que foi projetada exclusivamente para um cliente: Adklip. Também
foi projetada nesta fase a estrutura da base de dados e os objetos correspondentes no modelo
de dados.

A segunda fase destinou-se ao deployment do codigo e & integracdo da aplicacdo com a
infraestrutura Amazon Web Services (AWS, descrito na Secgao 3.4.3). Para tal foram uti-
lizados diversos servigos nomeadamente Amazon EC2, Amazon Elastic Beanstalk, Amazon
S3, Amazon RDS, Amazon CodeDeploy e ainda Amazon CloudFront. O resultado desta
migragao ¢ a passagem da execucao da aplicagao do servidor Apache (onde residia original-

mente) para a sua utiliza¢do a partir de instancias do Amazon EC2. Isto permite garantir
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a disponibilidade do website e atribuir-lhe um dominio que é reconhecido por DNS (ad-
builder.omibee.com). A base de dados MariaDB foi substituida por uma base de dados
MySQL. Esta foi posteriormente migrada para o servico Amazon RDS, tornando-se inde-
pendente da aplicacdo em termos de fiabilidade. Estas duas componentes - Amazon EC2
e Amazon RDS - sfo unificadas e geridas pelo Amazon Elastic Beanstalk. O Amazon S3
é responsavel por armazenar os ficheiros com as configuragoes dos antincios publicitarios
e garantir espaco para as versoes anteriores. Adicionalmente, de forma a garantir a dis-
ponibilidade dos ficheiros ao utilizador, o Amazon CloudFront estabelece uma abstracao
que protege a privacidade destes e mantém uma cache. O acesso aos ficheiros é realizado
através de um URL do Amazon CloudFront. Por fim, o Amazon CodeDeploy permite

automatizar o deployment da aplicagao a partir de um repositorio do GitHub.

Apos a conclusdo da integragdo com o AWS foram realizados testes unitarios exaustivos
para garantir o correto funcionamento da plataforma. Para tal recorreu-se a ferramentas

como o CasperJS (descrito na Secgao 3.5.2) e o Codeship (descrito na Secgao 3.5.3).

1.6 Estrutura do Documento

Este documento encontra-se organizado em seis capitulos: Introdugao, Publicidade Online,
Tecnologias, Website Ad Builder, Validacao do Website Ad Builder e ainda Concluséo.

No primeiro capitulo é realizada uma contextualizacdo do mundo da publicidade online
e sao introduzidos alguns conceitos desse ambiente. E também introduzido o problema a

discutir e é descrita a solugao implementada.

O segundo capitulo apresenta uma breve introdugao relativamente a histéria da publicidade
online. De seguida sao descritos em pormenor os intervenientes da publicidade online e os
seus respetivos papéis e ainda sao apresentados os diferentes tipos de publicidade online.
Neste capitulo também se refere o mercado da publicidade, onde s@o indicados alguns

produtos que permitem construir de raiz os andncios e ainda personalizi-los.

No terceiro capitulo encontra-se uma descrigao de cada tecnologia/ferramenta utilizada
para a realizacao desta dissertacao: desde linguagens web, servigos web como a Amazon

Web Services até as plataformas de teste.

O quarto capitulo foca-se na apresentacao pormenorizada da solug¢do implementada onde
sao descritas todas as fases de desenvolvimento. Entre estas fases incluem-se o levanta-
mento de requisitos, a implementagao da interface grafica, o desenvolvimento da légica de
negoeios, a integragdo com o Amazon Web Services e ainda a implementagdo dos testes

unitarios. De forma a compreender todas estas etapas sao apresentados diversos diagramas,
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como o diagrama de Casos de Uso, o fluxograma das interfaces, o diagrama de componentes

e o diagrama do Modelo Entidade Associagao.

No quinto capitulo apresenta-se o resultado de dois questionarios realizados com vista a
validar o projeto. Um questionério foca-se na gestao dos andncios e na interacao entre
as empresas Omibee-Adklip. O outro questionario foca-se na user experience da solugao

implementada.

Finalmente no sexto capitulo é realizada uma anélise do projeto e sdo expostas considera-

¢oes para trabalhos futuros.



Capitulo 2

Publicidade Online

2.1 Histoéria da Publicidade Online

A publicidade online nasceu em resposta ao aumento do numero de compras online efe-
tuadas pelos consumidores [25]. Desde ent@o, tornou-se numa industria de milhoes de

euros.

A primeira forma de publicidade foi o Spamming [26]. O termo original provém de uma
marca de carne enlatada [27]. No entanto, este termo foi completamente revolucionado,
ap6s um sketch da comédia Britanica “Monty Python”, onde um homem e a sua mulher
encontram-se num restaurante e tudo o que pedem contém “spam”. Mesmo quando o casal
pedia algo sem spam, esse pedido era ignorado. Assim, as industrias online utilizaram esta
estratégia para inundar grupos da Internet e enviar e-mails nao solicitados para propagar
facilmente um determinado contetido. O primeiro spam comercial foi enviado pelos advo-
gados Laurence Canter e Martha Siegel de forma a promover as suas praticas de advocacia
de imigragao. E desde entao sao enviados mais de 90 milhdes de e-mails spam todos os

dias. No entanto, este método em promover ou vender um produto ¢ ineficaz [26].

Apesar do aparecimento do spam, a publicidade online apenas
comecou a ter impacto e a tornar-se a industria que é hoje com a criagdo do primeiro
anuncio online em 1993 [28]. Este anuncio foi vendido através do website GNN (Global
Network Navigator) com a agdo de um clique — estes tipo de antncios foram posterior-
mente denominados de banner ads. O website GNN era um portal de informacao online
que consistia num centro de noticias e a0 mesmo num catélogo de produtos [28]. Os cli-
entes pediam banner ads com um formato fixo — 468x60px — para as suas companhias de
publicidade. Num curto espaco de tempo, milhares de empresarios e advertisers investi-

ram neste método de alcancar o cliente. A empresa Yahoo! cobrava entre 30 e 100 dolares
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para dispor estes banners ads. No entanto, os banner ads nao eram eficientes, pois eram
caros e o lucro era relativamente baixo. Eram portanto mais viaveis e eficazes os antncios

televisivos ou até os antncios em papel [26].

Em 1994, a primeira companhia de revista online Hotwire idealizou o conceito de ven-
der espagos de publicidade em grandes quantidades. O plano consistia em criar secgoes
especiais nos websites para os banners serem disponibilizados. A empresa AT&T foi das

primeiras companhias a comprar anincios na Hotwire [28].

Numa altura onde existiam 16 milhoes de utilizadores da Internet a nivel mundial [29],
a publicidade online surgiu como um método mais eficaz, barato e simples de atingir
os consumidores. No entanto, no estado inicial os advertisers nao entendiam quais as
melhores abordagens a tomar. Apenas anos mais tarde, com estudos de mercado é que

foram utilizados mecanismos mais eficazes.

Com a inflagdo, em meados de 2000, o interesse pela publicidade online decresceu. O
mercado colapsou, o que resultou numa recessao. Iniimeras empresas faliram com a perda

de procura. Esta época foi denominada de dot-com bubble burst.

Apos o periodo dot-com bubble burst, apenas os motores de busca de conteido na Internet é
que conseguiam obter lucros, tendo nomeadamente um aumento de crescimento do mercado
em 2.3 mil milhoes de dolares em 2003 [26].

A Google comegou por ser apenas um motor de busca, que se focava em aperfeicoar os
algoritmos de pesquisa de forma a fornecer o melhores resultados possiveis. Porém, com a
criagdo da Google AdWords em 2000, a empresa revolucionou a publicidade online — em
vez de utilizarem banner ads, passaram a utilizar text ads. Quando um utilizador efetuava
uma pesquisa, os text ads eram visualizaveis em cima ou ao lado dos resultados principais.
Esta nova abordagem obteve sucesso, uma vez que a Google s6 exigia pagamento caso o
utilizador carregasse no antncio — reduzindo os custos — e porque era utilizado um algoritmo

de atribuicao da relevancia do antncio [28|.

Entre 2001 e 2003, os antincios pop-up foram introduzidos no mercado. No entanto, abor-
reciam os utilizadores dos websites. Para contrariar esse efeito, certos browsers como o
Opera criaram pop-up blockers. Em 2005, a publicidade através de videos proporcionou
aos mercados mostrar aniincios extremamente dindmicos na Internet. Também nesse ano a
DoubleClick desenvolveu métodos para mostrar anincios consoante o tipo de publico alvo.
A empresa colecionava informagao dos utilizadores através de browser cookies e com isso
conseguiam direcionar os antincios baseado no histérico de agoes tomadas pelo utilizador
[30].

Nos dias de hoje, com o grande poder das redes sociais como o Facebook, Twitter, Reddit,
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entre outros, também comegaram a existir antncios nestas plataformas. Uma das grandes
vantagens desta abordagem é que sdo mostrados anincios focados nos gostos e interesses

do publico alvo [31]. Esta informagao é conseguida através de métodos como Data Mining.

As redes sociais foram o maior impulsionador da publicidade online uma vez que os custos
sao inexistentes, tem um enorme ntmero de consumidores e o conteiido pode tornar-se
facilmente viral. No entanto é dificil medir a eficiéncia da publicidade por este método,

pois o namero de “likes” ou “follows” pode nao ser de facto convertido em vendas [28].

Em suma, desde 2004 a industria da publicidade online conseguiu recuperar da reces-
sdo e para além disso veio a criar novos métodos de chamar a atencdo das pessoas. Os
andncios comegaram a utilizar ferramentas como o Flash e o Javascript para melhorar a
interatividade e o aspeto visual. A publicidade online é portanto mais sofisticada e mais
diversificada [26].

2.2 Intervenientes na Publicidade Online

Existem diversos intervenientes no mundo da publicidade online, tal como foi referido na
Seccao 1.2. E importante compreender a funcionalidade de cada um, uma vez que em
determinados casos uma companhia ou uma empresa pode desempenhar diferentes papéis

ao mesmo tempo, dependendo do tipo de publicidade online que realiza [12].

2.2.1 Advertiser

O anunciante ou advertiser é o cerne do ecossistema da publicidade. O seu papel é fornecer

os anincios publicitarios e os pardmetros da campanha publicitaria.

O grande objetivo de um advertiser é promover ou vender um determinado produto ou
servico, geralmente associado a uma empresa, a uma larga escala de possiveis comprado-
res/clientes. Esta entidade também define os objetivos que pretende alcangar com cada

anudncio.

O advertiser é o principal elemento que avalia o sucesso ou o insucesso de um anuncio
publicitario, a partir do ntmero real de vendas, em relagdo ao custo da producao da
campanha publicitaria. Dessa forma, o advertiser também examina relatorios com vista a

verificar o cumprimento ou incumprimento dos objetivos iniciais de cada antuncio [12].

Os advertisers englobam desde pequenas e médias empresas até multi-nacionais como a
Fiat, a NOS, a Super Bock ou a Coca-Cola.
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2.2.2 Publisher

O editor ou publisher fornece o espaco - uma ou mais secgoes do seu website - onde a
unidade publicitaria ird ser disponibilizada e visualizédvel. Realizando um paralelismo com
a publicidade offline, os publishers desempenham o mesmo papel que as estacoes televisivas,

0s jornais ou as revistas.

O grande objetivo do publisher é obter o méximo lucro possivel para o seu website com a
disponibilizacao dos espagos. Dessa forma, é do seu interesse mostrar antincios apelativos
para o publico alvo do website e ainda otimizar a estratégia da entrega dos mesmos antincios
[7].

Em regra geral o publisher também é responsével por gerir a publicidade no seu website,
na medida em que deve garantir que o trafego acordado previamente com o advertiser seja
cumprido. Muitos publishers trabalham com um elemento ou uma equipa dedicada a gestao
dos andncios - garantem que os requisitos dos advertisers sejam cumpridos e realocam os

antncios nos websites consoante o sucesso/insucesso da estratégica previamente definida.

Na circunstancia em que um publisher nao possui recursos suficientes ou tempo para ven-
der os espacos publicitarios eficazmente, este recorre frequentemente a contratos com Ad
Networks [12].

Os publishers podem incluir jornais online como o Jornal de Noticias ou o Publico, plata-

formas como o Youtube e o Sapo, blogues pessoais, entre outros.

2.2.3 Ad Networks

As Ad networks sao a conexao entre a oferta e a procura de publicidade, uma vez que ven-
dem os espagos publicitarios dos publishers aos advertisers, tal como é possivel visualizar
na Figura 2.1. De forma geral uma ad network mantém relagoes de negbcios com diver-
sos advertisers e publishers. A gestao de todas as transacbes entre o conteido fornecido
pelos advertisers e o local onde é disponibilizado é realizado recorrendo a um servidor de

publicidade.

As ad networks tém experimentado um grande crescimento, pois fornecem a possibilidade
de escalar o alcance que um advertiser deseja ao colmatar a falta de capacidade que cada
publisher individual tem [25]. Assim a falta de tempo dos advertisers em procurar o web-
site ideal entre milhoes para mostrar o seu antncio e a falta de recursos dos publishers em
lidar com os requisitos das campanhas publicitarias é resolvido com o uso de ad networks.
A distribui¢do da publicidade pelos websites é realizada de forma a obter a melhor com-

patibilidade possivel entre produto-piiblico, resultando num maior ntimero de acessos ao
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Figura 2.1: Relagao entre os atores principais da publicidade [3]

anuncio e que por sua vez poderd traduzir-se em ntmero de vendas. Na perspetiva dos
publishers, o sistema permite lucros com o seu website que seriam impossiveis de outra

forma.

A ad network recebe uma parcela da receita de cada antncio publicitario. A medida que
uma ad network cresce, esta conseguird obter maior ntmero de receitas e melhores taxas

de sucesso de cada advertiser e publisher [12].

Entre as vérias ad networks existentes incluem a Chitika, a Infolinks, a Clicksor, a Adver-

tising.com, a Adblade, entre outras [32].

2.2.3.1 Video Ad Networks

Os publishers com vista a lucrarem mais com os espagos reservados a publicidade nos seus
websites, comegaram a experimentar novos formatos de transmissao das mensagens. Dessa
forma, passaram a ganhar interesse pelos antincios em formato video, chamados de wideo
ads. Esta forma inovadora de publicidade veio aumentar o lucro dos publishers, porque as

comissoes sao superiores [13] e o formato é mais suscetivel de se tornar viral.

Intimeras video ad networks atingiram um grande sucesso e popularidade, nomeadamente o
Youtube/Google, a AOL, a UnderTone, a Hulu, entre outros. Para alcangar esse patamar
devem ser tidos em conta diversos fatores na abordagem das wvideo ad networks. Con-
forme o alvo do video ad pode ser benéfico considerar uma video ad network que partilhe a
mesma maneira de escolher o piiblico alvo: com base no fator geografico, comportamental
ou mesmo contextual. Outro aspeto importante a considerar é garantir um suporte de
visualizagdo dos antncios em diferentes plataformas. Os utilizadores hoje em dia utilizam
a Internet a partir de diferentes dispositivos, por isso nao basta garantir um bom funcio-
namento do video ad no computador mas também nos smartphones ou tablets. Para além

disso também ¢é valorizado o fornecimento de diferentes tipos de formatos de video ads (avi,
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mp4, mkv...) e consequentemente diferentes tipos de visualizagao (pop-up, pre-roll...), uma
vez que nem todos os formatos funcionam para todas as companhias de video ads. Um 1l-
timo aspeto e talvez o mais importante de todos é que uma video ad network deve fornecer
as companhias de video ads analises estatisticas e ferramentas de medicao necessarias para

avaliar o desempenho dos seus video ads [15].

Existem diversas métricas para medir o desempenho dos videos ads e a escolha correta da
métrica pode implicar um resultado positivo ou negativo. Ou seja, o mesmo video ad pode
ser considerado um sucesso segundo uma determinada métrica e um fracasso noutra. Pode
ser quantizada a percentagem da duragao total do video a que um utilizador efetivamente
assistiu (se o utilizador visualizou 10 por cento do video, 25 por cento ou se viu até a
sua finalizagao). Pode ainda ser verificado por exemplo se o anincio estd a ser mostrado
deliberadamente com som — ou se o utilizador decidiu desativar o audio, ignorando a
mensagem. Outras métricas incluem verificar se mais de metade dos pixeis do video estao
a ser apresentados na vista do browser (isto &, se o video esta de facto no campo de visao
do utilizador ou se esta obstruido por outros componentes) ou ainda no seu namero de

cliques e visitas de um determinado andncio [33].

Em conclusdo, um video ad que esteja sujeito & andlise de um maior nimero de métricas
fornece uma ideia mais precisa do seu desempenho. No entanto, nem sempre este desem-
penho na sua visualizagao se traduz no nimero de vendas do produto, pois é necessario
garantir um publico apropriado ao contetdo do video ad [34]. Cabe entdo ao beneficia-
rio destas estatisticas (o advertiser) decidir quais as métricas sdo mais importantes para
o seu modelo. Para responder a isso de forma competitiva, as video ad networks devem

disponibilizar diferentes escolhas (ou combinagdes destas).

2.3 Tipos de Publicidade Online

2.3.1 Affiliate Marketing

Neste tipo de publicidade online os publishers recebem uma comissao dos advertisers para
cada venda efetuada do produto promovido no aniincio. O publisher publica os antincios
de um advertiser que lhe é associado(affiliate) com um determinado c6digo que permite ao
advertiser identificar que website foi visitado. Este sistema baseia-se na recompensa dada

ao publisher pelo advertiser [12].
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2.3.2 Banner

Método mais tradicional de publicidade online onde os publishers vendem uma seccao es-
pecificada no website. O advertiser reserva ao publisher execucoes do seu antncio por um
periodo pré-definido. E efetuado um acordo relativamente ao niimero de impressdes (nor-
malmente entre 100000 e 1000000) num espago de tempo (normalmente num més) entre
as duas entidades. As impressoes representam o nimero de vezes em que um determi-
nado antncio aparece no website independentemente do nimero de cliques que atinge [12].
Os banners podem abranger desde imagens estaticas e dindmicas até conteido interativo
como videos e dudio. Todavia hoje em dia este método tornou-se ineficaz, pois existem
adi¢oes para os browsers que permitem “esconder” estes banners do utilizador (por serem

considerados incomodos).

Existem trés tipos de banners [35]:

e Estaticos — Contém texto e grafismo simples. A imagem e o texto utilizados devem
ser discretos. Este tipo de banner nao deve ser perdido no meio do conteiido do

website, mas ao mesmo tempo deve conseguir integrar-se nele.

e Flash — Sao animados, tornando-os mais realistas e interativos e recorrem ao Flash.

Podem utilizar efeitos especiais e som.

e Gifs Animados — Banners no formato GIF. Uma vez que tém um tamanho reduzido,
nao provocam atrasos no carregamento das paginas onde estao contidos, ao contrario

dos Flash Banners.

2.3.3 Pay-per-clik (PPC)

O método pay-per-click (PPC) é associado & tecnologia de motores de busca, uma vez
que a Google comecou a utilizé-lo com a criagdo da Google Adwords. O advertiser paga
ao publisher por cada clique efetuado no antncio. Por norma, estes antncios usam text
links e s@o visualizados como parte dos resultados da pesquisa. O advertiser apresenta
previamente a lista das palavras chave de cada antncio para corresponder ds possibilidades

da pesquisa. [36]

2.3.4 Social Media

Esta forma de publicidade online encontra-se nas redes sociais como o Facebook, Twitter,

Instagram, entre outros. Com este método é possivel usufruir das capacidades inerentes
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das redes sociais: tém um numero elevado de utilizadores e o contetido pode tornar-se viral.

Dessa forma, o alcance da mensagem pode ser muito significativo [37].

2.4 Mercado da Publicidade

2.4.1 Ad Builder

Com vista a facilitar o procedimento da criacao, modificagdo e atualizacao dos antncios
publicitarios foram criadas as Ad Builders. Estas plataformas oferecem ferramentas como
a escolha do template e a personalizagao de cores, fonts e aspetos de cada antncio. De um
modo geral, utilizam uma interface grafica para realizar o procedimento em detrimento de

acesso direto ao codigo-fonte [20, 21, 22].

2.4.2 Produtos do Mercado
2.4.2.1 Celtra’s Ad Creator

Tecnologia para visualizagao digital e para produgao de videos de publicidade. O utilizador
pode facilmente criar e personalizar o seu anincio utilizando videos, URLs e backgrounds
especificos para os textos. A Celtra’s Ad Creator possibilita a criacdo de videos intera-
tivos com codificagao de video orientada a otimizagao para dispositivo alvo, velocidade e
qualidade. Também podera pré-visualizar o resultado nos diversos dispositivos como no
computador ou no smartphone com tamanhos de ecras distintos. Com apenas um clique
é enviado ao cliente um URL de pré-visualizacdo da AdCreator. Este produto funciona

numa vasta gama de dispositivos, ambientes, aplicagoes, websites e servidores.

Por fim, apesar do cliente nao necessitar de aceder ao codigo-fonte para efetuar as alteragoes
dos seus anuncios, a Celtra’s Ad Creator fornece todos os componentes para adicionar

ficheiros Javascript ou utilizar frameworks, eventos e interagoes através de uma API [22].

2.4.2.2 Ad Builder for HTML5

A Ad Builder para HTML5 fornece ferramentas que permitam construir antncios de
HTML5 diretamente na plataforma Sizmek MDX, cujo principal objetivo é a gestao de

campanhas publicitérias.

A plataforma nao exige conhecimento prévio de programacao e oferece uma gestao intuitiva.

E possivel construir um antincio de raiz ou ainda utilizar os templates disponibilizados com
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os formatos de antncios mais populares na indistria. O cliente pode ainda testar, pré-

visualizar e efetuar upload do resultado.

A Ad Builder para HTML5 é compativel com os seguintes browsers: Google Chrome,
Mozilla Firefox e Apple Safari [21].

2.4.2.3 Flashtalking

Com a importancia do desempenho de uma campanha publicitdria em mente, a Flashtal-
king oferece ferramentas para a criacao e entrega de antuncios que focam nos interesses dos
utilizadores. Ou seja, o grande objetivo desta plataforma é garantir a atengao do utilizador

mostrando antncios consoante o seu comportamento e perfil online.

A plataforma suporta aniincios dindmicos Flash e HTML5, permitindo a sua visualiza-
¢do em computadores, smartphones e tablets. Caso seja utilizado HTML5, os advertisers

podem disponibilizar os antncios nesse formato ou ainda combinar Flash com HTMLS5.

A Flashtalking oferece solugoes de escalonamento de versdes de andncios de acordo com
eventos, reacoes a atividade competitiva e teste e ainda possibilita localizar campanhas
multi-linguagem ou armazenar custos de producao e tempo de trafego. Tudo isto é obtido
editando os ficheiros Flash ou HTMLS5.

A edicdo de qualquer elemento da campanha em tempo real é possivel com apenas al-
guns cliques, sem necessitar de conhecimentos aprofundados de programagao. A interface
permite atualizar, pré-visualizar e escalonar modificagoes sem necessitar especialistas ou

longos tempos de execugao de outras solugoes [20].
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Para a realizacdo deste projeto foi necesséria a utilizacdo de diversas ferramentas. Apods
uma fase de familiarizagdo, decorreu a fase de implementacao e por fim a fase de integragao

das varias plataformas.

3.1 Linguagens Web

3.1.1 HTML

HTML, sigla de Hypertext Markup Language, é a principal linguagem de estruturagao/
marcagao web. A codificaggo HTML foi projetada para exibir informacgoes de forma simples,

contendo texto, imagens, videos, som e animagoes em diferentes plataformas na Web.

A linguagem HTML é constituida por um conjunto de simbolos markup e cada um des-
tes referencia um determinado elemento ou tag. A markup comunica ao web browser a

estrutura do documento [38].

3.1.2 CSS

Cascading Style Sheets (CSS) ¢ uma linguagem de folhas de estilo que permite definir
a apresentagao/aspeto das paginas web ou documentos escritos numa linguagem markup
como HTML.

O codigo CSS fornece aos web designers um controlo completo sobre todos os elementos
de uma péagina web e por conseguinte do aspeto/aparéncia da mesma. Para tal o deve-

loper utiliza tags especificas para incluir CSS no documento HTML, ou cria um link no

19
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documento para um URL que contém o ficheiro CSS.

A sua principal vantagem é permitir a separagao do aspeto e do contetido de um documento
[39].

3.1.3 Javascript

Javascript (JS) é uma linguagem de programacao interpretada ou de scripting, sendo assim

executada no computador do utilizador e interpretada pelo browser.

Javascript juntamente com o HTML e o CSS é uma das principais linguagens Web. A
sua utilizagao torna as paginas web mais interativas, uma vez que possibilita implementar
animacoes, validar formularios, criar janelas modais, implementar players de musica, entre

outras funcionalidades [40].

As principais vantagens do Javascript vao desde a rapidez de execuc¢ao do cdédigo na pers-
petiva do utilizador final, & poupanca da largura de banda no servidor web até a facilidade

de codifica¢do. No entanto deteriora a seguranca e a robustez do website [41].

3.1.4 PHP

PHP é uma linguagem de scripting do lado do servidor que foi criada com vista a melhorar
as paginas web. O cédigo PHP nao é executado no computador do utilizador, mas no
computador onde a pagina solicitada se encontra. O servidor web devolve os resultados ao

utilizador e sao exibidos no seu browser.

O coédigo PHP pode ser embutido no documento HTML ou pode ser utilizado a partir da
combinagao de varios sistemas de web templates como o Smarty e web frameworks [42]. As
principais web frameworks para PHP sao Codelgniter, CakePHP, Symfony, Zend e Laravel
[43].

Entre os varios usos do PHP incluem-se o acesso a bases de dados, a implementagao do
login e sign up em websites, a criacao e validacao de formulérios, a implementacao de

recuperacao de password, entre outras.

3.1.4.1 Twig

Twig ¢ um motor de templates utilizado pela linguagem PHP capaz de agilizar a logica de
visualizagao dos conteiidos recorrendo a uma sintaxe mais simples. Este tipo de compo-

nente serve para dinamizar a view (conceito introduzido na Sec¢ao 3.3.1.1).
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E possivel organizar hierarquicamente todos os ficheiros twig, uma vez que se pode aplicar

heranca de layout entre eles.

No entanto, os motores de template introduzem maior overhead a nivel de volume de co6digo

e processamento, pois os templates tém que ser processados e s6 depois executados em PHP
[44].

3.1.5 SQL

SQL, sigla de Structured Query Language, ¢ uma linguagem de programacao que possibilita

obter e alterar informacao de uma base de dados.

SQL utiliza queries que representam comandos que por sua vez permitem selecionar, inserir,

atualizar, encontrar e localizar a informagao pretendida [45].

3.2 Base de Dados

3.2.1 MySQL

MySQL é um sistema open source de gestao de base de dados relacional baseado na lin-

guagem SQL.

MySQL executa virtualmente em diversos sistemas operativos nomeadamente Linux, UNIX
e Windows. E suportada numa vasta gama de aplicacdes, no entanto, a sua utilizacdo mais

frequente é nas aplicagoes web e na publicidade online [46].

Para além da portabilidade e da compatibilidade entre vérias plataformas, o MySQL oferece
facilidade no manuseio, tem baixos custos e é um standard da industria. Porém apresenta
alguns problemas de estabilidade, devido a maneira como lida com determinadas funcoes.
Além disso, quando o niimero de operacoes ¢ demasiado elevado, o sistema tende a sofrer

perdas de desempenho [47].

3.2.1.1 MariaDB

MariaDB é uma base de dados que surgiu como um fork do MySQL. Esta fornece um melhor
desempenho, uma vez que executa as queries mais rapidamente, possui mais motores de
armazenamento, e tem total compatibilidade até & penultima versao do MySQL, tornando
o processo de migracao de uma para a outra simples. O proprio desenvolvimento da base

dados apela mais a atencao de programadores, devido & sua natureza open source total:
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todos os aspetos do seu desenvolvimento podem ser refeitos e debatidos num rastreador de
bugs publico [48|.

3.2.1.2 PhpMyAdmin

PhpMyAdmin é uma ferramenta gratuita e open source escrita em PHP. Foi desenvolvida
com o intuito de ajudar o developer a lidar com a administracao de MySQL e MariaDB
através do uso de um browser. A plataforma permite executar diversas tarefas entre as
quais estao a criagdo, modificagdo e remocgao de base de dados, tabelas, campos e linhas

através de comandos SQL. Também faculta a gestao de utilizadores e das permissoes [49].

3.2.2 ORM

ORM, sigla de Object-relational mapping, é um mecanismo que torna o processo de acesso

e manipulacao de objetos independente da fonte de informagao destes.

Este mecanismo fornece aos developers um controlo e visao dos objetos ao longo do tempo
que garante a abstracado dos dados segundo diferentes perspetivas: das aplicagdes que os
alteram, das fontes que os entregam e dos recetores que os requisitam. Esta visdo deve ser

consistente e resistente a mudangas por parte das camadas inferiores.

Um ORM fornece a gestao dos detalhes do mapeamento entre um conjunto de objetos e
as correspondentes bases de dados relacionais, repositorios de informacao, e outras fontes.
Adicionalmente, encapsula o processo de interface objetos-dados de forma a permanecerem

isolados dos developers e do seu codigo.

Solugoes baseadas em ORMs beneficiam de uma flexibilidade em termos de manutengao
de co6digo, na medida em que permitem que equipas grandes utilizem o mesmo modelo
de dados de forma consistente. O encapsulamento forte significa que apenas é necessario
implementar as interfaces entre os objetos abstratos e os dados subjacentes. E portanto
mais facil gerir mudangas por parte da fonte de dados (incluindo API), bem como estender

a aplicagao em desenvolvimento para permitir novas tecnologias [50].

3.2.2.1 Modelo Doctrine

O Modelo Doctrine é um mecanismo de ORM que representa o schema da base de dados,

na medida em que descreve a configuragao completa da base de dados [51].
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O Doctrine permite manipular e aceder aos dados da base de dados através da criagao de
objetos que descrevem as tabelas e a relagao entre elas. Toda esta descricao da base dados
é conseguida através de um conjunto de classes PHP que definem o comportamento do

modelo.

Uma vez que sao utilizados objetos, nao é necessario recorrer a comandos SQL para mani-

pular os dados [52].

3.3 Frameworks

3.3.1 Symfony

O Symfony é uma framework full-stack orientada a objetos que permite criar websites e
aplicagoes web a partir de um conjunto de componentes PHP [53]. Alguns desses compo-

nentes sao representados na Tabela 3.1 [54].

Componente | Descrigao

Asset Gere a geragao de URLs e o versionamento de alguns web assets,
nomeadamente ficheiros de CSS, JS e imagens

ClassLoader Carrega as classes do projeto automaticamente caso sigam as conven-
¢oes do standard PHP

Form Fornece ferramentas para facilitar a criagao, processamento e reutili-

zacao de formularios de HTML
HttpFoundation| Define uma camada orientada a objetos para a especificagao de HTTP
HttpKernel Fornece blocos de construcdo para uma criagdo rapida e flexivel de
estruturas baseadas em HTTP

Routing Mapeia um pedido HT'TP a um conjunto de varidveis de configuragao
Security Fornece uma infraestrutura para sistemas de autorizagao sofisticados
Yaml Carrega e exporta ficheiros YAML

Tabela 3.1: Tabela de alguns Componentes do Symfony

As informacdes da base de dados relacional devem ser mapeadas para um modelo de objeto
[52]. Para tal deve-se utilizar uma ferramenta ORM (Secgao 3.2.2) e no caso do Symfony

a mais utilizada é o Doctrine, anteriormente explicado na Secgao 3.2.2.1.

O Symfony segue o paradigma Model-view-controller [55] que ird ser descrito na Secgao
3.3.1.1.

Parte da facilidade desta framework reside na convencao da distribuicao das pastas e dos

ficheiros. A sua arquitetura é apresentada na Figura 3.1.
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4 WWW

4 | app
J config
4 | Resources
TwigBundle
VIEWS
J bin
4 4 src
4 | AppBundle
Controller
DataFidures
Entity
Repository
J Lhils
. casper-test
J tests
J var
| vendor
4 web
css
J fonts
/ Images
| Js

J uploads

Figura 3.1: Arquitetura das pastas do Symfony

Na pasta app é possivel encontrar os ficheiros com as configuracées da base de dados, do
ambiente de trabalho (produto, desenvolvimento ou teste) e dos routings das varias paginas
web. Também contém todos os ficheiros twig dentro da pasta Resources. Estes ficheiros

twig representam o conteido das paginas web.

A pasta src contém os Controllers que descrevem classes de PHP que lidam com a infor-
macao de um pedido de HTTP e devolvem uma resposta HT'TP. A resposta HT'TP pode
abranger desde uma pagina HTML, um documento XML, uma imagem, um redireciona-
mento a um erro "404 - Pagina ndo encontrada"[56]. A pasta src também contém todas as
entidades e repositérios que se relacionam com a base de dados. Esta estrutura de pastas é
gerada automaticamente quando se utiliza um modelo de dados como o Doctrine (Secgao
3.2.2.1). Na pasta Entity esta presente um ficheiro para cada tabela da base de dados, no

qual sdo apresentados todos os seus atributos e fungoes de acesso a esses mesmos atributos.

A pasta web inclui todos os assets do projeto - ficheiros Javascript, CSS, fonts e ainda

imagens.
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Por fim a pasta bin integra a consola, a pasta var inclui a cache e as informacoes detalhadas
dos sucessos ou insucessos das execugoes do coédigo e a pasta vendor contém todos os

elementos externos necessarios para o projeto.

3.3.1.1 Paradigma Model-view-controller

O Symfony segue o paradigma Model-view-controller que é ilustrado na Figura 3.2.

]~

UPDATES MANIPULATES
VIEW CONTROLLER
\
% ‘9/
. &
& S
N /

USER

Figura 3.2: Diagrama das interagoes entre os trés componentes do paradigma Model-view-
controller [4]

Este paradigma consiste na divisdo da aplicacao em trés componentes ou objetos separados
conforme a sua relacdo com a informacdo. A componente do Model encapsula os dados
e a logica numa aplicagao de software. O objeto Model nao contém qualquer informagao
relativa & interface com o utilizador. O objeto View é a representacao visual do Model,
funcionando como canal cujo propésito é a reprodugao da informagao. Todos os elementos
que representam a interface com o utilizador estdo presentes nesta componente. Os varios
elementos incluem buttons, inputs e display bozes. Por fim, o Controller é a ponte entre as
outras duas componentes. Esta retrata a acao desejada pelo utilizador na medida em que

processa e gere a intera¢ao com as views e o model [57].

Muitos developers adotaram o padrao model-view-controller com vista a reutilizar o c6digo
em projetos futuros e a reduzir significativamente o tempo de desenvolvimento de aplicagoes

que utilizem interfaces com o utilizador [58].

No caso do Symfony a componente Model néo € incluida por defeito. No entanto a Symfony
Standard Edition, que ¢ a distribuigdo mais utilizada a nivel global [59], integra o Modelo

Doctrine que foi apresentado na Seccao 3.2.2.1.



26 Tecnologias

3.3.2 Bootstrap

Originalmente criado por developers do Twitter, o Bootstrap tornou-se um dos frameworks
de front-end mais populares do mundo. O Bootstrap utiliza HTML, CSS e JS e foi proje-
tado para desenvolvimento de aplicagoes web. Uma vez que assenta no conceito de design
responsivo, permite escalar facilmente e eficazmente os websites e aplicagoes para diversos

dispositivos: smartphones, tablets e desktops.

O Bootstrap oferece um conjunto de componentes de CSS e HTML personalizados e plug-
s de jQuery, de modo a facilitar o desenvolvimento de software relativo a interagao com
o utilizador [60].

3.4 Servicos Web

3.4.1 Protocolo HTTP

O Protocolo HTTP, sigla de HyperText Transfer Protocol, é um protocolo utilizado na
camada da aplicagao do modelo TCP/IP e OSI para a comunicagao entre sistemas distri-
buidos [61]. HTTP baseia-se numa comunicacao cliente-servidor onde os clientes efetuam
pedidos a um servidor HTTP e este responde no formato de uma mensagem, tal como é

possivel visualizar na Figura 3.3.

HTTP
Request Message

i

HTTP
Response Message
HTTP Clients
{(Web Browser) HTTP over TCP/IP HTTP Server (Web Server)

Figura 3.3: IntercAmbio de mensagens entre os clientes e o servidor utilizando o protocolo

HTTP |5]

E um protocolo que nao guarda informacoes sobre o estado, ou seja, um pedido nao tem
qualquer conhecimento sobre o contetido dos pedidos anteriores. Uma vez que a sua im-
plementacgao permite flexibilidade a nivel da representacao e do tipo de dados, os sistemas

poderao ser construidos independentemente dos dados a serem transferidos [5].
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Este protocolo é a base da comunicagao de informagao na World Wide Web [61].

3.4.1.1 URL

URL, sigla de Uniform Resource Locator, é o endereco virtual de um determinado recurso
informatico disponivel numa rede. Através deste caminho, o utilizador poderé ter acesso
ao recurso, sendo este um ficheiro ou uma maquina ou até uma pégina web. No contexto

desta Dissertacao o URL é um link ou enderego de um website.

A estrutura de um URL é representado na Figura 3.4.

port query

L

http://www.domain.com:|234/path/to/resource!a=b&x=y

protocol host resource path

Figura 3.4: Estrutura de um URL [6]

Um URL é composto por um protocolo, que pode ser tanto HT'TP, que é um protocolo de
comunicacao ou FTP, que é uma forma rapida de transferir ficheiros na Internet. Também
contém um host (ou dominio), uma porta (que podera ser omitida), o caminho para o

recurso desejado e opcionalmente uma query [6].

3.4.2 Servidor Web

Um servidor web é responsavel por receber e aceitar pedidos e por enviar as respostas a
esses pedidos. De modo a realizar este processo, o sistema utiliza o protocolo HTTP [62].
Cada servidor web possui um enderego IP e na maioria das vezes um dominio. O acesso a
um URL como http://www.amazon.com/books implica o envio de um pedido ao servidor
web cujo dominio é amazon.com. O servidor solicita a pagina books e envia de volta para

o browser do utilizador [63].

Todo o contetdo que pode ser acedido através da Internet é entregue pelos servidores web.
O contetudo inclui desde documentos HTML, folhas de estilo CSS, multimédia (nomeada-

mente imagens, videos, musica) e scripts de Javascript [64].

Existem dois tipos de servidores web: estaticos ou dindmicos. Os primeiros consistem num

computador (hardware) em jungdo com um servidor de HTTP (software), enquanto que os
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segundos utilizam mais software, incluindo um servidor de aplicacées e uma base de dados

[65.

A designacgao "servidor web"pode aplicar-se tanto a computadores dedicados apenas a esta

fungao como a aplicagdes que recebem e respondem a pedidos [62].

3.4.2.1 Servidor HTTP Apache

O servidor HTTP Apache é um servidor open source desenvolvido em 1995 pela Apache
Software Foundation [66]. Originalmente criado com o intuito de executar apenas no
sistema operativo Linux/Unix, no entanto foi posteriormente adaptado para funcionar
noutros sistemas como Windows e Mac [62|. A tecnologia do Apache foi responsavel pelo
inicio do crescimento da World Wide Web [64].

Para além da sua robustez que permite lidar com volumes elevados de trafego, também
consegue servir diferentes tipos de contetido. Pode ser configurado de forma a responder as
especificagoes de diversos ambientes, utilizando extensoes e modulos para tal [64]. Outras

caracteristicas predominantes do Apache s@o a rapidez, a fiabilidade e a seguranca [66].

O Apache ¢é o servidor web mais utilizado a nivel global, fornecendo o contetdo a 50% dos

websites ativos [67].

3.4.3 Amazon Web Services (AWS)

A Amazon Web Services é uma plataforma de computagdo em nuvem (cloud) onde sao
fornecidos servigos online para websites e para aplicagoes do cliente. Esta plataforma

pertence & empresa americana Amazon [68].

A Amazon Web Services contém servidores em diversas regides do mundo, nomeadamente

nos Estados Unidos da América, Brasil, Irlanda, Singapura, Japao e Australia [69].

Os servicos disponiveis pela AWS incluem armazenamento, base de dados, anélise, segu-

ranca, aplicagoes empresariais e ainda servigos moveis [70].

De seguida sera realizada uma descricao de cada um dos servigos utilizados nesta disser-

tacao.
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3.4.3.1 Amazon EC2

Amazon Elastic Compute Cloud ou Amazon EC2 ou apenas EC2 é um servigo que fornece
capacidade de computagao redimensionével na nuvem através da utilizagao de instancias
[71]. As instancias de EC2 sao servidores virtuais para desenvolver e executar aplicagoes
na infraestrutura da Amazon Web Services. E possivel executar até milhares de instancias

do servidor simultaneamente |72].

A interface do Amazon EC2 oferece um controlo completo dos seus recursos computaci-
onais. Também disponibiliza varios tipos de instancias com diferentes configuracées do
CPU, da memoria, do armazenamento e da capacidade de rede necessaria para a execugao
da aplicagao. Para além disso, o developer podera interagir com as instancias, interrompé-

las e reinicia-las remotamente usando as APIs de servigos web.

O Amazon EC2 permite aumentar ou diminuir a sua capacidade & medida que os requi-
sitos de computagao sao alterados, tudo numa questao de minutos, contribuindo para um

escalonamento rapido.

Esta solucao apresentada pela Amazon beneficia a componente de negocios, uma vez que
o developer paga apenas a capacidade que utiliza. O Amazon EC2 também fornece aos

developers ferramentas para construir aplicagoes resistentes a falhas [71].

3.4.3.2 Amazon Elastic Beanstalk

O AWS Elastic Beanstalk é um servigo de facil utilizagao para deployment e escalabilidade
de aplicacoes e servicos da web desenvolvidos com Java, .NET, PHP, Node.js, Python,

Ruby, Go e Docker em servidores, como Apache, Nginx, Passenger e IIS.

O Elastic Beanstalk separa-se do Amazon EC2 através de uma camada de abstragao.
Este trata de estabelecer um ambiente onde é possivel conter varias insténcias EC2 e
opcionalmente uma base de dados ou ainda outras componentes da AWS como Elastic
Load Balancer, Auto-Scaling Group e/ou Security Group. Elastic Beanstalk gere todos

estes elementos, sempre que é atualizado o software presente na AWS.

Apos o upload do coédigo, o Elastic Beanstalk encarrega-se automaticamente da implemen-
tagao, desde o provisionamento de capacidade, o balanceamento de carga e a escalabilidade
automatica até a monitorizacao do desempenho da aplicacdo. Ao mesmo tempo, o Elastic
Beanstalk oferece um controlo total sobre os recursos da AWS que possibilitam a operagao

da aplicagao.
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Nao ha custos adicionais associados ao Elastic Beanstalk, uma vez que apenas se paga os

recursos da AWS necessarios para executar e armazenar aplicagoes |73].

3.4.3.3 Amazon S3

O Amazon Simple Storage Service também denominado de Amazon S3 é um sistema de
armazenamento e de obtencdo de dados online. O S3 consegue armazenar e aceder a
qualquer volume de dados, a qualquer momento, de qualquer lugar na Web. Os dados
estao organizados no Amazon S3 por buckets. E um sistema escalavel que funciona a altas
velocidades e a baixos custos [74]. A interface com esta componente da AWS realiza-se

através da AWS Management Console.

3.4.3.4 Amazon RDS

O Amazon Relational Database Service (Amazon RDS) é um servigo de bases de dados
relacional na nuvem que facilita a sua configuragao, operacao e escalabilidade. Este executa
varias tarefas de rotina como provisionamento, backup, recuperagdo, detecao de falhas e

reparacao.

E possivel replicar a base de dados do Amazon RDS para uma base de dados secundaria
como MySQL, PostgreSQL e Amazon Aurora de forma sincrona. A replicagdo torna-se
util para aumentar a disponibilidade e a fiabilidade e também agilizar, em termos de

capacidade, nos casos em que uma base de dados tenha um uso intensivo de leitura.

O Amazon RDS disponibiliza seis mecanismos de bases de dados: Amazon Aurora, Oracle,
Microsoft SQL Server, PostgreSQL, MySQL e MariaDB [75].

3.4.3.5 Amazon CodeDeploy

O AWS CodeDeploy faculta a automatizagao do deployment do codigo presente em qual-
quer instancia, incluindo as do Amazon EC2 e as executadas localmente, a partir de repo-
sitorios do GitHub ou de buckets do Amazon S3. Uma vez que o processo é automatizado,
diminui a ocorréncia dos erros inerentes as operacoes manuais. Este servigo também faci-
lita o langamento réapido de novos recursos, ajuda a evitar tempo de inatividade durante o

deployment de aplicagoes e lida com a complexidade de atualizar as aplicagoes.

O AWS CodeDeploy inclui outros servi¢os de configuragao, gestao e integragdo como AWS
Elastic Beanstalk, AWS CodePipeline, AWS CloudFormation e AWS OpsWorks [76].
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3.4.3.6 Amazon CloudFront (CDN)

O Amazon CloudFront é um servico de distribuicdo de conteido na web fornecido pela
Amazon Web Services. Podem ser incluidos varios tipos de contetudo: din&mico, estético,
streaming e conteudo interativo [77]. A distribuigao é realizada utilizando uma rede in-
ternacional de servidores [78], localizada perto dos utilizadores finais nos Estados Unidos,
Europa, Asia, América do Sul e Australia. Quando um utilizador solicita um determi-
nado contetido, esse pedido é automaticamente direcionado para o servidor mais préximo.
Dessa forma garante-se uma distribui¢do com melhor desempenho, menor laténcia e ainda
com elevadas taxas de transferéncia de dados. Este método de distribuigcao de conteddo
representa uma solucdo mais econdémica para as empresas, pois apenas a quantidade de

contetido que é realmente distribuida representa um custo.

O Amazon CloudFront integra outros produtos da Amazon Web Services, nomeadamente
a Amazon Simple Storage Service (S3) e a Amazon Elastic Compute Cloud (EC2). Porém,
também pode ser utilizado sem os outros produtos através de uma API. O Amazon Cloud-
Front também funciona com qualquer servidor que nao seja da Amazon Web Services,

desde que armazene as versoes originais e definitivas de seus arquivos [77].

3.44 Git

O Git é um sistema de controlo de versionamento vastamente utilizado no desenvolvimento
de software. Este assenta em garantias de um servigo distribuido com énfase na integridade
dos dados, na velocidade, e que suporta workflows distribuidos e/ou néo lineares. Outra
vantagem inerente ao versionamento é a possibilidade de restaurar versao anteriores do

codigo, desfazendo efetivamente alteragdes nocivas ao projeto [79].

Existem trés agoes essenciais no Git para gestdo de um repositorio: pull, push e commit.
Commit consiste em adicionar modificagoes do c6digo no repositério local e eventualmente
adicionar uma mensagem a descrever essas alteracoes. Push ¢ a transferéncia do(s) tul-
timo(s) commit(s) para o servidor remoto e por fim, a transferéncia das modificagoes do

contetdo no servidor remoto para o repositorio local denomina-se Pull [80].
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3.5 Ferramentas de Teste

3.5.1 PhantomJs

A definigdo real do PhantomJs é "headless Webkit scriptable". No entanto, traduzindo
em termos mais simples, o PhantomJS é um web browser que nao utiliza uma interface
grafica com o utilizador. Esta caracteristica permite executar quaisquer interacoes de forma

automatica com uma pagina web, sem necessitar de abrir um browser convencional.

O PhantomJs faculta um rapido e vasto suporte nativo para varios web standards, nome-

adamente seletores de CSS, JSON, Canvas, DOM handling e SVG [81].

3.5.2 CasperlJS

CasperlJs é uma ferramenta de scripting de navegagao e um utilitario de testes desenvolvida
para o PhantomJS, escrita em Javascript. Muitos developers recorrem a esta ferramenta
com a finalidade de testarem a sua aplicacao web de forma automética, uma vez que executa

num nivel acima do PhantomJs, estendendo as suas capacidades como browser [82].

3.5.3 Codeship

O Codeship possibilita a execugao automaética de testes e notifica o developer caso tenha
ocorrido um insucesso. E uma plataforma que funciona de forma integrada com repositorios
como os do GitHub. Sempre que é realizado um push, os testes sao executados, segundo
as configuracoes de teste previamente definidas. Os testes sdo realizados de forma paralela

& codificacao do projeto.

Para além da execugao automética na plataforma online, o developer também poderé

aceder por SSH ao ambiente de teste.

O Codeship suporta diversas linguagens (Ruby on Rails, Python, PHP, Java, Go e Node.js),
bases de dados (PostgreSQL, MySQL, MongoDB, SQLite, etc) e ferramentas de deployment
(Amazon Web Services e Heroku). Este ultimo ponto é especialmente ttil, pois permite
que s6 as execugdes do coddigo bem sucedidas sejam enviadas para servigos de deployment
como o EC2. Isto resulta numa redugao de custos e impedindo que versdes anémalas da

aplicac@o cheguem a produtivo [83].
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3.6 Outras Plataformas

3.6.1 Vagrant

O Vagrant é um software que permite criar e executar de forma simples maquinas virtuais,
recorrendo a programas como o VirtualBox ou o VMware. Dessa forma um developer pode
trabalhar num ambiente de desenvolvimento a sua escolha. O acesso as maquinas virtuais

ocorre através de conexoes SSH.

As méaquinas virtuais s&do totalmente configuraveis e podem conter quaisquer programas
instalados. Caso todo o ambiente de desenvolvimento seja baseado em maquinas virtuais
personalizadas - com as proprias configuragoes - um developer, ap6s instalar o Vagrant,
apenas necessita executar um unico comando para correr o ambiente. Estas configuragoes
sao guardadas em scripts que garantem, entre outras, que as instalacoes das ferramentas,
linguagens e frameworks necessarias a aplicagao sao executadas e permanecem atualizadas.
O Vagrant utiliza um ficheiro onde o developer pode configurar a chamada destes scripts.
Estas caracteristicas contribuem para uma facilidade de manuseio e para uma portabilidade

total de codigo.

O Vagrant compartilha um diretorio entre o host (a maquina real) e o guest (a maquina
virtual), o que implica que qualquer alteracgao realizada numa méquina ¢ imediatamente
refletida na outra. Dessa forma o developer poderé programar no seu editor de texto em

Windows ou Mac e executar o projeto em Linux, por exemplo [84].

Em suma, a grande vantagem do Vagrant é a possibilidade de replicar maquinas virtuais

personalizadas que executem em qualquer ambiente.

3.6.2 Adobe Ilustrator

O Adobe Illustrator é uma ferramenta desenvolvida pela Adobe para a criagao de imagens
vetoriais nomeadamente graficos, logétipos, icones, diagramas e ilustragoes complexas para

impressao, Web, contetdo interativo, videos e dispositivos moéveis.

Uma imagem vetorial poderé ser infinitamente ampliada ou minimizada, sem sofrer quais-

quer perdas de qualidade. [85].
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Capitulo 4

Website - AdBuilder

O website desenvolvido, denominado “Ad Builder”, surge como uma ferramenta que permite
a criacdo, a personalizacao e o deployment de unidades publicitarias online. E importante
definir o conceito de unidade publicitaria e de criacao destas mesmas. Neste contexto o
anuncio nao representa um objeto multimédia, mas sim, um ficheiro Javascript que agrega
informacao de estilo, bem como referéncias para a fonte do andncio. Entende-se entao
que por "criar"uma unidade publicitaria consiste em especificar pardmetros que permitem

obter, formatar e exibir o conteiido multimédia da publicidade.

Este projeto foi proposto pela empresa Omibee, que desenvolveu a especificacao base que
serve como template para unidades publicitarias. Esta especificacao implementa o player
da Adklip que inclui mecanismos de obtengao de contetiido multimédia e uma discriminagao
dos pardmetros configuraveis. Os parametros principais sdo descritos na Tabela 4.1. Os
outros pardmetros foram omitidos uma vez que nao sao utilizados no player atual, sendo
mantidos por questoes de compatibilidade. Estes definiam um conjunto de credenciais de

acesso a servidores multimédia.

O projeto Ad Builder pretende otimizar o processo de gestao dos antncios realizado pela

video ad network Adklip. E portanto uma ferramenta de back office para apoio a Adklip.

A Adklip, responséavel pela gestdo de varios websites, poderéd criar anincios a partir dos
templates disponiveis, alterar e selecionar parametros dos respetivos antncios e finalmente
publicé-los. De forma a exibir os antincios nos websites dos publishers, a Adklip fornece-lhes

o URL de um ficheiro que contém as configuragdes do antncio a publicar.

A fase inicial deste projeto passou pela definicdo dos requisitos recorrendo a criagao de
User Stories (presentes no Apéndice A) para modelagao agil. User Stories consistem
na descricao das funcionalidades segundo a perspetiva do utilizador. De seguida foram

desenhados os mockups de todas as interfaces (ilustrados no Apéndice B).
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Parametro Descrigao

Ad Tag URL do Ad VAST a ser exibido. Para que um video ad seja reprodu-
zido num video player, este envia um pedido ao servidor de publicidade
VAST. O servidor devolve o URL do Ad VAST

Demo Permite substituir temporariamente o CSS de um andncio por um
ficheiro custom. Possibilita experimentacao de alteracoes sem com-
prometer o CSS principal que é utilizado por todos os websites

Height Altura em pixeis

Infeed Auto- | Caso o product escolhido seja o Infeed, o utilizador podera escolher se

play o anincio executa automaticamente ou nao apds o carregamento do
website

Orientation Orientacao do antuncio. Tem dois valores possiveis: esquerda ou di-
reita

Product Tipo de template do antincio. A Adklip fornece trés tipos de templa-
tes: Infeed, Inpage e Slider

Width Largura em pixeis

Volume Volume do audio do antncio quando o rato lhe é passado por cima

Tabela 4.1: Tabela dos parametros dos antncios

4.1 Estrutura

A partir do URL http://adbuilder.omibee.com o utilizador podera aceder a pagina de
entrada do website. Nesta pagina sao apresentadas trés opcoes de conta ao utilizador: sign
up onde podera criar uma conta; recuperacao de password onde é apresentada um processo
que envia um e-mail com instru¢oes para alteracao da password; e finalmente login que
autentica o utilizador. Uma vez autenticado o utilizador, serd conduzido para a Homepage
onde estao exibidos todos os seus anuncios, publicados ou nao. Com a funcionalidade da
pesquisa, presente nesta pagina, o nimero de antncios mostrados ao utilizador é reduzido
e assim torna-se mais facil encontrar o anuncio desejado. Dependendo do estado de pu-
blicagao do aniincio, o utilizador poderé publici-lo ou desativi-lo do website do cliente.
Aquando da publicagdo de um antincio, é disponibilizado um URL que referencia sempre
a versao selecionada. O publisher podera entao introduzir este URL no seu website para
exibir o antincio, nao necessitando de o atualizar posteriormente, mesmo que o antncio
sofra alteragoes. Adicionalmente o utilizador poderd remover o antincio ou aceder aos seus
detalhes. Nesta ultima agao o utilizador é reencaminhado para uma pagina onde estao
discriminados todas as suas configuracoes e lhe é permitido editar esses pardmetros ou

consultar versoes anteriores destes.

Caso o utilizador esteja autenticado, poderd aceder & Homepage a partir de qualquer
pagina. O acesso as pagina de ajuda e de informagao pode ser realizado a partir de
qualquer pagina. A primeira contém esclarecimentos sobre a utilizacdo da ferramenta e a

segunda fornece alguma contextualizagao do website.
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E apresentada, na Figura 4.1, a estrutura funcional do website a partir de um fluxograma.

Logaut

Click Login
Button

e,

Welcome Page

Password Recovery

Sign Up (and Login Internally)  L2gin

Click Home:
Button

Create Ad

Display Ads

Select Ad

View Ad Details

Delete Ad
Delete Ad izt Al

J5 Files™ link

Yes Edit Ad Page

Edit Ad

Data

Any Page

Click Logout

Button

Any Authenticated

Page

Click Info
Button

Info Page

Click Help

Button i B

+ Optionally)

Edit
Pubilishing
Status

Figura 4.1: Fluxograma do website Ad Builder

4.1.1 PAgina de Entrada

A pagina de entrada é composta por trés botdes: Login, Info e Help.

foi construida utilizando a plataforma Adobe Ilustrator.

A imagem de fundo
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/@ Ad Builder x \+
€ | @ sdbuilder omibee.com

- omEm
*B + &S G 6 =

] [Q procurar

@ ©® O

Login Info Help

B PR s
Figura 4.2: Pagina de Entrada (Resolugao: 1366x768)
Caso o utilizador carregue no botao Login é-lhe apresentado o seguinte cenério:
|/ @ aasuiser & - o ES
f- @ sdbuilder.omibee.com cl|ar

New to Ad Builder? Create an account

< {0 % POR

10/06/2016

Figura 4.3: Login (Resolugao: 1366x768)

Se o utilizador nao estiver registado pode fazer sign up carregando no link "Create an
account"e seguird para o seguinte formulario:
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/ @ AdBuilder x \+

- s
€ @ sdbuilderomibee.com

& || Q Procurar

CREATE ACCOUNT

Already have an account? Login

- 2022
POR 100672016

Figura 4.4: Sign Up (Resolugao: 1366x768)

Também foi implementada a opc¢ao de recuperacao de password, onde o utilizador deve
fornecer o seu enderego de e-mail.

/@ AdBilder x \+

-5
€ ) @ zcbuilderomibee.com

Password Recovery

If you've forgotten your password, give us your e-mail

address and we'll send you a message with instructions on
how to recover it

EH - 0 z POR

10/06/2016

Figura 4.5: Recuperagao de Password (Resolugao: 1366x768)

De seguida o utilizador receberd um e-mail com um URL que lhe permitira introduzir uma
nova password.
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| /"@ Ad Builder x'\+

®

- omEm
wBa $ a8 G 8 =

Iyt252Q4SW4rUnNOL2tpZE jUUESPQ= = € || Q Prowrar

Ad Builder

PLEASE INSERT THE NEW PASSWORD!

The password should have at least 6 characters.

CHANGE PASSWORD

Figura 4.6: Confirmagao de nova Password (Resolu¢ao: 1366x768)

4.1.2 Pagina de Informacgao

Esta pagina retne informacgao técnica sobre o projeto. Sao abordados tépicos como o
objetivo do Ad Builder, uma descricdo dos tipos de templates suportados e ainda uma

introdugdo do Amazon CloudFront que é o tnico servigo da AWS com o qual o utilizador
tem contacto direto.

S/ @ nasuider

- x
€ & C A ) adbuilderomibee.com/info

Information
The Platform

Ad Builder allows the creation, customization and the deployment of ad units. By choosing predefined
options the user can create ads in an intuitive and simple way.

Any change done to an ad unit will be automatically published and it can be visualized in the user's
website

Types of Templates

Infeed A native player that delivers relevant video content and pre-roll within your content feed or article
content

Inpage An outstream player that sits within your editorial content and is activated upon scrolling
slider An outstream player that slides into the bottom corner of your site without disrupting user flow.

A Bukdar usss ona Important AWS sorvics - Amazon GloudFront ebservices™
e e B E ST A T e P e T A e

Amazon CloudFront

Figura 4.7: Informagao (Resolugao: 1920x1080)
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4.1.3 Pagina de Ajuda

A pagina de Ajuda pretende expor uma compilagao de casos de utilizagdo mais relevantes

da plataforma no formato pergunta-resposta.

Make sure you are logged in and go to the homepage.

Click on the Create Ad & bution

parameters of my ad?

Figura 4.8: Ajuda (Resolugao: 1920x1080)

4.1.4 Homepage

€ 2 C fi [ adbuilder.omibee.com/home

Ad Units

Muppets Ag

Unpublished Ads

o

Figura 4.9: Homepage (Resolugao: 1920x1080 e Zoom Out de forma a visualizar antncios
publicados e desativados)

Apo6s um utilizador se autenticar, é conduzido até a pagina Homepage, onde sao exibidos

os seus anincios. E efetuada uma divisao entre antincios publicados e nao publicados. E
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importante salientar que as imagens apresentadas nao representam os andncios em con-
creto, mas sim um identificador arbitrario - thumbnail - uma vez que todos os anuncios

sao em formato video.

Nesta pagina o utilizador podera pesquisar um anincio em particular, a partir do seu

nome. Finalmente, também é fornecida a possibilidade de criar um antincio.

Ao selecionar um determinado antncio, o utilizador tem a possibilidade de escolher uma
das trés opgoes: remové-lo, publica-lo ou desativa-lo (caso o anuncio j& se encontre publi-
cado podera desativa-lo, em caso contrario podera publicd-lo) ou ainda visualizar os seus

pardmetros. Seguidamente ira ilustrar-se os dois primeiros casos.

S/ @ sasider x - o x
€ = C i () adbuilderomibee.com/home w=

Are you sure you want to delete Ad
Manhattan?

B DELETE ® canceL

Figura 4.10: Remogao de Anincio (Resolugao: 1920x1080)

=/ @ nasuider x - x

€ 2 C [ adbuilder.omibee.com/ome

Avre you sure you want to unpublish
Muppets Ad?

8 UNPUBLISH ® caNcEL

Figura 4.11: Desativagao de Antincio (Resolugao: 1920x1080)
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No caso da publicagdo de um antincio, serd mostrada uma mensagem ao utilizador para

que introduza o seguinte cédigo no seu website:

<script type="text/javascript’ src="URL OF YOUR AD’>< /script>

Um exemplo concreto seria:

<script type="text/javascript’ src="http://d312nv6tcxevti.cloudfront.net/22.js’>< /script >

O utilizador s6 necessitara de introduzir este c6digo uma vez, apds a primeira publicagao,
pois nas agoes seguintes (como edi¢ao, omissdo ou remog¢ao do antncio) a plataforma trata
de atualizar os dados para corresponder a situagao. Portanto, o mesmo coédigo passa a

referenciar a versao desejada.

4.1.5 PAagina da Visualizagcao dos Parametros de um Antncio

Nesta pagina sao apresentados todos os parametros da ultima versdo do antincio. O utili-

zador poderéa edité-lo ou ainda visualizar todas as configuracées anteriores, carregando no
link "See All JS Files".

=/ @ nasier

€ 2 C A [ adbuilder 22 2016061164239

n ® ©® O

Home  logot o Hep

Details

Name  Muppets Ad AdspeedID 2147483647
Company  Google DIPID  s16663744165465
With 400 Orientation  Rignt
Height 500 Demo  Faie

Product  Infeed Outstream  True
Autoplay  Tiue Volume 03

Uniqueld 123456789 Publish AdURL  hitp /193120vtcrevii cloudiont net22 fs

PublisherKey  goo876
See AlLIS Fies
g rags. APKQONTS GO INNVR @

NNGAIZeFDSKaeVQUIH2eRZA=7Ch=
[CACHE_BREAKER]Spel-prerolapageUri-EMBEDDING PR
GE_URLeov=eov

Figura 4.12: Visualizagdo dos Parametros de um Anuncio (Resolugao: 1920x1080)

4.1.6 Pagina de Criacao de Anuncios

Esta pagina destina-se a criagao de antncios a partir de um de quatro templates possiveis.
Os templates surgem como combinagoes de trés pardmetros dos anidncios: o produto, a

altura e a largura. Os produtos disponiveis sao Slider, Inpage e Infeed.
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Um dos parametros dos antncios é o volume do dudio. O controlo deste elemento é realizado
através de um slider. Este slider foi implementado em Javascript e desenhado no Adobe

Tlustrator.

2 /@ aatuion «
€ 5 C A O adbuilderomibee com/creote a®

n ® 0 O
oo B o

Figura 4.13: Selecao de Template (Resolugao: 1920x1080 e Zoom Out de forma a visualizar
todo o formulério)

Apos a selecdo de um template, o utilizador poderé introduzir os dados em falta, configu-

rando assim o andncio.

Figura 4.14: Criagao de Antncio (Resolugao: 1920x1080 e Zoom Out de forma a visualizar
todo o formulario)
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4.1.7 PAagina de Visualizagao das Versoes Anteriores de um Antincio

/@ e
€ > C fi [ adbuilderomibee.com/list/22 20160611 164239 7o =

List of all the JS Files - Muppets Ad

Publish AdURL  hitp /93 120vstcrevts lougiiont net22 fs
Date 11-06-2016 | Time 1650:00 UTC [ AdURL i/ net22_20160611_1650005

Date 11-06:2016 | Time 164239 UTC | AdURL  1ip /03120 nevz2_20160611_164239.5

 DETAILS

Figura 4.15: Lista dos URLs dos ficheiros das versoes anteriores (Resolugdo: 1920x1080)

Nesta pagina é apresentada uma lista com todos os URLs dos ficheiros Javascript com
as configuragbes anteriores. A cada URL é associado a data e o tempo da criagdo do
ficheiro usando o fuso horario UTC. Se assim o desejar, o utilizador pode ativar uma

versdo diferente ou ainda desativar a atual.

4.1.8 Pagina de Edicao de Antincios

5%/ © adtuider
€ = C A [ adbuilderomibee.com/edit/22 20160611 16423 Q=

Edit Ad

Figura 4.16: Edi¢ao de Anuncio (Resolugao: 1920x1080 e Zoom Out de forma a visualizar
todo o formulario)
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A pégina de edigdo é semelhante & pagina de criagdo, na medida em que expoe 0s mesmos
pardmetros e a sua alteragdo tem o mesmo efeito. Apods uma edi¢do é criada uma nova

versao do ficheiro Javascript para arquivo.

4.1.9 Pagina de Excecgao - Erro 404

Quando uma pagina nao é encontrada é exibida a seguinte imagem com a op¢ao de regressar

a Pagina de Entrada através de um link.

Page Not Found x\ +

adbuilder.omibee.com/eudhdi c

Sorry, this page
isn't available

The requested page couldn't be located. Checkout for any URL misspelling or return to the initial page.

a 03:01
L0 @ P PO
0 R PR e

Figura 4.17: Erro 404 (Resolugao: 1366x768)

4.2 Concepcao e desenvolvimento

H&a duas componentes sem as quais o desenvolvimento do projeto nao pode comecar: a

framework Symfony e a ferramenta Vagrant.

4.2.1 Configuragcao do ambiente de desenvolvimento

O Vagrant desempenha o papel de solidificar a especificagao do sistema operativo alvo por
meio de uma maquina virtual de Linux. Recorreu-se a utilizagao de um script (apresentado
no Apéndice C) que na primeira execugdo da méquina trata de instalar o servidor HTTP
Apache, a base de dados MariaDB (posteriormente substituida por MySQL), a plataforma
PhyMyAdmin (somente utilizada durante a fase de desenvolvimento), a linguagem PHP ¢ a

ferramenta CasperJS (e o browser PhantomJS necessario para a sua execugio). E também
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instalada a ferramenta Composer que serd posteriormente necessaria para configurar o

Symfony.

O Symfony, no entanto, ndo é um software que possa ser instalado. E sim um conjunto
de ficheiros e de convengbes que sdo seguidas pelo projeto. Como tal, o projeto deve ser
inicializado para conformar com este padrao - e para isso é usado o Composer. Depois
desta operacdo, o projeto considera-se criado e a sua hierarquia de pastas estara definida.

Pode entao dar-se inicio ao desenvolvimento.

4.2.2 Diagrama de Casos de Uso

No entanto, antes de comegar a programar deve estruturar-se uma légica de utilizagao.
Para este efeito, traduziram-se as User Stories para um diagrama de Casos de Uso, que
é uma representagao mais compacta e direta da cadeia de agdes com as quais o utilizador

influencia a componente Controller do paradigma MVC.

Ad Bullder

Reset

Password

Create Ads

<<extend=>>

View Ads'
Details

~
<<gxtend=> Admin

~
~

Change Ad
Publish Ads Version

Delete
Users

Unpublish
Ads

| Delete Ads

Figura 4.18: Diagrama de Casos de Uso

Note-se que existe um ator denominado Admin desconexo do plataforma Ad Builder. Este
desempenha o papel administrativo de remover utilizadores da base de dados. Essa funci-
onalidade nao foi implementada na camada grafica da plataforma uma vez nao se pretende
delegar fungbes administrativas ao utilizador regular. Se assim o desejar, um administra-
dor pode registar-se como utilizador e manter as permissoes de gestao de utilizadores fora

da plataforma.
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4.2.3 Implementagao

O diagrama da secgao anterior é particularmente ttil quando é usado como fundamento
para um Controller. Isto porque advém, da definicdo de Controller, o seu principio de
operagao baseado em agoes. Cada uma destas agoes esté isolada das outras através de um
caminho tnico, denominado route. Adicionalmente, uma acdo pode ser renderizada para

uma view em particular, na maior parte dos casos passando por um documento twig.

A associagdo de uma agdo com o seu respetivo route permite a simplificacdo do processo
de enderegamento, resultando em URLs curtos e compreensiveis. A titulo de exemplo,
imagine-se a acao de acesso a pagina da Informacao a qual se chama "info"; o URL para esta
agao serd entao "adbuilder.omibee.com/info", sendo o "adbuilder.omibee.com"o dominio

e "info"o route.

Esta logica esté distribuida por dois Controllers: o ControllerBase e o AdController. O
primeiro trata de gerir as sessoes de PHP e criar o objeto que representa um utilizador
autenticado. O segundo trata de implementar todas as funcionalidades representadas no
diagrama de Casos de Uso. Cada caso de Uso é processado dentro de uma agao correspon-

dente.

E de notar que qualquer tipo de submissao de um formulario, seja este o da criagdo ou
edi¢ao de antincios ou ainda um relacionado com a conta do utilizador, é sempre sujeita
& validacdo dos campos através de fungoes Javascript. Um mecanismo utilizado foi a

utilizagao de expressoes regulares.

Noutra nota, distribuidos pela arquitetura das pastas estao outros ficheiros de igual impor-
tancia para o funcionamento da aplicagao: os templates twig na pasta views; as extensoes

externas, na pasta vendor; e os web assets na pasta web.

Os templates twig subdividem-se em trés categorias:

e O base, que contém a estrutura padrao do website, incluindo as referéncias aos web

assets e a barra de navegacao, presentes em todas as paginas.

e As péginas individuais, que s@o extensoes do base, e estdo associadas as agoes cor-

respondentes do AdController: edit, create, delete, etc.

<

e A wiew correspondente & excecao que é lancada quando ocorre o erro 404. Isto
permite fazer overwrite & interface original que seria mostrada quando uma péagina

nao fosse encontrada.
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A pasta web contém todos os ficheiros que a aplicagao utiliza para efeitos de estilo (CSS
e fonts), interatividade (Javascript) e imagens internas a plataforma (imagem de fundo,

icone da plataforma, slider de dudio, entre outros, ndo contendo as imagens dos anincios).

A pasta vendor contém todos os componentes de terceiros, que sao utilizados pelo projeto,
nomeadamente o Doctrine (utilizado para a base de dados), a biblioteca Minify (utili-
zado para minimizar ficheiros), a biblioteca Swift Mailer (usado para a recuperagao da

password), entre outros.

A biblioteca Swift Mailer é particularmente 1itil para o envio do e-mail da recuperagao da
password. O mecanismo implementado foi a criagdo de uma conta do Gmail: adbuilderpro-
ject@gmail.com que é utilizado como o emissor do e-mail. Aquando da rececido do e-mail, o
utilizador pode aceder ao URL disponivel para introduzir uma nova password. Para garan-
tir a seguranca do procedimento, a identificagao do utilizador é encriptada utilizando uma
cifra simétrica (AES256 no modo CBC) e incluida neste URL. Posteriormente o sistema
obtém a identificacao através da desencriptacao desta componente do URL. Este método

permite especificar o utilizador sem expor a sua informagao.

4.2.4 Integracao com o Amazon Web Services

4.2.4.1 Configuragao

A etapa da configuragdo da integragdo com o Amazon Web Services foi realizada em
colaboragao com a Omibee, por questoes de seguranga e de permissoes. Foram utilizados
diversos servigos do Amazon Web Services nomeadamente Amazon EC2, Amazon Elastic

Beanstalk, Amazon S3, Amazon RDS, Amazon CodeDeploy e ainda Amazon CloudFront.

A plataforma Ad Builder utiliza as instancias do EC2 juntamente com o servidor Apache
para servir as paginas da aplicacao aos utilizadores. Esta migracao para o EC2 é feita de
forma automatica depois de configurado o Amazon CodeDeploy. Incluidas nesta versao da
aplicagao vao credenciais de acesso & base de dados que reside atualmente no Amazon RDS.
A base de dados anterior foi substituida por uma de MySQL. Estes trés ultimos servicos
sdo geridos pelo Amazon Elastic Beanstalk, para o qual ndo sdo necessérias alteragdes por
parte da aplicagao. O Amazon S3 e o Amazon CloudFront sdo utilizados como pontos

fulcrais da componente inovadora do projeto.

Como resultado desta configuragao foi associado ao website Ad Builder um dominio:
http://adbuilder.omibee.com

Para uma melhor compreensao da interacao entre os varios servigos foi desenhado um

diagrama de componentes, representado na Figura 4.19.
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Figura 4.19: Diagrama de Componentes

4.2.4.2 Implementagao

O Amazon S3 é responsavel por armazenar todos os ficheiros dos utilizadores. Entre
estes incluem as imagens que servem como thumbnails dos andncios e ainda os ficheiros
Javascript com as configuragoes dos mesmos antncios. Para tal foi criado um bucket no
S3 denominado adbuilder.omibee.com. Todo o contetido disponivel no S3, no &mbito desta
aplicagao, também pode ser acedido através do CloudFront, utilizando o mesmo sufixo do
URL. Por exemplo:

O URL de um antncio no S3:
https://s3.eu-central-1.amazonaws.com/adbuilder.omibee.com/22.js

O URL do mesmo antncio no CloudFront:
http://d312nv6texevti.cloudfront.net /22.js

O utilizador s6 acede a ficheiros a partir do CloudFront e nunca do S3.

Quando um utilizador cria um antincio é gerado um ficheiro Javascript com o nome no
formato id date time.js, sendo o id o identificador do antincio, o date a data no formato
YYYYMMDD e o time a hora segundo o fuso horario UTC, no formato HHMMSS. Este
ficheiro representa uma nova versao deste antncio e é guardado de forma persistente no
Amazon S3 - mas apenas depois de ser minimizado recorrendo a biblioteca Minify. Neste
processo é pedida ao utilizador uma imagem que representa a thumbnail do antncio. Esta

¢ também armazenada no S3 com um nome no formato semelhante: id date time.png.
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Os formatos de imagens suportados sao: jpeg, png, tiff e gif. Sempre que é criado um novo
anuncio, este fica desativado por omissdo. O utilizador tem depois a possibilidade de o

publicar.

Caso o utilizador publique o antncio, é sintetizado um novo ficheiro Javascript com o nome
no formato id.js - que é uma copia da versao desejada - sendo imediatamente minimizado e
posteriormente armazenado no S3. Esta mudancga de nome permite que se reutilize o URL

para aceder a versao correta. Adicionalmente, é fornecido ao utilizador um link na forma:
<script type="text /javascript’ src= "http://d312nv6tcxevti.cloudfront.net /id.js’>< /script >

cuja fonte é o URL do antincio no Amazon CloudFront. E de notar a presenca do id no

link - as versoes anteriores sao mantidas intactas no S3.

Reciprocamente, este ficheiro é apagado quando o utilizador desativa o antncio, nao elimi-
nando portanto as versoes anteriores arquivadas no S3. Como passo final desta operacgao
é feita uma invalidagdo da cache de modo a garantir que o anuncio deixa de ser servido a

partir do CloudFront, e consequentemente exibido no website do publisher.

No caso de se pretender editar um antncio, existe uma etapa que é sempre realizada: é
gerada uma nova versao do ficheiro, de forma semelhante a criagdo de um antncio novo
(id_date_time.js) - incluindo o processo de minimizacao e armazenamento no S3. Adici-
onalmente, se o utilizador decidir atualizar a thumbnail desse antncio, pode fornecer uma
nova imagem, que é armazenada no S3 com um nome concordante com a nova versao do
anuncio. Neste caso, porém, a imagem antiga é apagada e a cache invalidada pois nao faz
sentido manté-la do ponto de vista da aplicaggo. O caso especial da edi¢do é quando o
anincio jé se encontra publicado. Nesta circunstancia o antigo ficheiro com o nome id.js é
removido e a sua cache é invalidada. Isto impede que o CloudFront sirva a versao anterior
do aniincio. De seguida é criado um novo ficheiro id.js com as novas configuragoes. Na
perspetiva do publisher, nenhuma alteragdo tera de ser realizada, pois a plataforma Ad

Builder substituiu efetivamente o ficheiro que é servido.

Quando o utilizador pretende remover um antncio, sao apagados todos os ficheiros - de
imagem e Javascript - cujo id coincida com o do anuncio apagado. Adicionalmente, caso
o anuncio esteja publicado, é necessario invalidar também a cache. E de notar que nao
é necessério invalidar a cache da imagem, uma vez que nao estard acessivel fora do Ad

Builder.
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4.2.5 Base de Dados

Com a integracao da Amazon Web Services, a base de dados migrou para o Amazon RDS.
A substituicao da base de dados MariaDB para MySQL apenas implicou a alteracdo das
credenciais num ficheiro de configuragdo do Symfony. No entanto, isto sé foi possivel porque
j& se tinha adotado o modelo Doctrine. Este modelo permitiu separar as entidades e as
suas relagoes em objetos de PHP. Na perspetiva do Symfony estas classes tém que obedecer
a certas regras. No entanto, a criacao do cédigo-fonte é feita de forma procedural através
da consola, onde sao definidos o nome e os atributos de cada entidade. E posteriormente

gerado, também através da consola, um conjunto de ficheiros denominados Repositories.

As entidades intervenientes neste projeto sdo o User, a Ad e o ManagedBy que sao apresen-
tadas na Figura 4.20 segundo o modelo Entidade Associa¢ao (juntamente com os atributos

de cada um).

Ad

Orientation

Ad Speed ID

Figura 4.20: Diagrama do Modelo Entidade Associagao

E de salientar que nas agoes que envolvem a criagao de uma password - como no sign up e

na recuperacao da password - esta é devidamente encriptada usando o algoritmo SHA256.
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4.2.6 Testes Unitarios

Para verificar o funcionamento e o cumprimento de requisitos da plataforma, foi estabele-

cido um pipeline de testes unitarios que integra CasperJS, PhantomJS e Codeship.

Primeiramente foi criado um ambiente para o Symfony onde também residia uma base de
dados especificamente populada para a realizacao de testes. Foi também desenvolvido um
conjunto de scripts em Javascript chamado de test suite. Cada script desta suite testa
uma funcionalidade especifica de acordo com a lista de Casos de Uso. Para tal, cada teste
percorre um namero de passos - que avalia em sucesso ou fracasso - até chegar a uma
conclusdo. A API do CasperJS permite escrever testes que seguem uma abordagem da
perspetiva do utilizador, e que sdo executados com a ajuda do PhantomJS. A titulo de
exemplo, caso o utilizador quisesse testar o acesso a pagina de Informagao, o teste comecaria
na pagina de entrada, passaria por clicar no botao "Info"e esperar que a pagina carregasse.
Caso o teste fosse bem sucedido, a pégina carregada seria a pagina de Informacao - algo
verificavel através de pistas textuais. Conclui-se que, para qualquer teste, é importante

que as agoes sejam encadeadas sequencialmente, e que a sua ordem seja respeitada.

O Codeship torna-se entao uma ferramenta tutil para automatizar este processo. Isto é,
depois de definidos as configuragoes de teste num script (mais precisamente, instalagao
de ferramentas em ambiente de teste), o processo de realizar testes unitarios é aliado ao
processo de efetuar git push e em caso de sucesso, automaticamente efetua o deployment

para o Amazon EC2 através do Amazon Elastic Beanstalk e Amazon CodeDeploy.

No Apéndice D apresenta-se como exemplo o teste unitario relativo a criagdo de um antn-

cio.
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Capitulo 5

Validacao do Website Ad Builder

De forma a validar a solugao implementada nesta dissertacao, foram realizados dois questi-
onarios. O primeiro questionario, presente no Apéndice E, foca-se na gestdao dos antincios
publicitarios e na interacdo continua entre a Omibee e a Adklip. O segundo questionério,
exibido no Apéndice F, pretende avaliar a experiéncia de um utilizador ao navegar no
website Ad Builder. A Adklip foi inquirida através dos dois questionérios, enquanto que a

Omibee apenas foi inquirida pelo segundo.

O ntimero reduzido de inquiridos resulta numa baixa relevincia estatistica dos questiona-
rios. Porém, representam uma porgao dos utilizadores que integram o possivel quadro do

suporte técnico e os utilizadores da aplicagao.

5.1 Questionario relativo a gestao dos anincios e Interacao
Omibee-Adklip

A AdKklip foi questionada relativamente ao processo anterior da gestao dos antncios. Este
inquérito foi respondido por um representante da empresa - um arquiteto de sistemas -
que reflete a opinido da empresa. A partir do grafico da questao 2 ("Choose the level of
complexity of ad deployment (from creation to publishing)") e da questao 3 ("Describe
the amount of time spent in each ad deployment") conclui-se que apesar do sistema atual
nao apresentar dificuldades alarmantes, também nao representa um sistema ideal. A com-
plexidade do sistema anterior e a quantidade de tempo gasto em cada deployment de um

anuncio sao expressos a partir um nivel intermédio.

95
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Choose the level of complexity of ad deployment (from creation to
publishing)

resposts
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Figura 5.1: Grafico de barras da segunda questao

Describe the amount of time spent in each ad deployment (1 resposta
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Figura 5.2: Grafico de barras da terceira questao

Os problemas do sistema anterior sdo evidenciados quando os utilizadores do processo -
Adklip - ndo tém elevados niveis de conhecimento de programagao em Javascript, como é
possivel constatar no grafico da questao 9. E importante notar que o player de anincios
foi implementado em Javascript. Caso surja o problema de efetuar alteragoes ou ocorra

algum erro no codigo, a Adklip teréd dificuldade em resolvé-los.
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Classify your Javascript programming skills (1 respesta)
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applications)

Figura 5.3: Grafico circular da nona questao

Através da questao 6 ("Which parts of the deployment pipeline do you feel performs the
worst?") e da questao 11 ("Which parts of the deployment pipeline requires more of Omi-
bee’s attention?"), a Adklip salientou duas principais dificuldades no processo de gestao
de antncios: a edi¢ao e o versionamento de ficheiros. Essa dificuldade resulta numa maior

atencao da Omibee para garantir o seu correto funcionamento.

Which parts of the deployment pipeline do you feel perform the worst?
{1 resposta)

A Creztion|— 0 (%)
& Pulishing |10 (%)

A Urginlish_. |0 [0%)

A EdRing 1(100%)
A Deleting|—0 (%)
Al Viershon .. 1[100%)
i a1 0z 03 04 0s a6 a7 038 a9 1

Figura 5.4: Grafico de barras da sexta questao
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Figura 5.5: Grafico de barras da décima primeira questao

Para assegurar uma escalabilidade saudavel do sistema é necessério estabelecer uma es-
tratégia robusta, a nivel de passagem de conhecimento. Tal como foi mencionado pelo
representante da empresa, a gestao de antncios - com recurso a edi¢ao direta de ficheiros
Javascript - nao devera ser realizada por utilizadores que nao sejam desenvolvedores de c6-
digo. Dessa forma, o problema poderia ser resolvido por uma de duas opgoes: implementar

uma ferramenta para desenvolvedores ou uma ferramenta para nao-desenvolvedores.

No negécio da publicidade online, a maior parte do conhecimento centra-se nos nao-
desenvolvedores. A solucdo escolhida nao exige qualquer conhecimento de programacio
e torna-se entdo a solugao mais simples e escaldvel. Com este método garante-se a unido

dos nao-desenvolvedores ao codigo de forma segura.

Esta ferramenta também permite explicar conceitos e operacoes de forma mais intuitiva
através da préatica e do uso de indicadores visuais por oposic¢ao a alteracao direta do codigo-

fonte.

O comentario do representante da Adklip relativo a gestao dos antincios e Interagdo Omibee-

Adklip é apresentado de seguida.

"The current system is adequate and not too time consuming. However, manually editing
JS files by a non-developer is probably not the best way to scale our business. Lag time

from edits is also a problem."
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5.2 Questionario relativo a user experience do website Ad-
Builder

5.2.1 Perspetiva da Omibee

A empresa Omibee é constituida atualmente por seis elementos: dois socios-gerentes, uma
web designer e trés software developers. Um dos sbcios-gerente é o co-orientador desta
dissertagdo e uma vez que acompanhou todo o processo do desenvolvimento do projeto,
nao respondeu ao questionario. E importante salientar que apenas um membro da empresa
- um dos software developers - colaborou com a Adklip e assim apenas esse membro tem
conhecimentos do processo de gestdo de anincios e da especificacdo inicial do player de
anincios. Dado o contexto especializado do produto final, é de notar que a usabilidade
sofre quando este é empregue por um utilizador sem formacao. Por esta razao, alguns
resultados nao foram incluidos por nao terem tanto significado na perspetiva da Omibee,
estando dependentes das respostas da Adklip. Adverte-se entdo para o significado dos

seguintes dados, a serem analisados posteriormente.

| found the website unnecessarily complex. (5respostzs
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Figura 5.6: Grafico de barras da quarta questao
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| thought the website was easy to use. (3respostas
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Figura 5.7: Gréfico de barras da quinta questao

A partir dos graficos relativos das questoes 4 ("I found the website unnecessarily complex")
e 5 ("I thought the website was easy to use") é possivel concluir que o website desenvolvido
fornece aos utilizadores - com ou sem formagao - uma experiéncia agradavel de usabilidade

€ navegacao.

| think | would need Tech Support to be able to use this website. (5 respostas
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Figura 5.8: Gréfico de barras da sexta questao

No entanto a partir do resultado da questao 6 ("I think I would need Tech Support to be
able to use this website"), um dos inquiridos manifestou-se quanto a necessidade de suporte
técnico. Esta necessidade advém do pressuposto conhecimento prévio dos parametros
dos anuncios publicitarios. No entanto qualquer dificuldade pode ser colmatada com a

informacgao presente na pagina de Ajuda do website Ad Builder.
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| thought there was too much inconsistency in this website. (5 respostas)
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Figura 5.9: Gréfico de barras da oitava questao

Apesar da falta de conhecimentos relativos a gestdo de antiincios por parte de diversos
membros da Omibee, ndo foram encontradas inconsisténcias alarmantes no website, como
é possivel constatar na oitava questao ("I thought there was too much inconsistency in this
website"). Consequentemente os inquiridos demonstraram-se confiantes na navegagao e no
uso do website.

| felt very confident using the website. (3rezpostzs)
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Figura 5.10: Grafico de barras da décima questao
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Os comentérios dos inquiridos relativamente ao website sdo apresentados de seguida.
"This tool will allow our client to save time and reduce manual human errors."

"Nice job! There are required information like keys, unique id, adsped ID that I don’t know
what I should fill. Maybe some could be automatically filled and some tooltips could help to
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understand where to get it."

"The concept seems fairly straightforward. I think there should be some more clarity regar-
ding a few of the required form fields as it isn’t clear what purpose they serve (maybe show

a hint on mouseover). Overall, though, it was a pleasant experience."
"Great work Sara!"

"I think it would provide a great service. Features are well developed and the overall website

usage is great. Great features, good environment."

Visto que a amostra do questionario representa maioritariamente uma populagao nao es-
pecializada, adverte-se para a significancia dos dados no contexto da usabilidade. Isto é,
considera-se que nao refletem as impressoes do cliente e dos intervenientes da gestao dos
antncios publicitarios. E importante realcar que o website cumpre os requisitos exigidos e
que nunca foi projetado para ser acessivel fora da empresa Adklip - assumindo por isso uma
base de utilizadores que tem formacao na area. Apesar disto, o inquérito foi direcionado
também para membros da Omibee, onde alguns dos quais poderao vir a fornecer suporte

técnico no futuro.

Segundo os resultados do questionario, os inquiridos demonstram alguma dificuldade no
uso da plataforma. Este resultado é expectéavel porque embora os pardmetros dos antincios
estejam explicitados na pagina da Ajuda, os utilizadores comentaram que nao sabiam o que
fazer com eles. Isto mostra que um utilizador sem conhecimentos prévios da area nao con-
segue alcancar uma navegacao tao fluida como é esperado que um utilizador especializado
consiga. No entanto houve impressdes positivas que referiam especificamente o cliente na
medida em que anteviam o objetivo central desta plataforma: eficiéncia temporal e redugao

de erros humanos.

5.2.2 Perspetiva da Adklip

Tal como ocorreu no questionario presente na Secgao 5.1, a opinido da Adklip foi ilustrada
através de apenas um representante. A partir da Figura 5.11 é possivel constatar que
a empresa se mostra recetiva quanto a plataforma Ad Builder, uma vez que valoriza as
vantagens desta face a alternativa atual. A agradavel usabilidade e o grau reduzido de
complexidade da ferramenta sao pontos que prevalecem, visto que dada a especializagao
dos elementos da Adklip, o suporte técnico deixa de ser uma preocupagao. O representante
considera, sem hesitacao, que o website implementado pode apresentar uma melhoria da

qualidade de vida para os gestores do processo.



5.2 Questionario relativo a user experience do website AdBuilder 63

I think | would like to use this website frequently.
1 2 3 4 5

Strongly

Disagree Strongly Agree

| found the website unnecessarily complex.
1 2 3 4 5

Strongly

Disagree Strongly Agree

| thought the website was easy to use.
1 2 3 4 5

Strongly

Disagree Strongly Agree

I think | would need Tech Support to be able to use this website.
1 2 3 4 5

Strongly

5t ly A
Disagree rongly Agree

Figura 5.11: Respostas do representante da Adklip

A Figura 5.12 evidencia, ao contrario do que foi ilustrado na Secgdo 5.2.1, que o repre-
sentante da empresa mostrou confianga na navegacao do website, sem revelar qualquer
percalco na sua utilizagdo. Também é possivel verificar que a utilizagao eficiente do web-
site Ad Builder nao obriga a obter mais conhecimentos além daqueles que jé sdo adquiridos

pelos elementos da Adklip.

O representante da empresa efetuou um comentario relativamente a plataforma Ad Builder

que é apresentado de seguida.

"This makes generating the JS files much easier and errors less common since we wouldn’t

be directly editing code."

A partir deste questionério conclui-se que os objetivos deste projeto foram alcancados, uma

vez que se obteve uma validagao direta do cliente. O problema que preocupava a Adklip
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| found the website very cumbersome to use.
1 2 3 4 5

Strongly

Disagree Strongly Agree

| felt very confident using the website.
1 2 3 4 5

Strongly

A
Disagree Strongly Agree

| need to learn a lot about this website before | could effectively use it.
1 2 3 4 5

Strongly

A
Disagree Strongly Agree

Figura 5.12: Respostas do representante da Adklip

em relacao ao contacto direto com o codigo-fonte foi eliminado com seguranca e o processo

de modificacao e de minimizagao de ficheiros foi totalmente automatizado.

Outra questao relevante para a Adklip é o suporte técnico atual necessario que é forne-
cido pela Omibee nas operacoes de edicao de anincios e no versionamento de ficheiros.
Esta dificuldade é ultrapassada, visto que estas operagoes estao totalmente integradas na

ferramenta Ad Builder.



Capitulo 6

Conclusao

6.1 Consideragoes Finais

A era atual é uma era na qual a Internet representa o principal meio para transportar
conteido multimédia e como tal surgiu como um veiculo ideal para a publicidade. A
transmissao de qualquer mensagem tornou-se dessa forma num processo simples, barato
e com alcance ilimitado. A publicidade nesta plataforma torna-se numa estratégia de

negocios imprescindivel dada a tendéncia crescente da Internet.

O acesso a maioria dos websites implica a visualizagao de um antuncio cujo objetivo é apelar
ao utilizador para comprar um determinado produto ou usar um dado servigo. A publici-
dade online representa uma parte significativa do mercado da publicidade, onde estima-se
que ultrapassa a publicidade televisiva. A gestdo da publicidade online é realizada em
parte por empresas que fornecem servigos/solugoes web. Estas empresas sao responsaveis

pela agregacao da oferta de varios advertisers e pela venda desse inventario aos publishers.

A integracao de unidades publicitarias nos diversos websites é altamente dependente do
dominio e pode até gerar incompatibilidades. E portanto crucial desenvolver o codigo
HTML/CSS/JS por forma a que o funcionamento e aparéncia nao dependam do browser
de Internet utilizado, do ambiente onde sao desenvolvidos, entre outros fatores. O estado
atual da distribui¢ao da publicidade online envolve manter uma arquitetura que seja flexivel

a modificagoes como por exemplo a alteragao de parametros.

Esta Dissertagao surgiu através de uma proposta da empresa Omibee para um cliente
especifico: a Adklip. A Adklip fornece uma solucdo para a exibicdo de wideo ads em
websites através de um player de antncios publicitarios. Este player esta implementado a
partir de um ficheiro Javascript que para além de incluir os mecanismos para a reprodugao

dos antncios, também contém os seus pardmetros configuraveis, como a altura, a largura,
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o volume, entre outros.

A motivacdo da Omibee advém da relagdo de dependéncia que a Adklip tem do suporte
técnico, uma vez que foi a Omibee que desenvolveu a implementacao inicial do player.
Para tentar impedir também a introducao de erros humanos devido ao contacto direto
com o codigo-fonte e para facilitar a gestdo dos andncios, optou-se por implementar uma

aplicacao grafica com opgoes de interacao limitadas.

A solugao proposta nesta Dissertacao consiste no desenvolvimento de uma plataforma que
permite a criagao, a personalizacao e o deployment de unidades publicitarias online. Cada
anuncio é descrito em funcao de um conjunto de pardmetros, os quais o utilizador tera a
liberdade de alterar. Seguidamente as configuragoes sao guardadas num ficheiro Javascript.
A exibicao do antncio num determinado website apenas requer o conhecimento do URL

para esse mesmo ficheiro.

O website desenvolvido permite otimizar e facilitar todo o processo da gestao dos antncios,
uma vez que passa a ser realizado recorrendo a uma plataforma grafica, sem existir a
necessidade de programacao. Tal como foi demonstrado nos resultados, a plataforma Ad
Builder também fornece um aumento na eficiéncia temporal e uma reducao dos erros
humanos. A interacdo entre as duas empresas - Omibee e Adklip - passa a ser simbidtica

e de suporte, em vez de dependéncia técnica.

6.2 Sugestoes de trabalho futuro

Tal como foi referido anteriormente, este projeto tem em vista exclusivamente um cliente,
onde ¢é utilizado um formato especifico de um player de anincios em video. Seria interes-
sante ampliar o alcance do processo de geragao de unidades publicitarias. Ou seja, expandir
a oferta a outros tipos de players. No entanto devido & arquitetura implementada atual-
mente seriam necessarias alteragoes fundamentais para suportar outros tipos de ficheiros e

respetivos parametros.

Outros topicos possiveis de investigagao incluem: melhoramento da seguranca, nomeada-
mente a nivel de restri¢oes de acesso (como por exemplo, ter varios niveis de utilizador) e
protegao da informagcao; e adigdo de funcionalidades administrativas (como por exemplo,
ter a possibilidade de gerir os utilizadores, ter o mecanismo de atribuicao dindmica de

unidades publicitarias a utilizadores especificos dentro das empresas).



Glossario

Termo Descrigao

Ad Antincio publicitario

Affiliate Associacao ou associado

Asset Elementos como ficheiros Javascript, CSS e imagens que contri-
buem para a componente grafica dos websites

Back-end Sistema responsével pela logica de negocio, servigos web e APIs de
uma aplicagao

Back Office Uma aplicagao back office inclui o software que uma organizagao
utiliza para operagoes administrativas e as suas interfaces ndo sao
disponibilizadas aos utilizadores comuns

Big Data Recolha e armazenamento de grandes quantidades de informagoes
para eventual analise de dados

Browser Programa que possibilita a interacao dos utilizadores com docu-

mentos virtuais da Internet, também conhecidos como péginas web

Browser Coo-
kie

Dados relativos ao utilizador que sao geridos por um browser. As
Cookies sao trocadas constantemente entre o browser e a pagina
web que se visita

Bucket Unidade logica de armazenamento utilizada pelo Amazon S3

Bug Um erro ou defeito no software ou no hardware que causa o mau
funcionamento de um programa

Cache Area de armazenamento onde os dados ou processos frequente-

mente utilizados sdo guardados para um acesso futuro mais rapido,
poupando tempo e uso desnecesséario do hardware

Casos de Uso

Conjunto de possiveis sequéncias de interagoes entre sistemas e uti-
lizadores num ambiente particular e relacionado com um objetivo
particular

Cloud Compu-
ting

Utilizacao da rede e de servidores remotos na Internet para o ar-
mazenamento, gestao e processamento dos dados em detrimento
da execucao local

Controller

Retrata a agao desejada pelo utilizador na medida em que processa
e gere a interacao entre o Model e as Views

Data Mining

Processo de exploragao de grandes quantidades de dados a procura
de padroes consistentes

Deadline

Prazo de entrega

Deployment

Conjunto de atividades para garantir que um determinado sistema
de software esteja disponivel
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Termo Descrigao

Developer Desenvolvedor de software

Flash Software utilizado geralmente para a criagdo de animagoes intera-
tivas que funcionam embutidas num browser

Follow Botao que permite subscrever a atualizagoes de um certo contetido
ou agente

Fork Desenvolvimento de um programa a partir do codigo-fonte de outro
programa, sendo este tltimo geralmente um programa open source

Framework Abstracao que une coédigos comuns entre varios projetos de soft-
ware providenciando uma funcionalidade genérica

Front-end Sistema responsével pela componente grafica de uma aplicagao, ou

seja, pelas interfaces com o utilizador

Full-stack  fra-

Frameworks que permitem o desenvolvimento de aplicacoes desde

mework a interface até ao armazenamento de dados

Gréfico de | Grafico utilizado para ilustrar o progresso de diferentes tarefas de

Gantt um projeto

GIF Graphics Interchange Format - Formato de imagem de mapa de
bits usado quer para imagens fixas, quer para animagoes

Git Commit Adigdo de modificagbes do cédigo de um projeto no repositorio
local e eventualmente a adigdo de uma mensagem a descrever essas
alteracoes

Git Pull Transferéncia das modificagbes do conteido no servidor remoto
para o repositério local

Git Push Transferéncia do(s) ultimo(s) git commit(s) para o servidor remoto

HTML Tag Codigo que descreve como uma determinada pagina web esta for-
matada. As tags de HTML sao definidas pelos caracteres < e >

Jitter Variacao estatistica do atraso na entrega de dados numa rede

Layout Disposicao do texto, imagens e outros objetos numa pégina web

Like Botao que permite demonstrar gosto por um certo contetdo

Marketing Definicao da estratégia que sera utilizada nas vendas, comunicagoes
e no desenvolvimento do negocio

Markup Sequéncia de caracteres ou simbolos que se inserem num docu-
mento para indicar ao web browser como processé-los e exibi-los

Middleware Camada de software que fornece servicos as aplicagoes, para além
daqueles disponiveis pelo sistema operativo

Mockups Conjunto de imagens estaticas que mostram ao utilizador uma re-
presentacao das interfaces que uma determinada aplicacao tera

Model Representacao da estrutura légica de dados de uma aplicagao de
software

Modelo  Enti- | Modelo de representacao grafica das relagoes logicas entre as enti-

dade Associa- | dades (ou objetos) de modo a criar uma base de dados

¢ao

Open Source

Programa cujo codigo-fonte estd disponivel para o piiblico geral
permitindo a sua utilizagdo e/ou modificagao

Overhead Processamento ou armazenamento em excesso, seja de tempo de
computacgao, de memoria ou qualquer outro recurso necessério para
executar uma determinada tarefa

Overwrite Processo de gravar ou copiar novos dados sobre os dados existentes
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Termo Descrigao

Pipeline Sistema de processos executados em série para um determinado
conjunto de dados

Player Programa responséavel por reproduzir conteido multimédia

Plug-in Componente de software que adiciona uma funcionalidade especi-
fica a um programa existente

Pop-up Janela de visualizagdo que abre no browser ao visitar uma pagina
web ou ao aceder uma hiperligacao especifica

Pop-up  Bloc- | Programa que bloqueia o aparecimento indesejado de pop-ups na

ker Internet

Pre-roll Video que executa antes que o contetdo que o utilizador selecionou
apareca

Query Pedido de informacao que reside numa base de dados

Schema Define as tabelas, os campos e as relagoes entre as tabelas e os
campos de uma base de dados

Script Sequéncia de instrugoes que sdo executadas sem a interagdao do
utilizador

Sketch Video de comédia de curta duragao

Spam E-mails nao solicitados pelos utilizadores que sao enviados em
massa

Stack Pilha de componentes arquiteturais e suas interligacoes

Streaming Tecnologia de transferéncia de dados multimédia em tempo real,
utilizando redes de computadores e a Internet

Template Documento de contetdo, com apenas a apresentagao visual (no-
meadamente cabegalhos) e instrugoes sobre onde e qual tipo de
contetido deve entrar a cada parcela da apresentacao

Test Suite Conjunto de casos de teste que pretendem testar um programa de
software de modo a a demonstrar que tem um conjunto especifico
de comportamentos

Text Ad Antincio publicitario em formato texto

Text Link Hiperligacao utilizada dentro de um documento que referencia ou-
tras partes desse documento ou outro documento

Thumbnail Versao reduzida de uma imagem, usada para facilitar a sua procura
e o0 seu reconhecimento

User  Experi- | Reflete a experiéncia total de uma pessoa ao utilizar um determi-

ence nado produto, sistema ou servico

User Stories

Descrigao das funcionalidades de uma aplicacdo segundo a perspe-
tiva do utilizador

VAST Sigla para Video Ad Serving Template. E um padrao de requisitos
de comunicagao entre os servidores de aniincios e os video players

Video Ad Antincio publicitario em formato video

View Representacao visual do Modelo de Dados

Web Designer

Desenvolver da estrutura, da apresentacao gréafica e do contetido
de websites

Website Conjunto de péginas web acessiveis geralmente pelo protocolo
HTTP na Internet

World Wide | Representa um sistema de documentos em hipermédia que sao in-

Web terligados e executados na Internet. Também designado por Web

ou WWW
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Anexo A

User Stories

Story 1

As a user, I want to login to the app, so I can work.
Acceptance criteria: login with username and password
Story 2

As a user, I want to see a list of all active ad units after logging in (the dashboard), so

that I can see very clearly which ad units are active.
Story 3

As a user, I want to be able to create a new ad unit right from the dashboard, so that I

can create it right after logging in.
Story 4

As a user, I want to be able to deactivate an ad unit, so that I can make sure it’s not

delivered anymore.
Story 5

As a user, I want to create a new ad unit from a list of ad unit templates, so that I can

then configure the necessary parameters for that ad unit.
Story 6
As a user, | want to publish a new ad unit (a published ad unit is an active ad unit).

Story 7

71



72 User Stories

As a user, [ want to be able to delete an active or inactive ad unit.



Anexo B

Mockups da Interface Grafica

Ad Builder
O c> X {}  htip:/f ) @
Omibee 0 ﬁ 0
info  Login  Help
A er

L )

Figura B.1: Mockup da Pagina de Entrada

A Web Page
O@ X Q (ritp 77 — ) @
Omibee 0 ﬁ 9
Info  Login Help
Sign In Sign Up /
Wj ILostName I
IE—malI I
P N
]

Figura B.2: Mockup dos Modais do Login e do Sign Up
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Ad Builder

o C> X Q [htip7 — ) @
Omibee 0 6 9

info  Login Help

Ad Builder fﬂ

Lorem ipsum dolor sit amet, veniam denique in qui, e sed volumus
lugilius emittantur Ex per sint assum. Eum cu brute instructior. Elit
ludus alienum sea ne, sit etiam tincidunt in. Vis paule eirmod
scripta eu, fugit clita mnesarchum vel cu. Meis dicant quidam mel
te. Vel no eligendi suscipit, primis corrumpit pro an, diam voluptaria
cum an.

Sea et magna nihil praesent. An sea labore noster, tale
eloquentiom efficiantur te nec. Brute alterum eu sed, nam simul
quaeque tincidunt an. Mel cu alia everti facilisis. Aeterno perfecto
evertitur no has, ad vel verear accusata persequeris, ut dolorem

~

Figura B.3: Mockup da Péagina de Informagao

Ad Builder

{ CD X {} (e — )@ )
Omibee 0 6 9

info  Login  Help
Question1 x

i

Impedit ccurreret argumentum vel ut, et iusto fabellas ocurreret nam.
Eu alienum oppellantur eum, eum id porro paule periculis. An altera
intellegat mel, et facer error ludus duo, erant affert incorrupte ea qui.
Nec at dicta lobortis, ut mazim pertinacia posidonium qui. Ne debet
viderer tamguam pri. Ad qualisque persequeris vix.

QuestionZ

Question3

Question4

!

Figura B.4: Mockup da Pagina de Ajuda

A Web Page
o C> X {} http:// ) @
Omibes A 0 & 0
Home Info Logout Help
Ads Create Ad ﬁl
Active Ads
Blonk Template
Edit Deactivate Deletd Banner
Ad1 Ad2
Inactive Ads
Pop Up.
Ad30

—

Figura B.5: Mockup da Homepage




Mockups da Interface Gréfica

A Web Page

QA X {3 o )& )
Omibee a0 &
Home Info_Logout Help.
Ads Create Ad ﬁ
Active Ads I
Create Ad ork Temslate

& O Format Standard |+

Edit Deactivate Delete} Polite Banner
) Expandable
Floating
Inactive Ads
«0 0

N

Figura B.6: Mockup do Modal da Criagdo de um Anitincio
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Anexo C
Script de Instalacao e Configuracao

#!/usr/bin/env bash

export LANGUAGE=en US.UTF-8

export LANG=en US.UTF-8

export LC_ ALL=en US.UTF-8

export DEBIAN FRONTEND=noninteractive
locale-gen en  US.UTF-8

dpkg-reconfigure locales

apt-get update

# Install apache

apt-get -y install apache2

# Install mariadb

apt-get -y install mariadb-server

# Install php

apt-get -y install php5 php5-cli libapache2-mod-php5 phpb-mcrypt
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php5-gd phpb-curl

# Configure mysql root user
mysql -u root mysql -e 'update user set password=PASSWORD("root") where User="root";’
service mysql restart

mysql -u root —password=root -e ’create database adbuilder;’

# Install phpmyadmin

apt-get -y install phpmyadmin

# Install NodeJS
curl -sL https://deb.nodesource.com/setup | sudo bash -
apt-get install -y nodejs

apt-get install -y build-essential

# Install Phantom and CasperJS
npm install -g phantomjs-prebuilt

npm install -g casperjs

# Config apache

echo 'Listen 8000" >> /etc/apache2/ports.conf

cp /vagrant/config/default.conf

/etc/apache2 /sites-available/000-default.conf

cp /vagrant/config/phpmyadmin.conf

/etc/apache2 /sites-available /001-phpmyadmin.conf
aZensite 001-phpmyadmin

a2enmod rewrite



Script de Instalagao e Configuragao

service apache2 restart

# Install and run composer

curl -sS https://getcomposer.org/installer | php
mv composer.phar /usr/local /bin/composer

In -s /usr/local /bin/composer /usr/bin/composer
cd /vagrant/www

php bin/console doctrine:schema:update —force
php bin/console doctrine:fixtures:load

php bin/console cache:clear —env=dev

php bin/console cache:warmup —env=dev
composer -n install

sed -1 ’s/database port: null/database port: 3306/’ /vagrant/www /app/config/

parameters.yml

sed -i 's/database password: null/database password: root/’ /vagrant/www /app/

config/parameters.yml

sed -i 's/database name: symfony/database name: adbuilder/’ /vagrant/www/app/

config/parameters.yml
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Anexo D

Teste unitario da Criacao de um

Anuncio

casper.test.tearDown(function(){
casper.page.setCookies("");

1)

casper.test.begin('Create ad test', 18, function suite(test){
casper.start( "http://127.0.8.1:3808/"', function() {
test.assertExists("#a_login', "login link is found");

1);

casper.then(function(){
this.clicklLabel('Login’, 'a’);

casper.waitFor(function check() {
return this.evaluate(function() {
return document.querySelectorAll( #form_login_form').length == 1;
1)
}, function then() {
test.assertExists('#form_login_form #form_email’);
test.assertExists( #form_login_form #form_password’);
this.fill( '#form_login form', {

“form[email]': 'sarasousa@gmail.com”,
“form[password]’: *123456"
}, true);

}, function{){
this.echo('Failed to reach the login modal®, °"ERROR');
+, 5608);
1

casper.waitForlrl(’/home", function(){
test.assertTextExists( 'Ad Units®, "Ad Units is found");
test.assertExists('#create_ad’);
this.click( '#create_ad');
}, function(){
this.echo('Failed to get to create ad page’, "ERROR');
}, 36800);



Teste unitario da Criagao de um Antincio

83

casper.waitForlrl(" /create’, function(){

test.assertTextExists('Choose a Template', "Choose a Template is found");
test.assertExists( #blank_template');
this.click( '#blank template');

}, function(){

this.echo( "Failed to select the template', "ERROR");
1, 5688);

casper.waitFor{function check() {

1

return this.evaluate(function() {

return document.querySelectorAll( #form_create_form').length == 1;

}, function then() {

test.assertTextExists( ' Create Ad', "Create Ad is found™);
this.fill( #form create form', {

‘form[file]': "src/casper-test/birds.png’,

“form[name]': "Ad Twitter’,

‘form[company]®: ‘Twitter®,

‘form[height]': *588°,

“form[width]*: 788",

‘form[product]®: "infeed’,

“form[autoplay]': "1°,

‘form[outstream]': ‘0",

‘form[unique id]': '55555555°,

“form[publisher_key]': "444444444°,

*form[adspeedID]': "333333°,

"“form[dfpID]': ‘111111111°,

“form[adtag]’: ‘pijjiojrejrehjrjrfjefjejdjvcuVBWIBECEWDBQWBIUCBEBUWCI ",
[
[

‘form[orientation]’: "left’,
‘form[demo]: '8°,
‘form[volume]': "8.8°

¥, true);

}, function(){

this.echo('Failed to create ad’, 'ERROR');

T, 5880);

casper.waitForUrl(" /home’, function(){
test.assertTextExists('Ad Units®, "Ad Units is found");
test.assertExists(".alert-success');

¥, function(){
this.echo('Failed to get to home page®, "ERROR');

}, 50000);

casper.run{function(){
test.done();
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86 Questionéario relativo a gestao dos antincios e Interagao Omibee-Adklip

Anexo E

(Questionario relativo a gestao dos

anuincios e Interacao Omibee-Adklip

Ad Management and Omibee
Interaction

This survey focuses on the ongoing imteraction between two companies - Adklip and Omibes - in
ad management

*Dbrigetdrio

Select your Department: *

O

System Architect

O

Consultamt

O

Project Manager

O

Programer § Developer

Choose the level of complexity of ad deployment (from creation
to publishing) *

1 2 3 4 h B 7 B g
Dificik © O © O © © © © O  Easy
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Describe the amount of time spent in each ad deployment *

1 2 3 4 9 ] 7 8 9

Toolong O O O O O O O © ©  JustRight

How do you feel about the current ad management workflow? *

1 2 3 4 3 6 7 g 9

Fustrating © © O © O O © O O  Satisfying

How well does the current system handle multiple clients? *

1 2 3 4 5 & 7 & 9

Inadequately & O O O O O O O O Adequately

Which parts of the deployment pipeline do you feel perform the
worst? *

|| Ad Creation

|| Ad Publishing
|| Ad Unpublishing
| Ad Editing

] Ad Deleting

| Ad Version Roll-Back

Do publishers often report ad malfunctioning? *

1 2 3 4 5 6 7 g8 9

Aways O O O O O O © O O Never
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How fast can you respond to clients’ requests? *

1 2 3 4 5 & 7 8 9
Veyuntimely O O O O © O O © O Timely enough

Classify your Javascript programming skills *
) MNon-existant

2 Minimal {can understand code)

O Elementary (can edit code)

0 Average (can develop from scratch)

) Advanced (can develop professional applications)

How dependent do you feel on Omibee’s technical support? *

1 2 3 4 5 6 7 & 9

veyw ©O O © O O © © O© O Notatal

Which parts of the deployment pipeline require more of
Omibee's attention? *

Ad Creation

Ad Publishing
Ad Unpublishing
Ad Editing

Ad Deleting

N I I B I

Ad Version Roll-Back

Describe your impressions of the current system
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90 Questionario relativo a user experience do website

Anexo F

Questionario relativo a user

experience do website

AdBuilder

This survey focuses on the user experience of the AdBuilder website.

"Obrigatdrio

Select your Company: *

Select your Department: *

O

FProgramer/Developer

O

Manager

O

Consultant

O

Web Designer

O

Marketing



Questiondrio relativo a user experience do website

| think | would like to use this website frequently. *

1 2 3 4 o

Strongly
Disagree o o O o 2 Strongly Agree
| found the website unnecessarily complex. *
1 2 3 4 2

Strongly
Disagree

o o O O () Strongly Agree

| thought the website was easy to use. *
1 2 3 4 5

Strongly
Dizsagree

O O o O {3  Strongly Agree

| think | would need Tech Support to be able to use this website.

w

1 2 3 4 2

Strongly
Disagree

O o O 2 Strongly Agree

| found the various functions in this website were well
integrated. *

Strongly
Disagree

o o o () Strongly Agree
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| thought there was too much inconsistency in this website. *

1 2 3 4 5

Strongly O O o o O Strongly Agree

Disagree

| found the website very cumbersome to use. *

1 2 3 4 o

Strongly
Disagree © o O o O Strongly Agree
| felt very confident using the website. *

1 2 3 4 2

Strongly o o o o O  Strongly Agree

Disagree

| need to learn a lot about this website before | could effectively
use it. *

1 2 3 4 2

Strongly o o o o O Strongly Agree

Dizagree

Describe your opinion of the AdBuilder website. *
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