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Resumo

Nos dias de hoje, qualquer negdcio necessita de ter uma grande envolvéncia a nivel de marke-
ting online para singrar no mercado. O crescimento tecnolégico constante nesta drea levou a um
desenvolvimento exponencial da utilizagdo de paginas web como principal meio de marketing de
uma empresa ou servico no mundo digital. Contudo este canal tem sido explorado até a exaustao,
dando origem a uma proliferagcdo de paginas web de qualidade duvidosa, muitas vezes ja tecnolo-
gicamente ultrapassadas e que acabam por ter como consequéncia o contrario ao motivo que levou
a sua criacdo, que € a atracdo e captacdo de potenciais novos clientes.

De forma a ultrapassar este problema de marketing contraproducente, a empresa YMedia iden-
tificou a oportunidade de fornecer, a uma empresa, servicos completos de marketing online, tra-
tando da criagdo de pdginas web de qualidade, gestdo de conteddos e a sua integracdo com redes
sociais como forma de divulgacdo de negécio. Este servico é prestado recorrendo a plataforma
yWeb, ferramenta desenvolvida pela YMedia, que oferece a possibilidade de criar templates de
forma independente em relacido ao contetido necessdrio para formar a pagina web.

O objetivo desta dissertacdo consiste na implementacio de novas funcionalidades que permi-
tam trazer valor acrescentado a plataforma yWeb, de forma a simplificar o processo de geragdo de
templates de forma automatizada, seguindo as normas da empresa YMedia. A validade do sistema
desenvolvido serd testada em ambiente empresarial, servindo como caso de estudo a satisfacdo da
empresa YMedia e dos seus clientes.

O produto final é uma melhoria relativamente a plataforma yWeb, tornando-a muito mais com-
pleta. Contudo, o seu propdsito final reside num objetivo mais idealista de alterar a forma como
as empresas abordam as suas operacdes de marketing online e do crescimento do canal online,
nao apenas de uma forma quantitativa, mas predominantemente qualitativa, de forma simplificada
e padronizada, através da implementacdo de métodos otimizados para o marketing digital. Para
tal ser possivel, foram efetuadas sugestdes de trabalho futuro a realizar e funcionalidades neces-
sdrias a acrescentar para que a empresa Y Media possa disponibilizar a aplicagdo desenvolvida a
programadores externos a empresa.

Keywords: marketing, online, yweb, template



ii



Abstract

Nowadays, any business needs to have a big impact in online marketing to be able to achieve
greatness in the market. The constant technological growth in this area has lead to an exponential
growth in the use of web pages as the main marketing channel of a company or service in the
digital world. However, this channel has been overexploited until saturation, creating a prolife-
ration of web pages of dubious quality, many times already technologically outdated, leading to
consequences that turn out to be the exact opposite of the reason that lead to their creation, which
is the ability to attract and secure potential new clients.

To surpass this counterproductive marketing problem, the portuguese company YMedia has
identified the opportunity to supply to other companies full marketing online services, dealing with
the creation of quality web pages, content management and their integration with social media as
means of promoting the business. This service is supported with the use of the yWeb platform,
which is a framework developed by YMedia, and offers the possibility to create templates in a
independent way relating to the content necessary to develop a web page.

The purpose of this dissertation consists in the implementation of new functionalities that
allows to bring increased value to the yWeb platform, simplifying the process of template genera-
tion in an automatic way, according to the rules and norms previously established by the YMedia
corporation. The validation of the developed system will be tested in an corporate environment,
serving its purpose as a case study of the satisfaction degree of the company YMedia and their
clients.

The final product is an improvement of the yWeb platform, making it more complete. However
the final objective of this dissertation lies in a more idealistic purpose to alter the way companies
approach their online marketing operations and to help in the growth of the online channel not
only in quantity, but mostly according to quality, in a simplified and standardized manner, by
implementating optimal practices of digital marketing. To make this possible, future work and
needed features suggestions were made so that YMedia can distribute the application to external
developers.
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Capitulo 1

Introducao

As pessoas tém tentado influenciar as outras desde o inicio dos tempos, utilizando para tal
todos os recursos que tém a sua disposicdo. Ao longo da histéria, o marketing foi acompanhando
o desenvolvimento tecnolégico, alterando a forma como uma empresa comunica com 0S Seus
clientes. O aparecimento da Internet originou uma revolucio nesta drea, dando inicio a era do

marketing digital.

1.1 Contexto e Enquadramento

Costuma-se dizer que existem poucas certezas no mundo dos negdcios, mas uma delas € sim-
ples: se uma empresa nio permite aos clientes saber qual o seu negdcio, entdo ndo terd um negocio
por muito tempo. Qualquer empresa tenta procurar formas de promover o seu negdcio, fazendo
publicidade dos seus servigos de modo a captar a atencdo de potenciais clientes. A publicidade,
no fundo, baseia-se no ato de influenciar as pessoas, as suas acdes e escolhas. Bem utilizada, a
publicidade é uma arma poderosa capaz de ditar o sucesso ou insucesso de uma empresa. A base
do marketing estd nessa capacidade de utilizar a publicidade como forma de fazer transparecer o
seu modelo de negdcio e servigos disponiveis a um cliente, de forma a cativa-lo. Mas o marketing
¢ muito mais que simples publicidade. O marketing consiste em todos os meios que uma em-
presa utiliza de forma a adquirir clientes e conseguir manter uma relacdo com eles, seja através de
publicidade, da escrita de uma carta de agradecimento ou até de combinar um café com o cliente.

O marketing digital caracteriza-se pelo recurso a praticas de marketing através de um ou mais
meios eletrénicos e difere do marketing tradicional ao utilizar canais e meios online que permitem
uma melhor andlise das campanhas de marketing, inclusive em tempo-real, e possibilitando a
capacidade de tirar ilacdes do que funciona ou ndo, através dos dados disponibilizados.

O crescimento constante dos canais online permite que os consumidores tenham acesso a qual-
quer informacao, independentemente do local ou hora. Os clientes dispdem agora de praticamente

toda a informacao relativa a um negdcio ou empresa, ndo apenas através dos meios oficiais da
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empresa, como também t€m acesso a opinido de amigos, familiares ou colegas, sendo até mais
provavel que esta seja mais valorizada e um fator decisivo na atribuicdo de credibilidade e confi-
anga a uma empresa ou negdcio. Torna-se portanto insuficiente limitar-se a conhecer o cliente, é
necessario conhecé-lo melhor que ninguém, a ele e ao seu meio envolvente. Para tal, é necessaria
a criacdo de uma vista consolidada das preferéncias do consumidor através de todos os canais —
web, mobile, redes sociais, correio eletronico, entre outros. Quanto maior a profundidade de co-
nhecimento de um consumidor e das suas preferéncias, maior a probabilidade de sucesso em obter
a credibilidade e valorizacdo da sua parte, obtendo-se uma relagdo com o cliente de sucesso e de
confianca.

O desenvolvimento desta dissertacdo serd efetuado em ambiente empresarial, numa colabora-
¢do com a empresa YMedia. Esta empresa especializada em marketing online oferece a um cliente
a possibilidade de construir a sua presencga nos diversos canais online, aproveitando o marketing
digital como forma de aumentar o seu volume de negdécios. Este servigo passa pela criagdo de
paginas web e presenca em redes sociais, produg@o continua de contetidos relevantes exclusivos a
cada cliente e 0 aumento do alcance do negécio através de publicidade devidamente direcionada ao

seu publico-alvo, com uma anélise de resultados sempre disponivel, transparente e em tempo-real.

1.2 Problema

O crescimento tecnolégico constante do marketing digital apresenta alguns desafios a quem
procura explorar este potencial. A crescente diversificacdo dos canais online faz com que os con-
sumidores utilizem multiplos canais e dispositivos que requerem diferentes tipos de protocolos,
interacOes e especificagdes. Esta variedade existente dificulta a capacidade de obtencdo dos da-
dos necessdrios para aprofundar o conhecimento de um cliente e das suas necessidades. Outro
problema desta proliferacio de canais é que, deste modo, os consumidores originam quantidades
massivas de informacdo, tornando mais drdua a tarefa de analisar e filtrar a informagao disponivel
de forma a tomar a decisdo acertada.

Este desenvolvimento acentuado dos canais online deve-se ao facto de serem relativamente
baratos e faceis de implementar, estando portanto ao dispor de qualquer empresa ou negécio. O
resultado desta sobrecarga nos canais traduz-se numa certa banaliza¢do do meio, sendo mais dificil
chamar a aten¢éo do consumidor.

Hoje em dia, qualquer um é capaz de criar uma pagina ou uma rede social e divulgar os seus
conteddos, numa forma bdsica de marketing online. Mas isso ndo significa que o processo seja

feito com qualidade e que todo o potencial do marketing digital seja explorado.

1.3 Motivacao

Atualmente, é inquestiondvel a necessidade de um negécio manter uma forte presenca online,

sendo que um website ¢ uma das melhores formas de o conseguir. Seja um conjunto de paginas que
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apresente uma empresa, servico ou um modelo de negdcios, ou uma pagina de rede social, a ver-
dade € que a disposicdo de contetidos e informacdo numa pagina web é uma poderosa ferramenta
de marketing que ndo pode ser ignorada. Este canal tem sido explorado até a exaustdo, existindo
uma proliferacdo de paginas web com o intuito de servir como principal meio de marketing de uma
empresa ou servico. Contudo, ao ocorrer uma banaliza¢io da forma, ocorre a banalizagdo do meio.
Atualmente existe uma quantidade massiva de paginas Web com fraca qualidade, devendo-se ao
facto de estarem manifestamente desatualizadas por incapacidade de acompanhar o desenvolvi-
mento tecnoldégico do meio. Outro motivo para esta fraca qualidade, relaciona-se com a forma
como grande parte das pdginas web sdo feitas: o consumidor procura um template que lhe agrade,
e depois adapta o template ao seu contetido. Esta pratica ndo é a melhor e eventualmente levard a

que a pigina também se torne obsoleta e ultrapassada por ndo acompanhar a evolu¢io do meio.

A ambicdo deste trabalho passa por tentar resolver, ou no minimo relativizar alguns dos pro-
blemas descritos na seccdo anterior. A solucio que se pretende implementar corresponde a uma
simplificacdo do processo de criagdo de paginas web de qualidade, sempre atuais e seguindo os
protocolos e especificagdes do meio. Este processo serd implementado de forma automatica e de
facil integracdo entre o contetdo da pagina e o seu femplate. E neste ponto que reside um aspecto
inovador da solucdo: em vez de ser necessario adaptar o conteido a um femplate, deverao estar

disponiveis templates facilmente adaptdveis ao conteido da pagina.

No final deste projeto espera-se que esta forma simplificada de desenvolvimento de pédginas
web para marketing digital esteja devidamente padronizada e documentada de forma a que qual-
quer utilizador, independentemente dos seus conhecimentos de programacgdo e desenvolvimento
de paginas web, seja capaz de produzir templates de acordo com as normas estabelecidas e facil-

mente integrdveis com os conteidos, mesmo sendo elementos externos a empresa.

1.4 Objetivos

O objetivo desta dissertacio passa pelo aproveitamento dos recursos da empresa YMedia para
implementar um sistema que permita obter uma solucdo pratica do problema exposto. Para tal, o
sistema a desenvolver serd uma nova solug@o que faca evoluir a ferramenta ja existente na empresa:

a plataforma yWeb.

Esta plataforma € responsavel pela gestdo das paginas web criadas e desenvolvidas pela em-
presa, recolhendo informacao de véarios negécios de forma devidamente estruturada e possibili-
tando a criacdo de femplates autonomos e independentes do contetddo. Estes remplates seguem as
normas e especificagdes necessdrias do marketing online, tendo em atencao o design, integracdo
com redes sociais e publicidade. No desenvolvimento destes femplates foi adoptada a estratégia
SEO (Search Engine Optimization) como forma de potencializar e melhorar as probabilidades de
aparecer num lugar de destaque nos motores de pesquisa convencionais, como o Google, Bing e
Yahoo. Sem esta estratégia, hd sempre a possibilidade de uma pagina se perder no meio de varias

paginas de resultados de pesquisa, perdendo assim a atencdo do consumidor. Sendo assim, uma
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correta aplicacdo da SEO pode ser decisiva no sucesso de um negécio. O recurso destas estraté-
gias e atencgdo a estes elementos fundamentais do marketing online permite garantir a qualidade
de uma pagina.

Contudo, a implementacao destes protocolos e especificagdes ndo € um processo facil e requer
algum conhecimento técnico especifico de desenvolvimento Web. A criacdo de uma pédgina através
da plataforma yWeb ndo é simples e precisa de tempo. Com esta dissertacdo, pretende-se desen-
volver o motor de websites da plataforma yWeb, de forma a simplificar o processo necessério para
a criacdo de paginas web de qualidade. Este processo deverd ser automatizado o maximo possivel,
sendo possivel padronizar a criacdo dos templates através da plataforma yWeb e permitindo uma
facil integragdo independente dos contetdos.

O objetivo final deste projeto serd criar a documentagdo necessdria desta ferramenta para ser
disponibilizada publicamente, de modo a que qualquer um, independentemente de ter conhecimen-
tos técnicos de desenvolvimento web, seja capaz de criar uma pagina web utilizando a plataforma
yWeb, incentivando-se assim a possibilidade de existirem developers externos a empresa (freelan-
cers) que, pese embora o facto de nfo terem acesso aos conteidos, sejam capazes de criar piginas
web de qualidade aplicdveis ao contetido que qualquer cliente que a empresa YMedia pretenda

publicitar.

1.5 Estrutura da Dissertacao

Para além da introdugao, este relatério contém mais 6 capitulos. No Capitulo 2 € descrito o
estado da arte do marketing, que € a 4rea em que este projeto se encontra apoiado. Este capitulo
estd subdividido entre o marketing tradicional e o marketing digital. No Capitulo 3 foi feito um
estudo das tecnologias existentes consideradas relevantes para o desenvolvimento do projeto. O
Capitulo 4 dedica-se a exploracdo do sistema em vigor pela YMedia, a plataforma yWeb. Neste
capitulo encontra-se um maior detalhe relativamente a sec¢do de criagdo de templates, com um
estudo sobre a evolucdo e a necessidade da existéncia de templates no mercado atual. O Capitulo 5
contém os detalhes de implementagdo que foram considerados para o desenvolvimento do projeto,
assim como toda a arquitetura do sistema a desenvolver. No Capitulo 6 encontra-se demonstrado o
processo de desenvolvimento da aplicag@o assim como as etapas necessdrias para a conclusdo do
projeto, contendo no final uma descricao da aplicagcdo desenvolvida e dos resultados finais obtidos,
identificando-se as suas vantagens e limitacdes. Por fim, o Capitulo 7 descreve as principais ilagdes
e conclusdes que se podem retirar do trabalho realizado assim como a perspetiva de possivel

trabalho futuro.



Capitulo 2

Marketing

Neste capitulo serdo abordados alguns dos conceitos mais importantes relativos a drea de mar-
keting digital, através da investigacdo dos trabalhos realizados nesta drea. Este estudo tem especial
importancia, sobretudo porque ao avaliar o tema de pesquisa com os trabalhos na mesma drea que
ja foram explorados, o estado da arte permite demonstrar que o tema da dissertacdo € original e

inovador.

2.1 Introducao ao Marketing

O conceito de marketing é algo que estd presente desde sempre, embora nem sempre efetuado
conscientemente, e é um conceito que estd inerente em qualquer modelo de negdcio. O enigma
das estratégias de marketing ¢ que uma das atividades mais antigas do homem € encarada como
uma das disciplinas mais modernas de negécio [BS10]. A forma de comunicar com o objetivo de
mostrar o valor do seu produto ou servico para os seus consumidores com o intuito de concluir
uma venda € a esséncia do marketing, apresentando caracteristicas bem semelhantes aos tempos

atuais, embora nao tdo bem definidas [Mes15].

Atualmente, o conceito de marketing ja foi discutido indmeras vezes, existindo variadas in-
terpretagdes diferentes. Geralmente, costuma-se interpretar erradamente o marketing como as
técnicas utilizadas por uma empresa apenas com o objetivo de vender algum produto ou servico.
Contudo, segundo a AMA (American Marketing Association), o marketing pode ser definido como
a atividade, conjunto de instituicdes e processos para criar, comunicar, entregar e trocar ofertas que
tenham valores para os consumidores, clientes, parceiros e sociedade em geral.

Pode-se portanto concluir que o marketing € o conjunto de estratégias utilizadas com o intuito

de criar valor e demonstrar a qualidade perceptivel a um determinado publico-alvo ou consumido-

res, de uma determinada marca ou produto.
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Figura 2.1: Diferengas entre marketing de massas (esq.) e marketing segmentado (dir.)

2.2 Estratégia de Marketing

Uma estratégia de marketing pode ser resumida de forma simplificada no planeamento e es-
pecificacdo de um segmento de mercado e de um marketing mix associado a este segmento. Um
segmento de mercado € obtido através da divisdo de um mercado em grupos, maioritariamente ho-
mogéneos ao qual a empresa pretende apelar. Por outro lado, o marketing mix contém as variaveis

que a empresa controla de modo a satisfazer o segmento de mercado.

2.2.1 Segmentaciao de Mercado

A segmentacdo do mercado € o processo de identificacdo e divisdo dos diferentes segmen-
tos de mercado. Este processo € efetuado de forma distinta da abordagem tipicamente orientada
ao produto do marketing de massas. Segundo a perspectiva do marketing de massas, um pro-
duto € direcionado ao mercado inteiro, assumindo que todos os consumidores sdo semelhantes e,
como tal, potenciais clientes. Por sua vez, ao dividir o mercado em segmentos, € possivel aplicar
um marketing mix particular para cada tipo de segmento, existindo uma maior especificidade de
caracteristicas do publico-alvo a apelar, como por exemplo critérios demogréficos, geogréficos,
ou comportamentais. A Figura 2.1 (retirada de [McC02]) demonstra a diferenca entre estes dois

conceitos.

2.2.2 Marketing Mix

Apés efetuar a segmentacdo do publico-alvo, existem vdrias formas de satisfazer as suas ne-
cessidades especificas. Existem inimeras varidveis de decisdo necessdrias para uma estratégia de
marketing bem direccionada, contudo E.J McCarthy reduziu todas as varidveis a quatro princi-
pais, sendo que estes elementos ficaram conhecidos como os “4 P’s”, devidamente explicados na
Figura 2.2, retirada de [McC02]:
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Figura 2.2: Os 4 P’s do Marketing Mix

e Produto — o produto ou servigo que o publico-alvo necessita. Este ponto é importante pois

permite detalhar as caracteristicas do produto ou servigo a ser disponibilizado no mercado;

o Distribuicao (Placement) — refere-se ao local onde o produto serd comercializado. O ob-
jetivo da distribui¢@o consiste em conseguir que o produto ou servigo chegue a um potencial
cliente através de canais de distribuicao préprios, visto que um produto ndo tem interesse se

ndo se encontra disponivel em qualquer altura e local que o cliente pretenda;

e Promociao — refere-se as estratégias utilizadas para a divulgacdo do produto ou servigo,

pretendendo passar ao publico-alvo o seu valor e qualidade perceptivel,

e Preco — esta varidvel é auto-explicativa, correspondendo ao valor e forma de pagamento

de um produto ou servigo disponibilizado ao cliente.

Ao conseguir efetuar uma segmentacdo do mercado e aplicar um marketing mix particular a
cada segmento, com todos os elementos mencionados anteriormente, obtém-se uma estratégia de
marketing sélida. Em seguida serdo apresentados dois estudos de pdlos opostos relativos a um

mesmo problema, na procura de uma estratégia de marketing ideal.

2.3 Marketing Digital

Na drea do marketing, a evolu¢cdo do mercado e a mudanga de comportamento dos consumido-
res apresenta um desafio ao marketing tradicional, visto que enquanto os consumidores encontram
cada vez mais novas maneiras de comunicar entre si, e dispondo da informacao toda que neces-
sitam e os conteddos que escolhem consumir, é necessério existir uma mudanga de paradigma no

marketing, acompanhando o desenvolvimento tecnoldgico e dessa forma, tentar chegar ao publico.
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full value of online marketing
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research up to 12 weeks before purchase, relevant website visit and/ or search query are
considering a 30-day-Black-out-Period assigned to "research onling”

Figura 2.3: Matriz de Pesquisa Online, Compra Offline (ROPO)

Esta evidente necessidade deu origem ao aparecimento de um novo tipo de marketing que viria
a revolucionar a drea, tornando-se atualmente um dos principais canais de atuacdo. Trata-se do

marketing digital.

2.3.1 Importancia do Marketing Digital

Nos tempos atuais, a necessidade de adotar estratégias de marketing digital é inestimavel,
sendo que hoje em dia os negécios dependem em grande parte deste meio, e ignorar esse potencial
significa perder inimeras oportunidades de negécio.

Os meios digitais encontram-se tdo incutidos na sociedade que os clientes tém acesso a infor-
magao a qualquer hora e local que desejarem. Este meio é uma fonte crescente de entretenimento,
informacdo e interagdes sociais cujos consumidores estdo constantemente expostos, nao apenas ao
que uma companhia tem a dizer acerca da marca, mas o que dizem também a imprensa, os ami-
gos ou familiares, sendo que a opinido de meios de comunicagdo com reputagdo ou das pessoas
préximas geralmente sdo mais valorizadas pelo consumidor.

Ao formular estratégias de marketing digital obtém-se uma base que permite tomar decisoes
informadas sobre a melhor maneira de entrar neste mundo online, com foco nos elementos deste
tipo de marketing mais relevantes ao negécio a explorar. A forma como se entra no meio do
marketing digital € um primeiro passo muito importante para compreender como a evoluciao do
mercado afeta a relacdo entre a empresa ou marca e os potenciais clientes e a sua perspetiva, visto
que independentemente do mercado em que se insere, é praticamente garantido que o desenvol-
vimento tecnoldgico deste mercado se encontra num estado continuo de evolugdo, e que apenas
com uma estratégia bem delineada é possivel explorar os canais digitais do meio e aproveitar as
oportunidades de negécio.

Ao observar a matriz da Figura 2.3 € possivel constatar que 59% da informagdo do mercado

atual é obtida através do recurso ao marketing online [CS13].
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As principais vantagens do marketing digital

O principal motivo que justifica o recurso ao marketing digital é a capacidade de acompanhar a
evolugdo do consumidor, visto que atualmente a grande maioria das decisdes de compra baseiam-
se sobretudo em informacao recolhida online. Segundo o marketing tradicional, fora do ambiente
online, a comunicag¢do entre uma empresa e um consumidor € tremendamente limitada. Esta linha
pode ser perfeitamente ultrapassada através de um beneficio muito importante do marketing digital
que ¢é a possibilidade de existir uma comunicagdo entre empresas e consumidores de forma fAcil,
24 horas por dia e em tempo real, onde existe a liberdade para trocarem opinides e dizerem o que
pensam. Esta comunicag@o constante permite conhecer melhor o consumidor, o que ele pretende e
como ¢ possivel satisfazé-lo. Esta facilidade de comunicacio tem outra vantagem inerente, que se
prende a diminui¢do de custos, visto que o investimento numa comunicac¢io online ¢ muito menor
relativamente aos métodos tradicionais, como outdoor, publicidade na televisdo ou na imprensa

escrita.

Como foi referido anteriormente, um dos fatores fundamentais do marketing € a distribui¢do,
elemento principal dos 4 P’s do marketing mix, e referente ao local e modo de distribuicdo de
um produto ou servico. Numa campanha de marketing tradicional, se por exemplo forem utiliza-
dos flyers ou cartazes, existe uma limitacido geogréfica do impacto que esta campanha iré ter, visto
tratarem-se de pegas fisicas em que apenas os potenciais consumidores que se encontrem geografi-
camente préximos da campanha serdo o publico-alvo. Contudo, através do meio digital o alcance
desta distribuicdo € ilimitado, ndo existem fronteiras nem horarios online, facilitando assim de

forma inédita a acessibilidade a diferentes mercados em simultaneo e de forma direccionada.

Tanta disponibilidade de informagao relativa a um utilizador torna possivel efetuar uma me-
dicdo e avaliacdo detalhada da informacdo de forma mais precisa e simples. Esta capacidade de
medir os dados concretos relativamente a um utilizador é uma grande vantagem do marketing di-
gital, visto que permite perceber com facilidade o nimero de pessoas que visitaram uma pagina
web, quantas clicaram num anuncio, o custo de cada clique, a taxa de utilizagdo, entre outras me-
di¢des que permitem calcular e otimizar o retorno das estratégias de marketing utilizadas. Tudo
isto pode ser efetuado online e em tempo real, baseado em dados e estatisticas obtidos de forma

concreta, de forma rdpida e flexivel.

As empresas que utilizam marketing digital encontram-se automaticamente a frente dos seus
competidores, que ainda utilizam apenas o marketing tradicional, por beneficiarem destas vanta-
gens. Desta forma, elas garantem maior alcance das suas campanhas, maior eficicia na comunica-
cdo e redugdo do risco [Pec14]. Mesmo entre empresas que utilizam marketing digital, aquela que
souber explorar melhor o potencial e aproveitar as estratégias de marketing a seu favor, consegue
criar uma vantagem competitiva, ao conseguir um menor custo de investimento em publicidade e

um aumento da sua receita maior que a da concorréncia [Tril5].
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232 Os8P’s

Anteriormente ja foi discutido um dos conceitos mais basicos do marketing tradicional, o mar-
keting mix composto pelos 4 P’s: produto, preco, distribuicio (placement) e promog¢do. Estes sdo
os elementos fundamentais que mais influenciam a percepg¢ao dos consumidores e que determinam
o sucesso de uma marca.

Contudo, com a evolugdo desta 4rea surgiu a necessidade de garantir uma defini¢do de um
plano de marketing cada vez mais completo e integrado, tornando os 4 P’s algo limitados e perante
o mercado atual. Desta necessidade surgiram novos elementos que influenciam a percepcio dos

consumidores: os 8 P’s do marketing [Dial7].

Produto

Com o crescimento do meio online, tornou-se fundamental que uma empresa considere modi-
ficar o seu produto e acrescentar-lhe um “valor digital” [Gho98]. Para tal, € necessario que seja
efetuada uma anélise a cada caracteristica de um produto ou servi¢o e perceber como é que essa
caracteristica pode ser melhorada ou adaptada ao meio online, procurando criar uma extensao do
produto ao meio digital. Esta proposta de valor online (OVP) é concebida com o intuito de ex-
plorar os elementos diferenciadores e vantagens deste produto, reforcando o poder da marca e
demonstrando claramente ao cliente o que pode obter online, que ndo se encontra disponivel em
nenhum outro lugar (incluindo concorréncia ou nas ofertas offline).

O mundo virtual permite criar uma vasta gama de versdes, variacdes e até novos produtos
ou servigos. O objetivo principal passa por encontrar o produto ideal que seja possivel entregar
ou comprar e utilizar as suas vantagens para explorar a vantagem competitiva e obter um forte

proposta de valor online [CS13].

Preco

A Internet veio mudar os precos para sempre. Existe uma grande pressdao em conseguir obter o
melhor preco e, por conseguinte, as op¢des tornam-se cada vez mais variadas e complexas, sendo
fulcral atingir um preco certo para curto, médio e longo prazo. Com a utilizacio do formato digital
como forma de pagamento, existe uma maior flexibilidade na forma como este pode ser efetuado,

podendo ser através de [CS13]:

e Subscricio — O pagamento de uma subscri¢do sempre esteve presente até no modelo tradi-
cional, contudo existe agora a possibilidade de oferta de diferentes periodos de subscricao,

como por exemplo, a diferenga entre subscrever por 3 meses, 6 meses ou 12 meses.

e Pay-per-View (PPV) — Oferta de um valor a pagar em troca de um produto ou servigo a

visualizar.

¢ Bundling — Diferentes contetidos podem ser agrupados e oferecidos a um prego reduzido,

comparativamente ao Pay-per-View.
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e Conteiido de publicidade — Aqui nio se encontra nenhum preco diretamente, sendo que

a principal fonte de rendimentos provem da publicidade existente na pagina web.

Distribuicao

A distribuicao € um fator crucial no sucesso de qualquer empresa. Com a Internet, a distribui-
cdo ¢ ilimitada, sendo que qualquer produto ou servico torna-se global e disponivel em qualquer
mercado, de forma praticamente instantanea.

Assumindo que uma organiza¢do tem uma produto ou servico aceitdvel, seja online ou offline,
o principio é o mesmo: aumentar a visibilidade e representagdo enquanto é facilitado o acesso e
disponibilidade ao publico-alvo. Para tal, é necessdrio ser utilizada uma distribuicdo multicanal
de forma a garantir que os produtos e servigcos se encontram facilmente disponiveis para a maior

parte de potenciais consumidores [CS13].

Promocao

As estratégias de divulgacdo de um produto ou servig¢o pelo meio online foram aprofundadas e
exploraram-se novos conceitos e formas de o fazer, aproveitando o desenvolvimento tecnoldgico.
Esta promogdo online tem-se conseguido manter a par deste crescimento através do investimento
cada vez maior e dos esforcos direcionados para este tipo de promog¢do. Existem dez ferramentas
comunicacionais que fazem parte do mix de promocdo, e que sdo utilizadas para comunicar e
promover no mundo online e offline, estando descritas sucintamente na Tabela 2.1, referida em
[CS13]:

Tabela 2.1: Execugdo online de diferentes ferramentas comunicacionais

] Mix Promocional Execucao Online

Publicidade Publicidade interativa, publicidade pay-per-click

Vendas Staff de vendas virtual, chat

Promocao de Vendas | Incentivos, recompensas, esquemas de fidelizacdo online

Relagbes publicas Noticias online, newsletters, redes sociais, links e conteidos virais

Patrocinios Patrocinio de um evento online, website ou servico

Correspondéncia E-mails, alertas online, newsletters

Exibicoes Exibicdes virtuais

Merchandising Design de um website, recomendagdes personalizadas, publicidades
em sifes de venda

Embalagem Apresentacdo da embalagem disponivel online

Word of Mouth Redes sociais e conteidos virais, marketing de afiliagdo, e-mail a um
amigo, criticas

Pessoas

No marketing de servicos, as pessoas ou staff sdo consideradas elementos cruciais do marke-

ting mix. A medida que um maior nimero de produtos dispde de servicos online de modo a realgar
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a sua oferta, as pessoas envolventes tornam-se cada vez mais importantes, sendo importante criar
estratégias de contacto de forma a dar aos clientes a op¢ao de comunicar com membros do staff de
forma rdpida, eficiente e produtiva. Para tal, € necessério existir uma correta integracdo entre as
atividades online e offline, sendo fundamentais uma fase de recrutamento, treino e motivagdo que

permita obter um servigo de staff ao nivel do servico que se pretende prestar.

Evidéncia Fisica

Tendo em conta que os servigos sdo bens intangiveis, os clientes procuram garantias que o
servigo é de qualidade. Existem diversas maneiras de um cliente procurar confianca e credibili-
dade num website, podendo-se fiar pela qualidade do design da pagina web, assim como nos seus
patrocinios associados. Outros elementos que permitem tranquilizar o consumidor relativamente
a credibilidade da pagina podem ser fornecidos por certificados de organizagdes independentes e
atestar a sua qualidade através de, por exemplo, a existéncia de garantias, politicas de devolucgdo,

privacidade ou prémios que o produto ou servico possa ter recebido.

Processo

Os processos referem-se a forma como o negdcio estd estruturado, através de transacdes, co-
municacdes internas ou processos internos e externos da empresa, podendo ter um grande impacto
no seio de uma empresa. Enquanto por um lado os bons processos e sistemas implementados po-
dem permitir criar uma vantagem competitiva, se 0s processos estiverem mal estruturados podem
afetar as vendas e serem prejudiciais a imagem da marca.

No contexto online, ¢ fundamental ter em especial atencdo os processos de integracio do front-

end com o back-office de forma a oferecer uma resposta eficiente aos pedidos do cliente.

Parcerias

A base que sustenta este elemento do marketing mix reside no facto de que é muito dificil uma
empresa atingir sucesso global sem parceiros. A necessidade de existir um marketing afiliativo
através da cooperag@o entre empresas online torna-se evidente e esta referenciagdo mitua serve

como estimulo e ajuda todas as partes envolvidas a penetrarem no mercado.

2.3.3 Canais de Distribuicao

O marketing online no tem que ser visto como algo diferente do marketing tradicional, mas
sim como um complemento perfeitamente coordenado, sendo portanto necessario implementar
estratégias de marketing digital s6lidas de forma a deixar uma pegada digital forte na Internet.
Como tal, é necessario recorrer a elementos fundamentais para a realizacdo de uma campanha
digital. O marketing digital possui centenas de ferramentas, canais e formatos que podem ser

utilizados de modo a atingir os resultados desejados, sendo necessdrio distinguir 5 elementos
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principais: desenho web, comunicacdo, SEM (Search Engine Marketing), publicidade online e

redes sociais [Marl5].

Desenho Web

A criacdo e disponibilizacdo de uma pagina web é dos canais mais importantes do marketing
digital. Uma péagina web de qualidade de uma empresa tem a possibilidade de estabelecer autori-
dade no mercado e transformar visitantes em potenciais clientes. Um dos grandes beneficios deste
canal online é que o criador da pagina tem o controlo total do que acontece na pagina, do contetido
a ser publicado, a maneira como se aborda um tema ou a forma como se promove um produto. A
criacdo de uma pagina web requer poucos recursos financeiros e se estiver bem estruturada, pode
ter um retorno de investimento elevado. Mesmo numa empresa que ndo tenha alguém especiali-
zado no desenho web, a contratacdo de especialistas externos que auxiliem na conceptualizacio e
desenho da pédgina web serd sempre uma medida correta na medida do custo-beneficio.

Os principais pilares em que assenta uma correta planificacdo e desenho de uma péagina web
podem ser reduzidos as estratégias de marketing utilizadas, as tecnologias envolvidas e a experi-

éncia do utilizador [Mar15].

Comunicacao

Dentro deste elemento encontra-se o e-mail marketing, um dos melhores canais de marketing
online. Este canal distingue-se por ser um canal de contato direto da empresa com o utilizador,
enviando novos contetidos ou promogdes para a sua caixa de e-mail. Também neste elemento
se insere a possibilidade de trocar mensagens com o cliente, sendo que uma boa comunicagdo
implica uma boa relag@o com os clientes, e a relagdo com os clientes é fundamental para o sucesso
da iniciativa online.

Esta maior proximidade com o cliente permite assinalar o e-mail marketing como uma das
melhores ferramentas para captar a aten¢@o do cliente e manter uma relagc@o positiva, visto ser a

forma mais pessoal de comunicar através do meio digital.

Search Engine Marketing

O SEM envolve qualquer a¢do de marketing digital focada em trazer resultados através de
paginas de pesquisa online, como o Google ou Yahoo. A importincia do SEM nao pode ser su-
bestimada, visto que os sifes de busca sdo o canal de entrada de praticamente todos os utilizadores
da Internet e automaticamente os primeiros resultados encontrados s@o associados a uma maior
qualidade e credibilidade da pagina. Existem duas maneiras de se trabalhar dentro do SEM: o
Search Engine Optimization (SEO) e o Pay Per Click (PPC).

O SEO é uma das principais praticas de marketing na Internet e tem como objetivo melhorar a
posicao de uma péagina nos resultados da pesquisa nos principais motores de busca, sem ser preciso
efetuar qualquer tipo de pagamento. Um bom trabalho de SEO envolve dezenas de diferentes

acdes, que vao desde otimizar a pagina web para que carregue mais rapido e de modo funcional
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em todos os dispositivos moveis até a criagdo de bons contetidos. Um dos principais elementos do
SEO ¢ a utilizacdo de palavras-chave organicas, que sdo palavras usadas para atrair o trafego para
uma pagina através dos motores de busca.

A base de qualquer SEO bem feito € ter um contetido de qualidade, ndo necessariamente o
conteddo da pagina web, mas a forma como esté estruturada. Pequenas a¢des como pesquisas de
palavras-chave como forma de auxiliar a ordenar para termos mais importantes ou a otimizacao
do HTML do site e dos seus metadados permitem criar padginas web com qualidade intrinseca que
posteriormente se refletird nos resultados de pesquisa dos principais motores de busca.

Outro elemento do SEM € o Pay Per Click (PPC), em que o anunciante paga ao motor de busca
para aparecer no topo dos resultados de busca. Este método € a principal fonte de rendimentos dos
motores de busca, contudo para uma empresa nio € a estratégia mais eficiente de SEM. O principal
motivo reside no facto de, ao privilegiar-se a relevancia paga em vez de qualitativa, o conteido
do site pode apresentar algumas falhas que podem acabar por afastar a preferéncia dos potenciais
clientes. Outro aspecto menos positivo desta abordagem passa pelo facto de que atualmente os
motores de busca avisam quando os resultados sdo patrocinados, o que atribui uma conotacdo
negativa a pagina web.

No caso do Google ¢é utilizada uma rede chamada AdWords, na qual os anincios sdo inseridos
de acordo com palavras-chave escolhidas pelo anunciante que sejam relevantes ao anincio que
pretende publicitar. Assim, quando as pessoas pesquisarem por essas palavras-chave no Google,
o0 antincio serd disponibilizado no topo dos resultados de pesquisa, permitindo assim registar um
aumento do trdfego. Apesar deste servigo ser pago, também € necessdrio que o andncio seja bem
feito e levar para uma pdgina de qualidade, de forma a que os antncios sejam relevantes e ndo

interfiram com a reputagdo do motor de busca.

Publicidade Online

A publicidade no meio digital encontra-se em praticamente todo o lado, seja explicitamente
ou implicitamente. No entanto, € possivel dividir o mais importante em duas classes principais da
publicidade online: o display de antincios mais tradicionais como banners ¢ o SEM, ja referido
anteriormente, relativo as pesquisas nos motores de busca.

O display de antincios € o formato mais tradicional de se fazer marketing digital, sendo que o
seu surgimento marcou uma proliferacdo de banners e outros anincios graficos em vdrias paginas
web. Isto deveu-se ao facto deste método ser o mais similar a compra de um espago publicitdrio
na imprensa escrita e esta familiaridade foi explorada a exaustao.

Como no meio digital tudo evolui, também aos poucos foi surgindo uma evolucao natural do
display de anidncios, e surgiram as Ad Networks, que s@o redes centralizadas que distribuem os
andncios em varios sites distintos, sem a necessidade do anunciante negociar com varios veiculos
distintos [Pec14]. Esta relacdo é benéfica para os proprietarios das paginas web, porque nio t€m
de se preocupar em encontrar publicidade para vender. O trabalho publicitario é da inteira res-
ponsabilidade das empresas de Ad Network e, em troca, uma percentagem apropriada do dinheiro

gerado pela publicidade colocada na pagina web € revertida para o responsavel pela pagina. Por
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Figura 2.4: Exemplo de modo de funcionamento de uma Ad Network

outro lado, os publicitarios também beneficiam deste sistema pois ndo ficam limitados a uma pa-
gina web para a sua campanha digital. Ao expandir a sua campanha para multiplos websites, a
penetracdo de mercado aumenta exponencialmente, resultando numa campanha mais eficiente. A

Figura 2.4, retirada de [Mar11], ilustra o comportamento de uma Ad Network.

Redes Sociais

As redes sociais s30 um excelente meio para uma empresa construir € aumentar a presenca
online da sua marca. O recurso as redes sociais permite dispor de uma poderosa ferramenta de
partilha e distribuicdo de informacdo de produtos e servigos, num meio onde existe a possibilidade
de interagir e criar uma relagdo préxima com clientes ou potenciais consumidores. Este é um dos

canais mais importantes no funcionamento da empresa YMedia, a par das paginas web.

2.4 Consideracoes Finais

Ap6s um estudo sobre a drea do marketing, é de salientar a crescente evolugdo tecnoldgica do
marketing e da importincia em conseguir aproveitar o potencial deste mercado em crescimento
constante. O aparecimento do marketing digital permitiu abrir novas possibilidades a empresas

que pretendam explorar este meio e novas formas e praticas vao surgindo a cada dia que passa.
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Neste capitulo foi possivel verificar a importancia do marketing online e da apresentacio de
uma pagina web de qualidade. Esta necessidade deu origem a novos negdécios, como o outsourcing
de programadores e designers web para criar a pdgina de uma empresa, ou a compra e venda de
templates web ja pré-definidos para integrar os seus conteidos. Este modelo de fornecimento de

templates é uma parte do negécio da empresa YMedia e no contexto onde este trabalho se insere.
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Capitulo 3

Revisdo Tecnologica

Este capitulo serve para efetuar uma revisao tecnoldgica as principais ferramentas utilizaveis
no ambito do projeto, justificando futuras escolhas que sejam relevantes para referéncia futura no

trabalho a desenvolver.

3.1 HTML e CSS

O HTML e o CSS sdo duas das tecnologias fundamentais para construir paginas web. En-
quanto que por um lado o HTML fornece uma estrutura para a pagina, o CSS encarrega-se de
tratar do layout, o aspeto visual da pdgina, tornando-a otimizada para uma variedade de dispositi-
vos. Estas duas tecnologias podem ser consideradas os dois alicerces principais na construgéo de
paginas e aplicagdes web.

O HTML é uma linguagem de anotagdo utilizada para criar a estrutura de uma pagina web. A

sua utilizagdo permite [W3C16]:

e Publicar documentos online com cabegalhos, corpo, tabelas, listas ou fotos;
e Redireccionar para links externos;
e Criar e preencher formuldrios;

o Incluir folhas de célculo, clipes de video e de som, e muitas outras aplicacdes para os docu-

mentos.

Como complemento do HTML, existe a linguagem CSS, utilizada para melhorar a apresenta-
cdo das pdginas web concebidas através do HTML. Esta tecnologia trata de resolver as questdes
relativas as cores, layout e tipo de letra de uma péagina, tornando a pagina configuravel para diferen-
tes tipos de dispositivos, independentemente do tamanho do ecrd. Apesar desta relagdo préxima, o

CSS ¢é uma tecnologia independente do HTML e pode ser utilizada em outras linguagens baseadas
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em XML. A separacdo do HTML e do CSS facilita a manutencdo de um website, partilhando pagi-
nas de estilo CSS para varias paginas, ou criar paginas com diferentes ambientes, ocorrendo uma
separacdo da estrutura da apresentacdo. O HTMLS e o CSS3 sdo atualmente as tltimas versdes

destas duas tecnologias e como tal, as mais utilizadas.

3.2 Linguagens de Programacao Web

Embora o HTML e o CSS sejam a base da grande maioria das paginas da web, a verdade é que
as paginas que utilizam exclusivamente estas linguagens sdo paginas estiticas. Torna-se necessdria
a utilizagcdo de linguagens de programacgdo que complementam a pagina desenvolvida, e as suas

acoes, para desenvolver uma pédgina dindmica e interativa, que cative a atencao dos utilizadores.

JavaScript

O JavaScript é uma linguagem de programacdo de scripting usada para criar piginas web
interativas, complementando o HTML. Esta linguagem est4 bastante enraizada visto ser de facil
aprendizagem e apresentar excelentes resultados finais numa pégina.

O JavaScript € bastante versétil, podendo ser utilizado para criar uma pequena galeria de ima-
gens ou uma resposta a um clique num botdo, sendo que com uma maior experiéncia é ainda
possivel criar jogos com graficos 2D e até 3D.

O grande crescimento do JavaScript deveu-se em grande parte ao desenvolvimento do No-
deJS'. O NodelS é uma plataforma derivada do cédigo JavaScript do Google Chrome denominada
V8 que permite construir aplicacdes de forma mais simples e escaldvel. Esta varia¢do € orientada
a eventos e assincrona, o que a torna eficiente e leve, perfeita para a transmissdo de dados entre

aplicacdes de diferentes dispositivos.

Ruby

Outra linguagem de programagdo orientada a objetos, com o objetivo de criar pdginas web
dinamicas. Esta linguagem € bastante popular e tem elevada procura no mercado, sendo na maioria
das vezes associada a aplicacdes em Rails?. Concisa e ficil de ler, é simples de entender mas

bastante poderosa.

Python

O Python é uma linguagem de programacdo de alto-nivel, orientada a objetos, caracterizada
por uma semantica dindmica. Esta linguagem € mais antiga do que as concorrentes mas consegue
manter-se relevante através da sua simplicidade de uso e facilidade de aprendizagem, com acesso

a uma enorme quantidade de bibliotecas de c6digo disponiveis.

Thttps://modejs.org/en/
Zhttp://rubyonrails.org/
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PHP

O PHP ¢ uma das linguagens mais simples server-side que existe, tendo sido concebida es-
pecificamente para desenvolvimento web, podendo inclusive ser utilizada dentro de um ficheiro
HTML.

3.3 Linguagens de Criacao de Templates

As linguagens utilizadas para a cria¢do de templates web sdo designados por motores de tem-
plate e permitem utilizar um ficheiro de template numa aplicacdo ou pagina web. Durante a sua
utilizacdo, o motor de template substitui as variaveis num ficheiro de template pelos valores pre-
tendidos, e transforma esse template num ficheiro HTML a ser apresentado ao cliente, o que torna

mais simples o design de uma pagina HTML.

Jade

O Jade é um dos motores de template mais populares, influenciado pela linguagem Haml?
e implementado com JavaScript para NodelS e browsers. O principal conceito desta tecnologia
passa pela simplificacdo e embelezamento do cédigo HTML, oferecendo uma estrutura clara e
bem definida.

EJS

O EJS* pode ser considerada a primeira biblioteca client-side de templates, tendo como ob-
jetivo limpar o HTML do cédigo e criar templates utilizando apenas JavaScript. Atualmente ja
foi redirecionado de modo a ser também uma boa biblioteca server-side do Nodel]S, sendo o seu
modo de utilizacdo bastante intuitivo, bastando combinar os dados com o template para produzir
um HTML.

Mustache

O Mustache € um motor de template caracterizado pelos templates “logicless”, visto ndo existir
qualquer controlo de fluxo (como o if e else), o que torna este sistema num motor de template

bastante simples e facil de utilizar.

HandlebarsJS

Outro motor de template derivado do JavaScript e também baseado nos templates “logicless”
do Mustache, permite construir variagdes semanticas e simples de templates de forma minima-
lista. Apesar de ser uma linguagem logicless, € possivel inserir operadores 16gicos no Handlebars

através de helpers disponiveis.

3http://haml.info/
*http://ejs.co/
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1 <div class="entry">

2 <hl>{{title}}</hl>

3 <div class="body">
4 {{body}}

5 </div>

6 </div>

Este € um exemplo de uma expressao tipica do Handlebars, caracterizada pelo encapsulamento

de contetdo dentro de duplas chavetas.

3.4 Base de Dados

Uma base de dados € bastante importante nos tempos atuais, permitindo interagir com o uti-
lizador e outras aplica¢des, armazenando e analisando os dados armazenados. No fundo trata-se
de um repositério de informagio relacionada com determinado assunto, constituido por uma cole-
¢ao de dados estruturados de tal forma que seja possivel efetuar operacdes de defini¢@o, consulta,
criacdo, pesquisa, atualizagdo e administragdo dos bancos de dados.

Essa estruturag@o dos dados pode ser feita de maneiras diferentes, permitindo distinguir dife-
rentes modelos de base dados, tendo em conta a estrutura 16gica dos dados, como as relagdes e
restricdes que determinam a forma como a informagdo pode ser acedida.

Nesta altura, existem dois tipos de modelos principais de bases de dados:

e Bases de dados relacionais (SQL) — representam e armazenam os dados em tabelas e
colunas, sendo exemplos deste modelo o MySQL, PostgreSQL e SQLite3;

e Bases de dados nao relacionais (NoSQL) — representacido dos dados em colegdes de
documentos (como por exemplo JSON), sendo exemplos deste modelo o MongoDB, Cas-

sandra e o Hadoop.

Modelo Relacional (SQL)

Nas bases de dados segundo o modelo relacional SQL, os dados sdo ordenados em tabelas ou
em relacdes, constituidas por colunas e linhas. Cada elemento de uma coluna representa um atri-
buto, como um nome, data ou nimero de identificacdo. O conjunto destes atributos que possuem
caracteristicas comuns € designado como o dominio dos dados ou tabela SQL.

Um atributo particular ou um conjunto de atributos pode ser escolhido para ser a chave prima-
ria do dominio, sendo inclusive possivel serem referidas noutras tabelas, sendo entio designadas
por chaves estrangeiras. Estas chaves primdrias correspondem a elementos tinicos que permitem
identificar cada fila de uma tabela no modelo relacional. As filas da tabela sdo denominadas por
tuplos e sdo estes tuplos que definem uma entidade em questdo, como por exemplo os dados de

um aluno, professor ou funciondrio.
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Modelo Nao Relacional (NoSQL)

O modelo NoSQL &, tal como o nome indica, um modelo que nio utiliza o tradicional SQL na
gestdo de uma base de dados. Este modelo é geralmente utilizado em bases de dados de grandes
dimensdes, onde o modelo relacional apresenta limitacdes a nivel de performance. O recurso a
este modelo permite tratar dos dados como documentos, usualmente em formato JSON, assim
como gréficos ou palavras-chave. Este modelo € reconhecido pela facilidade de desenvolvimento
e desempenho escaldvel, alta disponibilidade e resiliéncia [Amal7].

Estes dois modelos de base de dados t&€m a mesma funcdo, mas diferentes execugdes, de-
pendendo dos projetos aos quais se pretendem implementar para melhor potencializar as suas

caracteristicas distintas.

3.5 Controlo de Versoes

Um sistema de controlo de versdes permite armazenar alteracdes efetuadas a ficheiros de forma
periddica, possibilitando assim a recuperacdo de uma determinada versdo no futuro [CS14]. A
utilizacdo deste tipo de sistema € muito importante no meio informdtico, permitindo ao utilizador
reverter um ficheiro — até mesmo um projeto — ao estado inicial, comparar versdes e verificar o
autor das alteracdes. Deste modo, o erro é minimizado e em caso de eventual perda de ficheiros, a
sua recuperacdo € simples através da reversdo das versoes.

A maior vantagem que um sistema de controlo de versdes oferece no fundo ¢ a capacidade
de coordenar o trabalho de uma equipa e integrar multiplas funcionalidades sem afetar ou haver

perdas de informacédo do projeto principal.

GitHub

O GitHub’ é o principal repositério online de controlo de versdes, onde existe uma enorme
comunidade. E usado maioritariamente para cédigo e a sua partilha, sendo a sua disponibilizacdo

€m open-source.

Bitbucket

O Bitbucket® é o maior concorrente do GitHub, sendo o seu piiblico-alvo mais direcionado a
desenvolvimento de projetos a nivel profissional.
GitLab

O GitLab’ é um gestor de repositérios open-source online de controlo de versdes. O seu
surgimento € mais recente que dos principais competidores mas apresentando uma boa usabilidade

e funcionalidades como integracdo continua incluida levaram a uma boa aceitagdo por developers

Shttps://github.com/
Shttps://bitbucket.org/product
Thttps://gitlab.com/
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que necessitem de um repositério online para o seu trabalho. Ao contrario do GitHub, existe uma

maior protecdo ao cédigo armazenado, podendo ficar restrito ao grupo de uma empresa.

3.6 Frameworks para Desenvolvimento de Aplicacoes Multiplataforma

O desenvolvimento de software multiplataforma tem-se tornado recentemente a nova tendén-
cia do mercado, existindo um aumento de procura destes projetos que apresentam um custo e
tempo reduzido, visto que o processo de desenvolvimento de projetos multiplataforma requer me-
nos esforco ao permitir que um cédigo tnico esteja na origem da criacdo de aplicagdes para mul-

tiplas plataformas e sistemas operativos como o Mac, Windows e Linux.

Haxe

O Haxe é uma tecnologia open-source que oferece as ferramentas necessdrias para a constru-
¢do de uma aplicagdo multiplataforma. Em vez de desenvolver versdes separadas e otimizadas
de uma aplicag@o para cada plataforma, o Haxe utiliza um compilador que trata do projeto direta-
mente para a linguagem ou platafarma desejada. Esta linguagem € direcionada a uma programacao

orientada a objetos como o Java, C++ ou PHP.

Electron

Inicialmente desenvolvida para o editor de c6digo Atom, o Electron € uma framework open-
source desenvolvida pela GitHub. Utilizando o Node.js, permite ao desenvolvedor programar
interfaces de desktop multiplataforma usando as tecnologias web mais populares, como o HTML,
CSS e JavaScript. No fundo, o processo é semelhante ao desenvolvimento de uma aplicacdo Web,

contudo usufrui de todos os beneficios de uma aplicagdo de Desktop.

NW.js

O NW.js® também permite desenvolver software multiplataforma usando as tecnologias web
mais populares como o HTML, CSS3 e JavaScript, assim como WebGL. Oferece suporte para
todas as APIs do Node.js, sendo uma framework bastante completa para web developers criarem
aplicacOes desktop usando tecnologias web, sendo bastante similar e comparédvel ao Electron.

Para desenvolver uma aplicacdo funcional, é necessdria a utilizacdo de frameworks de front-
end que permitam criar uma interface com o utilizador. Para tal existem inimeras ferramentas,

sendo em seguida enumeradas algumas das principais.

Angular]JS

O AngularJS° é uma framework de JavaScript desenvolvida pelo Google que permite estender

o vocabulario HTML para desenvolvimento de uma aplicacdo web dindmica. Esta ferramenta

$https://nwis.io/
9https://angularjs.or
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aproveita o potencial do HTML e orienta-o para o desenvolvimento de aplicagdes, utilizando uma

extensdo da sua sintaxe para ultrapassar as limitacdes desta linguagem.

Vue.js

O Vue.js'? é uma framework progressiva de JavaScript utilizada para construir interfaces com
o utilizador. A integracdo com projetos que j4 utilizam bibliotecas de JavaScript é facilitada porque
jé estd desenhada para ser adotada incrementalmente. Esta framework de aplicagdes web também

inclui ferramentas e bibliotecas que suportam a construgdo de single-page-applications (SPA).

React

O React!! é outra framework de JavaScript utilizada para a construcdo de interfaces com o
utilizador. E utilizado pelo Facebook e Instagram, e oferece uma biblioteca flexivel e eficiente

para efetuar o processo de renderizagdo do HTML através de componentes.

3.7 Consideracoes Finais

O levantamento de uma revisio tecnoldgica permitiu conhecer a atualidade da tecnologia re-
lacionada com esta dissertacdo, nomeadamente a nivel de programacdo web, base de dados e
motor de templates. O conhecimento da tecnologia disponivel permite tomar uma melhor decisdo
na hora de implementar o projeto, visto que se conhecem com maior detalhe as tecnologias que
mais se adequam ao pretendido na aplicacao final, assim como a otimizacdo do sistema através da

utilizacdo das tecnologias que melhor se interligam entre si.

10https ://vuejs.org/
11https ://facebook.github.io/react/
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Capitulo 4

A Plataforma YWeb

O YWeb é uma plataforma desenvolvida pela empresa YMedia e € a base na qual este trabalho
serd desenvolvido. Este sistema é composto por ferramentas que correspondem ao alicerce do

negocio da empresa e € composto por trés principais componentes:

e Ferramenta de criagdo de templates;
e Base de dados da aplicagao;

e Cliente de gestdo de contetdo.

A otimizagdo desta plataforma depende de uma correta interligacdo entre estes componentes,

criando um servico de qualidade que garanta a satisfacdo dos clientes da empresa.

4.1 Criacao de Templates

Na Internet, tudo € visual. Uma pagina que seja visualmente apelativa ao utilizador eventual-
mente desperta uma maior curiosidade em absorver e compreender o seu conteido, influenciando
assim a decisdo do consumidor. Mesmo que um website seja rico em conteido, se visualmente
nao chamar a atencao dos utilizadores, provavelmente passard despercebido aos olhos de potenci-
ais interessados.

Contudo, nem toda a gente tem as condicdes ideais para criar uma pagina atrativa mas que
seja completamente funcional. Como tal, torna-se necessdrio o recurso a um modelo que j4 esteja
pronto, ou seja, um template que contém a aparéncia de um site devidamente estruturada e que
segue os padrdes necessdrios para uma experiéncia de navegacado satisfatoria.

Esta seccdo explica o processo de criagdo de templates e as suas principais vantagens, assim

como a sua relevancia no contexto atual do meio online.
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Figura 4.1: Processo simples de um sistema de template web

4.1.1 Introducao ao Sistema de Templates

Apds uma andlise ao estado da arte do marketing atual, constatou-se que esta drea tem de
acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico de forma a fornecer um servi¢co de marketing online
de qualidade. Esta relacdo tem como consequéncia o facto de se tornar implicitamente necessario
a quem desejar ter sucesso na drea do marketing, adquirir competéncias adicionais na drea da
programacao web. Como forma de simplificar o processo e facilitar a adaptacdo de duas dreas
distintas, existe um recurso crescente dos profissionais de marketing ao sistema de templates web.

Um sistema de templates web utiliza um motor que combina um template web previamente
concebido com os dados necessdrios para criar uma pagina web. Este sistema, ao utilizar con-
teddos e templates independentes, permite criar vérias paginas web personalizadas através de um
mesmo template, permitindo assim uma producao em massa de paginas web, o que apresenta uma
enorme mensagem para o marketing online. A Figura 4.1! representa um possivel processo de
criacdo de templates.

Outra vantagem importante do recurso ao sistema de templating reside no facto de haver uma
divisdo de tarefas clara: a simplificagdo do processo de criacdo de pdginas web permite libertar o
profissional de marketing da necessidade de se ver obrigado a ter um conhecimento mais extensivo

de programagdo web, e dedicar-se mais atentamente a drea do marketing.

1Disponivel em https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/a/a2/TempEngWeb016.
svg/245px—TempEngWeb016.svg.png
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Estes templates incluem tudo o que seja necessdrio para o seu correto funcionamento, existindo

trés grandes tipos de templates web diferentes: HTMLS, Flash e Photoshop.

HTMLS

Este formato ¢ o modelo de template mais utilizado, sendo que geralmente os templates de
HTMLS5 baseiam-se na tecnologia HTML associada ao CSS3, JavaScript, Bootstrap e outras fer-

ramentas.

Flash

A tecnologia Flash foi criada como forma de trazer efeitos de animacao as paginas HTML que
até entdo eram estéticas, criando assim piginas dindmicas e interativas. Embora esteja caindo em
desuso ainda hoje € utilizada, principalmente sob a forma de banners, ou reproducdo de videos
numa pégina, sendo uma ferramenta poderosa na forma de criar uma boa primeira impressao. Os
templates Flash permitem criar contetidos dindmicos e interativos com extrema facilidade, de uma

forma personalizada e que melhor satisfaca a necessidade de um cliente.

PSD (Photoshop)

Os templates PSD sdo mais focados na parte do design da pagina, sendo os templates com me-
nor necessidade de conhecimento de cédigo. Estes templates contém todos os elementos graficos

de uma pdgina, como a sua imagem de fundo, fotografias, layout ou tipografia.

4.1.2 Tipos de Web Design

Para que uma pagina seja apelativa, ¢ muito importante ter em atencio o design do template.
Existem indmeras técnicas e estilos e, enquanto a sua grande maioria depende da opinido pes-
soal quer do seu criador quer do préprio cliente, a verdade € que existem algumas técnicas pré-
estabelecidas que permitem oferecer uma estrutura légica ao design de uma pagina, mantendo-a
visualmente cativante aos utilizadores.

Nesta sec¢do serdo descritos os principais tipos de layouts disponiveis na criacio de templates
web HTMLS.

Tableless

O design web Tableless é uma filosofia que repudia a utiliza¢do de tabelas como forma de
controlar o layout das paginas. Embora o HTML seja uma linguagem estrutural, oferecendo uma
estrutura a uma pégina através de tags, a verdade é que a tag <table> foi muito usada como
auxiliar de formatagcdo de uma pagina. Como forma de ultrapassar este problema, a utilizacdo de
tecnologias como o CSS3 é fundamental para arranjar os elementos e texto de uma pédgina web,

mais concretamente o posicionamento absoluto do CSS.
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ITEM 2 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
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Figura 4.2: Layout Holy Grail

Holy Grail

Este tipo de design adquiriu o nome de Holy Grail uma vez que embora seja uma estilo de
design bastante popular e desejado, a sua implementacdo € bastante complicada tendo em conta
as limitagdes existentes na tecnologia CSS3. Na sua esséncia, um template com este design deve
apresentar um cabecalho, um rodapé e trés colunas. A coluna central corresponde ao conteido
principal, e as colunas laterais correspondem ao menu de navegagio ou publicidade. A Figura 4.2>
representa um exemplo de uma implementagdo deste modelo de design.

As caracteristicas deste layout sdo [Wall5]:

Contetdo central com barras laterais de largura fixa;

A divisao central deve aparecer primeiro no cédigo fonte HTML;

Todas as colunas devem ser da mesma altura, independentemente do tamanho do contetddo

necessdrio para cada uma;

O cédigo-fonte HTML deve ser o minimo possivel;

O rodapé deve estar sempre visivel no fundo da péagina.

A extrema dificuldade em implementar este modelo consiste nas limitacdes atuais do HTMLS5
e CSS3, na necessidade de obter uma pagina web otimizada nos motores de busca e nas diferencas
de visualizacdo dos diferentes tipos de browsers, impedindo de que exista uma forma de imple-
menta¢do deste modelo que seja totalmente correta. Embora as tecnologias existentes ainda ndo
oferecam uma solugao otimizada, é possivel contornar essas limitagdes, obtendo o Holy Grail do

design de pdginas web.

2Dispom’vel em https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ad/HolyGrail.
svg/220px-HolyGrail.svg.png
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Figura 4.3: Exemplo de uma pdgina web responsiva

Responsive Web Design

Templates web customizaveis para desenhar paginas web ajudam as pessoas a criar de forma

simples e rdpida um website pronto a publicar num servidor online.

Um dos desafios em desenhar templates de pagina web cujo contetido pode ser alterado pelo
utilizador € que o tamanho do texto ou conteido que podem ser inseridos em dreas de edicao de
uma pagina web podem variar de pagina para pagina. Outro desafio para os designers de paginas

web refere-se a necessidade de fazer as paginas web funcionais para qualquer tipo de browser.

Portanto, tornou-se desejdvel criar uma ferramenta de desenvolvimento de templates com uma
interface com o utilizador simples e que permite ao designer da pdgina web criar dreas de edi¢do
ajustdveis, de forma a crescer ou diminuir com base no tamanho do contetido inserido e adaptavel

a qualquer browser web [Han09].

Desta necessidade nasceu a abordagem responsiva do design web (RWD), que permite que as
paginas web sejam visualizadas de forma adaptavel ao tamanho do ecra ou do browser. Esta abor-
dagem utiliza as caracteristicas do CSS e do HTML para alterar o tamanho, esconder, encolher,
aumentar ou mover o conteido de forma fluida com o objetivo da pagina ficar otimizada em qual-
quer ambiente. A Figura 4.3, retirada de [Pol13], € um exemplo da apresenta¢do de uma pagina

web responsiva em diferentes tamanhos de ecra.

Bootstrap

Hoje em dia, o Bootstrap> é sem divida a maior referéncia para quando se necessita de uma
pagina web responsiva. Segundo a pagina oficial, o Bootstrap é a framework mais popular de
HTML, CSS e JavaScript para desenvolver projetos na web responsivos e orientados a dispositivos

moveis.

3http://getbootstrap.com/
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Figura 4.4: Modelo das dimensdes de qualidade de um website

Esta tecnologia assenta nos principais pré-processadores CSS Less e Sass e utiliza simples
media queries para facilmente escalar as paginas e aplicagdes web, tornando assim a pégina res-
ponsiva e adaptdvel a varios tamanhos de ecra, seja um computador, telemével ou tablet, indepen-

dentemente do browser utilizado.

@media screen and (max-width: 720px) {

/* CSS para mobile x/

Este exemplo de uma media query em CSS que permite tornar a pagina web responsiva se-

gundo a framework de front-end do Bootstrap.

4.1.3 Qualidade Global de um Template

Apés a criacdo de um template, é necessdrio aferir a qualidade do website gerado. A pagina
web desenvolvida deve refletir os esfor¢os de qualidade da empresa em questdo, estabelecendo
uma ligacdo importante com os potenciais clientes. Quanto mais moderna a pagina web desenvol-
vida, maior a variedade de aspetos a considerar na sua avaliacdo, devido a sua estrutura complexa
e diversidade de servicos oferecidos. Como em qualquer sistema de informacdo, a avaliacdo de
uma pagina web € um importante fator de desenvolvimento que pode levar a maior satisfacdo dos
utilizadores e a otimizacao dos recursos investidos [Roc12].

E possivel agrupar a qualidade das paginas web em trés principais dimensdes: qualidade de
conteddo, qualidade de servico e qualidade técnica, como se pode verificar na Figura 4.4, retirada
de [Roc12]:

Na primeira dimensdo, a principal preocupacdo reside na qualidade do conteido oferecido
pelas paginas web. Essa qualidade pode ser medida através da anélise de atributos como a pre-
cisdo, relevancia, consisténcia, coeréncia, atualizagdes, ortografia e sintaxe e o quio completo se

encontra.
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Relativamente a qualidade do servico, os principais atributos que se podem avaliar t€ém a ver
com a fiabilidade da péagina e de como o servigo € prestado, através da andlise da segurancga,
privacidade, performance, eficiéncia, disponibilidade, tempo de resposta ou reputagdo da pigina.

Por dltimo lugar, avalia-se a qualidade técnica das paginas web criadas, através da anélise
dos atributos de qualidade segundo os padrdes de software em vigor durante a criagdo da pagina.
Alguns desses atributos correspondem a navegacdo da pagina, a sua relevancia em motores de
busca, o tempo de download da pagina, compatibilidade com os browsers e a sua acessibilidade.

Uma pagina estruturada de forma a reunir uma avaliag@o positiva segundo estas tré€s dimensdes
pode-se considerar uma pagina concebida de forma detalhada e transversal e, por conseguinte,
pode-se considerar uma pagina web que tenha uma avaliagdo global positiva, garantindo assim a

sua qualidade.

4.1.4 Criacao de Templates no YWeb

Como ja foi referido a empresa YMedia especializa-se em marketing online, aproveitando
esta variante do marketing digital para oferecer aos seus clientes a possibilidade de aumentar o
seu volume de negécios. Um dos principais elementos deste modelo da empresa € a criacdo de
paginas web de qualidade, implementadas segundo padrdes e normas otimizadas pela YMedia
para o marketing digital.

Para tal, € necessdria a existéncia de uma ferramenta de criacdo de templates web, designada
por yweb-tool e que utiliza conceitos simples de HTML, CSS e JavaScript de forma a criar tem-
plates yWeb simples, com o auxilio do motor de template do HandlebarsJS. Criar um template

yWeb através da yweb-tool € simples, sendo necessério trés simples passos:

1. Instalar a yweb-tool;
npm install yweb-tool
2. Criar o esqueleto do template
yweb create

Ap6s a criagdo do esqueleto € necessario introduzir um nome e uma descri¢do para o tem-

plate:

1 prompt name: My First Template

2 prompt description:

3. Fazer o upload e servir o template criado

Para testar o template criado com os contetddos existentes na plataforma yWeb, primeiro é

necessario fazer o upload para os servidores da empresa:
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yweb upload my_first_template

Desta forma € criada uma pasta com o nome my_first_template, contendo os ficheiros

necessarios para o desenvolvimento do template.

Se ndo forem encontrados erros, € necessario servir o template com o conteido de um

negdcio. Para tal, tem de se introduzir o id do negdcio:

yweb businesses

Requesting businesses list

id name description

2 Clinica Medica de Exercicio Criada em 2010, presta servic...

yweb serve 2 my_first_template

O W W J o s W N
|
|

-

Serving: http://localhost:51564

O comando yweb businesses permite obter uma lista com os conteidos existentes na
plataforma yWeb e o seu id correspondente. A partir deste id selecciona-se o negdcio que se

pretende utilizar e faz-se o servico do template associado ao contetido do negécio escolhido.

No final destes passos, o template jd devera estar integrado na plataforma yWeb com os con-
teidos e a sua visualizacdo disponivel numa pdgina web onde o utilizador pode trabalhar no seu
desenvolvimento.

A Figura 4.5 € um exemplo do output gerado apds servir o template através do yWeb. Como é
possivel constatar, a pagina gerada € uma versao do template desenvolvido adaptado ao contetido
existente na YMedia relativamente ao negécio 2, sendo utilizadas imagens, texto e até menus
relativos a esse negécio. Também se encontra visivel na Figura 4.5 a linha de comandos que
recebe a informacgdo enviada do back-end da YMedia e que regista os ficheiros atualizados no

codigo de desenvolvimento do template.

4.2 Base de Dados da Aplicacao

A base de dados utilizada na plataforma yWeb corresponde ao modelo nio-relacional NoSQL,
sendo para tal utilizado o sistema de gestdo de dados do MongoDB. A escolha deste modelo
ndo relacional assenta no facto de que este tipo de base de dados pode armazenar qualquer tipo
de informag@o através do formato JSON, permitindo simultaneamente fornecer novos contetidos
necessarios a criacdo de aplicagdes ricas em contetido.

As bases de dados NoSQL possuem uma escalabilidade intrinseca, automadtica e transparente,

o que é uma enorme vantagem relativamente ao SQL que nao possui escalabilidade prépria, e as
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@ Ciinica Médica de Exercicio c x (-}

@ localhost:45678 Q # D :
it Apps ESPDIS ESYWeb FSyWeb-tool () iviotti/electron-json...

SERVICOS SOBRE NOS PARCERIAS ATLETAS EQUIPA NOTICIAS CONTACTOS

ece zezao — node Just/localfbinfyweb serve 2 — 125x32
a0 zezao$ yweb serve 2

initializing your template. this might take a while
fo 7615372¢801 14 - business: 2
: a b o

P

GET / 200 885.338 ms - 5483

GET /editor/previewsbusinesses/2/tenplates/587615372B0613670762c14/1497889933837/C55/nivo_thenes/default/default.css 200 226

.432 ms - 633

ET /eicor/previewsbusinesses2/tenp ates/SOT6153T268013070 16214/ 1437809933937/ css/nivo-Lightbox. s 200 204,831 ns - 1316
T /e e5/587615372e8d613870782¢14/1.407669933037/ c s /sty 206, 810

3 tamp LotensB87615312404613870782c14/1407688033837  c3o/bantetr

EET Jeditor/preview/businesses/2/tenplates/587615372e80613870782c14/1497889933837/ 55/ font-awesone.min. css 200 378.961 ns - 6
GET /editor/previen/businesses/2/tenplates/587615372e8d613870782c14/14976889933937/ 5 /nivo-Lightbox.min. 5 200 133.878 ns - 20

s Jeditor/preview/businesses/2/tenplates/58761537268613870782¢14/1497889933037/ 15 /jquery. nav. js 200 177.650 ms - 1833

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372e80613870782¢14/1497889933937 /5 /smoothscroll. js 200 193.840 ms - 2127

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372eB80613870782c14/1497888933937/ ] 5 /bootstrap.min.js 200 245.685 ms - 9741

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372eB0613870762c14/1497889933937/ 1 5/jauery. 5 200 296.428 ms — 32836

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372eBd613870782c14/1497889933937/]5/1s0tope. j5 200 262,406 s - 10066
editor/preview /businesses, /2/tenplates/587615372e8d613870782c14/1407889933837/ ] 5/ inagesLoaded.min. js 200 114.323 ms - 135

5

GET Jeditor/preview/businesses/2/tenplates/587615372e80613870782¢14/1497889033037/ fonts/LANENAR_-webfont.woff 208 226.533 ms
- 20866

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372eBd613870782c14/1497889933937/ ] 5/custom. j5 200 159.076 ms —

GET /editor/preview/businesses/2/tenplates/587615372eBd613870782c14/1497889933937/ fonts/ fontawesome-webfont. wotZrent, 7.0 220
260.237

Figura 4.5: Pagina gerada através do YWeb

operacdes necessdrias para tal sdo bastante dispendiosas, o que se torna numa grande vantagem do
modelo ndo-relacional.

Com o crescimento tecnolégico e o surgimento de novos formatos de dados nos canais online
— como videos, redes sociais — 0 seu armazenamento e analise necessitam de uma base de dados
que se adapte aos novos conteidos e ndo seja restrita ao rigor do SQL, sendo para tal necessério o

recurso ao modelo nio-relacional NoSQL.

4.3 Cliente de Gestao de Conteuado

A plataforma yWeb possui um cliente que permite efetuar a gestdo dos contetdos a apresen-
tar na pagina, através da correta integragdo da base de dados NoSQL com os template criados
através da yweb-toolNeste cliente, estdo disponiveis todos os dados relativos ao contetido da p4-
gina a disponibilizar, como os servigos, portfolios e produtos que se pretende promover, assim
como informagdes sobre a marca ou empresa responsdvel pelos conteidos, como pode ser visto
na Figura 4.6

A criacdo da péagina web é feita através de um separador no cliente onde permite efetuar
uma pré-visualizagdo dos contetidos com um template selecionado a partir de uma lista de todas
as versdes de todos os templates gerados através da yweb-tool. A Figura 4.7 mostra a lista de
templates disponiveis para o negdcio cuja pagina web se pretende implementar.

Se os templates estiverem desenvolvidos de forma correta, qualquer template deve entdo
integrar-se corretamente com os conteddos da base de dados, criando assim a pagina web prin-

cipal do marketing online. Neste cliente, é possivel ainda alterar algumas caracteristicas de um
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Figura 4.8: Pagina antes de ser efetuada a alteracdo de cor

template para melhor se adaptar a um negdcio, como por exemplo cores, tamanho ou tipo de fonte.
Um exemplo desta alteracdo pode ser visto na Figura 4.8 e na Figura 4.9.

Este cliente permite aos gestores de conta da YMedia efetuarem a integracdo dos templates
com os dados do negdcio, tendo total controlo para efetuar as alteracdes quer a nivel de template,

como de conteido, de forma a garantirem a satisfacao do cliente.

4.4 Consideracoes Finais

A empresa YMedia desenvolveu uma plataforma de criagdo de paginas web através da inte-
gracdo de conteidos com templates gerados conforme normas e padrdes definidos pela empresa,
como garante de qualidade da pigina vocacionada ao marketing online.

Este sistema ainda se encontra numa fase inicial, sendo que o objetivo deste projeto passa por
desenvolver o sistema implementado e conseguir automatizar e simplificar os processos neces-
sarios para a criacdo dos templates, permitindo a qualquer utilizador submeter a sua versao para
os servidores da YMedia, sem ser necessdrio trabalhar na empresa e até mesmo compreender as

normas e padrdes estabelecidos no interior da empresa.
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Capitulo 5

Plataforma de Criacao de Templates
para Marketing Online

O estudo do estado da arte permitiu fazer uma recolha mais precisa das melhores préticas e tec-
nologias a incluir na ferramenta a desenvolver e a perceber qual o estado da plataforma yWeb atual
e como € possivel melhorar as limitacdes existentes. Neste capitulo serd especificado o sistema
que se pretende implementar, assim como todas as estratégias necessarias para o desenvolvimento
e melhoria da plataforma yWeb.

Sera também descrita a metodologia utilizada para cumprir os objetivos propostos, assim como

a tecnologia e instrumentos necessdrios para a sua realizagao.

5.1 Visao Geral

A solugdo proposta nesta dissertacio passa por efetuar uma alteracio da plataforma yweb-tool
jé existente, identificando os problemas da ferramenta atual e desenvolver uma nova aplicacdo
que solucione os problemas encontrados. Esta nova solu¢do tem como objetivo automatizar e
simplificar o processo existente de criagdo de templates especificos aos padrdes de qualidade da
empresa, através de uma aplicacdo com interface grafica de facil utilizagcdo e aprendizagem

A implementacdo do sistema sera feita através da criagdo de mddulos na nova plataforma
yweb-tool responsdveis pela criacdo de templates, tratando de todo o processo de sincronizacdo e
atualizacdo dos femplates, seja no backend ou no Gitlab. A plataforma também devera ser capaz
de efetuar uma pré-visualizagdo da pagina web final, sendo possivel o utilizador trabalhar no
template e acompanhar o desenvolvimento da pagina final num browser, devidamente auxiliado
por um médulo de controlo e gestdo de erros que permite o desenvolvimento de um template
perfeitamente funcional.

No final espera-se que a plataforma desenvolvida seja uma opg¢do vidvel para substituir o sis-

tema existente na YMedia e uma mais-valia para a empresa.
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5.2 User Stories

De forma a perceber as funcionalidades e caracteristicas do sistema a desenvolver ¢ da sua
arquitetura, é necessdrio fazer o levantamento dos requisitos do produto a desenvolver. Para o
efeito, procedeu-se a recolha dos casos de uso que a aplicacio ird necessitar.

As user stories sa0 uma metodologia utilizada para obter uma lista de acdes e procedimentos
que definem as interacdes entre um ator e o sistema, de modo a atingir um determinado resultado.
Um ator desencadeia a execucdo do caso de uso, podendo ser um utilizador ou até outro sistema.

Apés a recolha das necessidades da plataforma, foram ponderados as seguintes user stories:
e Como utilizador quero fazer login ao yWeb para utilizar a ferramenta yweb-tool;

e Como utilizador quero criar um novo projeto usando as normas da yweb-tool para criar um

template;

e Como utilizador quero inicializar um novo projeto no yWeb e Gitlab para poder publicar o

template desenvolvido no yWeb;

e Como utilizador quero listar todos os templates disponiveis no yWeb para ver quais os que

estdo disponiveis;

e Como utilizador quero listar todos os negdcios da YMedia para ver qual o negbcio que

melhor se adequa ao template desenvolvido;

e Como utilizador quero descarregar do yWeb um femplate para o poder visualizar e/ou alte-

rar;

e Como utilizador quero pré-visualizar o template que se estd a desenvolver para poder acom-

panhar o seu desenvolvimento;

e Como utilizador quero identificar os erros que possa cometer no desenvolvimento para fa-

cilitar a sua correccao;

e Como utilizador quero ter feedback da ferramenta em relagdo aos uploads efetuados para

poder melhorar o controlo das alteracdes da pagina;

e Como utilizador quero fazer um controle dos erros para identificar os problemas no cédigo

desenvolvido;

e Como utilizador quero registar as alteracdes do template no Gitlab para poder acompanhar

as alteracdes ao projeto;

e Como utilizador quero publicar uma versdo do template no yWeb para poder ser utilizado

pela empresa YMedia;
e Como utilizador quero editar a informacdo de um template para atualizar os seus dados;

e Como utilizador quero fazer logout da ferramenta para poder mudar de conta.
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5.3 Requisitos Nao-Funcionais

Os requisitos ndo funcionais descrevem a forma como o sistema funciona, servindo para espe-
cificar os atributos de qualidade de um sistema. A correta identificacio destes requisitos permite
que a plataforma desenvolvida tenha uma qualidade global acima da média. Na Tabela 5.1 foram

especificados alguns dos requisitos nao funcionais implementados na aplicacao.

Tabela 5.1: Requisitos Nao-Funcionais

Espaco A aplicacdo deve ter um tamanho reduzido para ndo ocupar muito
espaco no disco.

Usabilidade A aplicacg@o deve ser eficiente, de facil aprendizagem e user-friendly.

Disponibilidade | A aplicacdo deve ter uma disponibilidade elevada e o ciclo de utili-
zacdo da aplicac@o a prova de erros.

Seguranca A aplicagdo deve garantir que a integridade da informacao € prote-
gida e que ndo existam falhas de seguranca.

Eficiéncia Tratando-se de uma aplicag@o que trata de varios pedidos a um ser-
vidor externo, espera-se que o tempo de execucdo das operagdes seja
reduzido.

Portabilidade O sistema deve ser desenvolvido para as plataformas Windows, Li-
nux e MacOS.

Tecnologia O sistema deve obedecer os padrdes tecnoldgicos em vigor na em-
presa YMedia. Como tal, os templates desenvolvidos devem ser alo-
jados no GitLab.

5.4 Arquitetura

Ap6s analisar a especificagdo do sistema que € necessario implementar, chegou-se a conclusao
que € preciso dividir os componentes da plataforma yweb-tool em quatro médulos diferentes:
mddulo git, médulo de sincronizacdo, médulo de simulacdo e mdédulo de notificagao, tal como é
ilustrado na Figura 5.1. Nesta seccio serdo explicadas as caracteristicas destes mddulos, assim

como o seu modo de funcionamento dentro do sistema.

Médulo Git

Este componente deve ser o responsdvel pela intera¢do entre a yweb-tool e o Gitlab, onde os
templates deverdo ficar alojados. Todas as operagdes que necessitem de recurso ao projeto externo
no Gitlab serdo tratados pelas funcionalidades implementadas neste médulo, procurando gerir e

controlar os templates de forma a ndo haver um conflito de versdes.
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API Browser
yweb-tool-vg
Sincronizagéo — Simulagédo
Git — Notificagdo
Gitlab

Figura 5.1: Arquitectura da Solu¢do Proposta
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Moédulo de Sincronizacao

Este modulo faz a sincronizacao de ficheiros do desenvolvedor, alojados no proprio computa-
dor, com os servidores back-end do yWeb, através de uploads realizados por meio de uma REST
API do yWeb.

E necessdrio existir também uma ligacio com o médulo Git para garantir que qualquer al-
teracdo efetuada nos templates seja identificada para posteriormente ser feita a interacdo com o

médulo de forma a sincronizar a versdo do template no cliente, back-office e Gitlab.

Moédulo de Simulacao

Depois da sincronizagao ser feita entre o computador do desenvolvedor e o servidor, o template
gerado é enviado através da API para o browser do desenvolvedor, de forma a pré-visualizar o
resultado da integracdo entre o template desenvolvido e a estrutura de dados localizada na base de
dados do yWeb.

Moédulo de Notificacao

Este modulo é uma extensdo da simulagdo, tratando de toda a gestdo de informagdo das al-
teracdes efetuadas pelo utilizador. S@o apresentadas notificagdes em tempo-real das alteracdes
que foram efetuadas, permitindo assim oferecer um controlo e gestdo mais detalhado dos fichei-
ros alterados. Este médulo é responsdvel pelo controlo de erros, ao identificar quais os ficheiros

alterados e em caso de erro, identificando esse erro e a sua origem.

5.5 Tecnologias a Utilizar

As tecnologias necessdrias para a implementagdo do sistema foram seleccionadas a partir da
andlise do estado da arte. Foram tomadas decisdes ponderadas tendo em conta o objetivo do pro-
jeto, assim como as tecnologias ja utilizadas pela empresa, de forma a haver uma maior harmonia
e facilidade de integracdo da aplicacio no sistema existente.

Para a estruturacio e desenho do layout da pagina, optou-se pelas tecnologias HTMLS5 e CSS3,
visto encontrarem-se na vanguarda da criacio das paginas web. A data de 5 de Janeiro de 2017,
cerca de 73,6% das pdginas web sdo concebidas utilizando estas tecnologias [Surl7].

Como linguagem de programacgdo web, a escolha recaiu sob o JavaScript, visto permitir fa-
cilitar as operacdes do lado de servidor, ao utilizar o popular NodeJS'. Com esta opgio pelo
JavaScript e NodeJS, torna-se bastante interessante a escolha da base de dados MongoDB. A es-
colha por uma base de dados ndo relacional torna-se fundamental, visto ser necessdrio tratar de
dados de varios formatos diferentes e com este modelo NoSQL ¢ possivel incorporar qualquer tipo
de dados. Deste modo, ao utilizar o NodeJS e o MongoDB, o sistema implementado apresenta o
mesmo tipo de dados tanto do lado do cliente como do servidor, podendo manter os dados em

formato JSON desde o browser até ao disco.

1https ://nodejs.org/en/
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Para a linguagem de criacdo de templates, manteve-se entdo a op¢ao do recurso a um ambiente
totalmente JavaScript e portanto a escolha recaiu sobre o HandlebarsJS, que € uma variante do
Mustache, por ser um motor de templates simples e que permite construir templates de forma
minimalista.

Relativamente a escolha de framework para desenvolvimento de uma aplica¢do Desktop multi-
plataforma, decidiu-se entre o Electron e NW.js por serem orientadas a JavaScript. No final optou-
se pelo Electron por ser mais orientado ao Node.js e ter uma maior comunidade que o NW.js, o
que se torna bastante importante para facilitar a sua aprendizagem. Para auxiliar com a interface
com o utilizador, foi tomada a decisdo de implementar através do Vue.js, visto ser uma framework
em constante crescimento e em que a sua facilidade de integracdo com o Electron permite uma
aprendizagem mais rdpida que os seus concorrentes.

Por fim, o ambiente de controlo de versdo € feito no Gitlab, onde serdo armazenados os pro-

dutos finais gerados através da ferramenta yweb-tool.

5.6 Consideracoes Finais

No final deste capitulo € possivel ter uma ideia de como serd a estrutura e funcionamento do
sistema a implementar. Com a especificacdo a ser dividida em mddulos, é possivel separar os
principais requisitos da plataforma em categorias 16gicas para facilitar a abordagem e consequente
implementacao.

Com uma correta interligacdo entre os médulos desenvolvidos e a API da yWeb, os objeti-
vos propostos deste tema de dissertagdo deverdo ser cumpridos em plenitude, facilitando assim
a criac@o de paginas web de forma automatica e em sincronia com os contetidos disponiveis no

back-end da empresa YMedia.
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Capitulo 6

Implementacao da Aplicacao

Ap6s realizada a especificacdo do projeto e identificados os seus requisitos funcionais procedeu-
se a implementacdo de um protétipo da ferramenta, separada nos quatro médulos previamente
identificados: sincronizagdo, simulacdo, notificacio e git. Para além destes mdédulos foram tam-
bém implementadas funcionalidades de login/logout, download e listagem de negdcios e templa-

tes.

Uma vez idealizada a arquitetura que o sistema devera apresentar, foi necessdria a transicdo
do plano tedrico para a pratica. Como tal, o trabalho foi desenvolvido de uma forma légica e

sequencial até ao protétipo cujo processo serd devidamente explicado neste capitulo.

6.1 Interface Grafica

A primeira etapa foi a familiarizagdo com as frameworks de Electron e Vue.js de forma a
preparar o projeto para conseguir criar uma aplicacdo nativa com tecnologia web e uma interface
gréfica apelativa. Como tal, foi tratada toda a organizacio e estruturagcdo da aplicacio, a separacio
dos médulos em componentes e a criacdo de um protétipo grafico de navegagao para as principais

funcionalidades da aplicacdo a desenvolver, devidamente separadas em mdédulos.

I existente no Github. Um

A criagdo deste protétipo teve como base o boilerplate electron-vue
boilerplate é um template de cédigo reutilizavel, sendo que este projeto serve para facilitar a

inicializacdo de aplicagdes feitas em Electron usando a tecnologia Vue.
A interface desenvolvida distinguiu-se pela simplicidade e facilidade de navegacao, privile-
giando as funcionalidades da ferramenta e da sua correta estruturacdo nos médulos previamente

identificados.

1https://github.com/SimulatedGREG/electronfvue
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6.2 Modulos

A correta identificacdo dos mddulos, e de como os componentes da framework se iriam dis-
tribuir consoante a arquitetura previamente definida, foi fulcral para a compreensao e desenvolvi-
mento deste projeto de um ponto de vista de Engenharia de Software. Respeitando a arquitetura
estabelecida, separaram-se os componentes nos médulos principais identificados: simulagao, sin-
cronizacdo, git e notificacio.

Cada médulo é responsédvel por uma interagcdo diferente com o back-end da empresa YMedia,
tratando dos pedidos e respostas ao servidor externo de forma compartimentalizada e distribuida
pelos componentes.

Esta foi a fase de desenvolvimento do projeto que demorou mais tempo, sendo necessario
gerir os pedidos que sdo efetuados ao back-end da empresa e conseguir analisar a informacao
recebida como resposta por parte do servidor externo. Estes processos, associados ao médulo de
sincronizagdo, por muitas vezes necessita das funcionalidades do médulo git para cumprir as suas
funcionalidades.

O moédulo git é responsdvel por todas as operacdes associadas ao Gitlab e como foi visto
anteriormente, os templates desenvolvidos pelos programadores da YMedia sdo colocados num
repositério externo no Gitlab para ser efetuado o controlo das versdes, sendo portanto fundamental
existir uma sincronia total entre as versdes disponiveis no Gitlab e no back-end.

Para o mddulo da simulagao, foi criado um servidor proxy para obter a informacgao do servi-
dor externo. O proxy serve como um intermedidrio entre a aplicacio e o back-end, efetuando o
tratamento dos pedidos. Qualquer alteracdo efetuada no desenvolvimento do template é imediata-
mente enviada através do back-end, passando pelo servidor proxy e a pdgina a ser pré-visualizada
¢ atualizada consoante as alteracdes registadas.

Finalmente tratou-se da implementacdo do mdédulo de notificacdes, que regista e analisa as
respostas vindas do back-end e trata de notificar o utilizador das suas mensagens. Neste mdédulo
foi desenvolvido o controlo e gestdo de erros, no qual a partir do momento em que um erro na
estrutura do template é percebida pelo back-end, € enviada uma mensagem posteriormente tratada
por este médulo e o erro € apresentado como uma notificagdo do sistema. O erro € armazenado
na aplicagdo para que o utilizador possa visualizar com maior detalhe e especificacdo o problema

encontrado.

6.3 Build

Ap6s a criacio de todos os modulos definidos na arquitetura do sistema e ao obter o seu correto
funcionamento e navegacdo através da interface gréfica, a aplicago estd pronta para entrar em fase
de produgdo. Seguindo a motivagdo de existir a possibilidade de distribuir a aplicacdo a elementos
externos a empresa YMedia, foram criados executdveis para as plataformas Windows, MacOs e
Linux, aproveitando a tecnologia do Electron e explorando as caracteristicas multi-plataforma da

aplicacdo desenvolvida.
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»“ YMedia

Plataforma de Criagdo de Templates

Login

Username Password Login

You are using electron v1.5,1 with node v7.4.0 on the darwin platform.

documentation | electron | vue.js

Figura 6.1: Menu de autenticacio

6.4 Produto Viavel Minimo (MVP)

A criacdo de um executdvel pronto para distribuicdo traduz-se no culminar da implementagao
da ferramenta, estando portanto a aplicacio pronta para a etapa de testes. O produto desenvolvido
designa-se por produto vidvel minimo (MVP) [Rod17]. Este é um conceito bastante usual em
ambiente startup, referindo-se a um produto que tem no seu primeiro lancamento os recursos
minimos suficientes para cumprir os requisitos definidos numa primeira instincia aquando do seu

desenvolvimento.

Nesta sec¢do estd ilustrado o funcionamento do MVP desenvolvido, dividido nos diferentes

menus existentes na aplicagao.

6.4.1 Autenticaciao

Ao abrir a aplicacdo deve aparecer o menu de login onde se insere o username e password do

yWeb para poder utilizar as funcionalidades da aplicagdo, como se pode ver na Figura 6.1.

Ao inserir credenciais véalidas, a aplicacdo devera direcionar para a pagina principal.
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yWeb Homepage

Create Scaffold H Serve Template H Push Template H Publish Template H List Businesses H List Templates

Serve Template

Template Name Business ID Serve

Figura 6.2: Menu de servir template

6.4.2 Servir Template

O utilizador que pretenda fazer uma pré-visualizacdo de um template com os negbcios da
empresa YMedia deve aceder a secc@o de servir o template, obtendo o demonstrado na Figura 6.2.
Neste menu, deve selecionar-se o template que se pretende visualizar e 0 negdcio com que pretende

simular uma péagina web final.

Ao efetuar a operacdo de servir, uma pagina num browser externo serd aberta e uma pré-
visualizacdo do produto final estard disponivel para visualizacdo. Se o template apresentar algum

erro, serd efetuado o controle desse erro e exposto na aplicacio.

6.4.3 Criar Novo Template

O utilizador que pretenda iniciar um novo projeto segundo as normas da YMedia deve fazer
a inicializagdo de um template, acedendo ao menu "Create Scaffold", como demonstrado na Fi-
gura 6.3. Para criar um projeto de raiz, ¢ necessario criar um novo projeto no Gitlab no grupo
de desenvolvimento de templates da empresa e inserir na aplicacdo o URL correspondente, assim
como o nome e descricdo do template a desenvolver. De resto, basta seleccionar a localizacdo

onde pretende guardar o trabalho a desenvolver.
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yWeb Homepage

Create Scaffold H Serve Template ” Push Template

‘ Publish Template H List Businesses

‘ List Templates

Create Scaffold

Name Description Git Project Greated

Figura 6.3: Menu de criar template

6.4.4 Push Template

Sempre que for necessario registar alteragdes no projeto, o utilizador pode armazenar as al-
teracdes no Gitlab, fazendo commit e push das alteragdes automaticamente, apenas necessitando
de identificar qual o projeto e a mensagem correspondente ao commit. O menu dedicado a estas

operacdes encontra-se ilustrado na Figura 6.4.

6.4.5 Publicar Template

Quando o utilizador conseguir uma versdao comercializavel do template, terd de publicar o
template no YWeb. Para tal basta identificar qual o template a fazer o upload, com uma breve
descricdo e qual o tipo de alteracdo que foi efetuada (major, minor ou patch). Apds a submissio
para o YWeb, o template estard sujeito a aprovacao da empresa YMedia. Este comportamento esté

demonstrado na Figura 6.5.

6.4.6 Listar Negocios

Um utilizador tem acesso a lista de negdcios existentes no yWeb, sendo fundamental conhecer
uma breve descri¢do do negécio e o seu ID correspondente para saber qual o melhor negécio a

utilizar na simulacdo do template, como demonstrado na Figura 6.6.
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yWeb Homepage

Create Scaffold H Serve Template H Push Template ” Publish Template H List Businesses H List Templates

Push Template

Name Commit Message Push

Figura 6.4: Push de um template

6.4.7 Listar Templates

Nesta pagina o utilizador tem acesso a lista de templates disponiveis na plataforma yWeb.
Através do ID € possivel ainda fazer o download do template do back-end para poder visualiz4-lo

ou altera-lo, como demonstrado na Figura 6.7.

6.5 Resultados e Avaliacao

O MVP desta aplicagdo foi apresentado e validado junto da empresa YMedia no dia 6 de
Abril de 2017. Ocorreu uma reunido com os elementos da empresa que mais utilizacdo fariam
da aplicagdo para exp0r o trabalho desenvolvido, explicando devidamente as diferencas para a
plataforma existente atualmente na YMedia e mostrando como esta aplicacdo é uma solucdo para

melhorar a forma como os developers da empresa desenvolvem os templates.

O feedback foi bastante positivo, sendo consensual que a aplicacdo desenvolvida € um upgrade
a plataforma atual, seja relativamente as novas funcionalidades implementadas como também pela
maior facilidade e rapidez de utilizacdo das funcionalidades ja existentes. A passagem de uma
interface CLI para interface GUI também teve uma recep¢do muito positiva, uma vez que todos os

elementos viram valor numa interface mais apelativa e user-friendly.
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yWeb Homepage

Create Scaffold H Serve Template H Push Template || Publish Template H List Businesses H List Templates

Publish Template

Name Publish Description Version Type Publish

Figura 6.5: Menu de publicar um template

Como aspetos a melhorar da aplicag¢do, deixaram algumas notas que eventualmente poderdao
ser revistas no futuro. Uma sugestdo que foi feita passa por haver um refresh automdtico da
pagina quando as alteracdes sdo feitas num template, de forma a diminuir ainda mais o tempo de
execugdo. Outra sugestdo referida foi haver uma maior sincronia com o Gitlab, porque o workflow
ainda se encontra muito dependente de ir a pagina do Gitlab, sendo portanto ideal para simplificar o
processo de desenvolvimento de um projeto manter todos os processos dentro da prépria aplicacgao,
aumentando ainda mais a automatizac¢do da criagdo de templates ao efetuar o versionamento na
aplicacdo.

Como neste momento a empresa tem poucos elementos ligados ao desenvolvimento de tem-
plates, o espaco amostral para fazer testes qualitativos ou quantitativos a aplicacdo era demasiado
curto para fazer os testes pretendidos, portanto a validagao do sistema foi efetuada nesta reunido
pelos futuros utilizadores da aplicag@o, pelo meu orientador da empresa, David Rego e por um dos
fundadores da YMedia, Addo Viana Pinto.

Apds umas ligeiras correcdes ao sistema e implementag¢do de algumas funcionalidades adici-
onais, ird seguir-se a realizacdo de builds de integracdo continua para fornecer versdes atualizadas

da aplicacdo aos programadores da YMedia.
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Name
HeART

Jimmy Boys
Interlampadas
Mercer Portugal
Top Frio

Service Prime
Chaves dos Olivais
Flor de Biscaia
Labinox

Habic

Lidervendas

Mr. Smart

YTech

TVCine

Anténic Caetano
Rise Elevadores
Gm Clean

O Pizza

Booking Drive

Saniluz

yWeb Homepage

Create Scaffold H Serve Template H Push Template ” Publish Template H List Businesses H List Templates

- Listar Businesses +
Description
A Heart tem como miss&o promover a integragfio das pessoas com deficiéncia na sociedade atr...
Amazing fundation
A Interlampadas - Comércio Internacional de Limpadas, Lda. ¢ uma empresa sediada em Portug...
Consultoria
ATOPFRIO - Ar Condicionado e Equipamento Hoteleiro, Lda., é uma empresa fundada em 1992 c.
Construgéo de piscinas e Impermeabilizagdes

e damos éncia a todo o tipo de fechaduras

Restaurag4o e Eventos

A **LABINOX** fol fundada em 1993 para responder as necessidades de todo o tipo de laborat...
Servigos de Reparagdes 2o Domiciio

Equipamento de Escritério e Hotelaria

A Mr. Smart, possui uma experiéncia sem igual, na assisténcia e venda de viaturas de marca...
Integrated online presence and marketing tools platform for Media Agencies.

Canals TVCine & Series | Para alem do Cinema.

Reparagdes em casa

Procedemos & reparagio e instalagéo de servigos de elevadores,

Limpamos e cuidamos do espago da sua casa empresa ou escritério

No Restaurante O Pizza garantimos que encontra a melhor cozinha e o melhor ambiente combin...
A Bookingdrive.com é a primeira plataforma a operar em Portugal. Gom esta plataforma pret...

A Saniluz é uma marca especialista h4 mais de 20 anos em material eléctrico e pichelaria. ...
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122

177

180
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Figura 6.6: Menu de listar neg6cios
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Name
Alegrangola
Architectural
Architectural for Products
Available Soon
blue submarine
cloudwarev2
CreativeAgency
criativetemp
Discover
Escape Velocity
Expedite

Future Imperfect
Grid Layouts
grupovarius
talian job
Luxury Gold
Magazine

Media Agency
moderntown

Paviov

yWeb Homepage

Create Scaffold ‘ ‘ Serve Template H Push Template || Publish Template H List Businesses ‘ ‘ List Templates

- Listar Templates +
Description
A take control of the cameleon template

Architectural means play with geometry

The allways shiny and beautiful Architectural template now used for Product base Businesses.

For about to happen businesses

blue submarine

CloudWware V2 Theme

Royalty Free Template by Anais

criativetemp template

Discover a company, their presentation and their services
Afree responsive site template by HTMLS UP

Reveal your products and your recent news to the world
ANOTHER FINE RESPONSIVE SITE TEMPLATE BY HTMLS UP
Basic grid layouts to use in templates

grupovarius

Used by: Pizza & Drinks

Template centered in selling products

Magazine style for products

Standout from your competitors with this bright, attractive and trendy website template.
Modern Town Template

Transport your business to another level

5705h2837954930068e7%eb8

57752b6C79a3473649802015

5788D7102680613cIcO5 1631

5736eb7C26B61(154767171

572087a8a65ech1bbEZbBTCT

56f5704a68ab0f24b023075C

560b962317e80Ib15483648fe

5755557579a34789DaBI5T2C

5722312301069318C06b79be

571tdaeTa65ech 1ci4e99513

5720a3abT8e677126073b21D

5600842321f9ch10487c50a3

5751ac0479a34796eb0B3af7

5772417a2e80616906510bd

56a750a70620a121e4521705

57599922792347206519065D

57599a847923472065190682

575980767923472065190530

578e57a12080613C1c952086

5731bac878067725848260be

Figura 6.7: Menu de listar templates
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Capitulo 7

Conclusoes e Trabalho Futuro

Neste tltimo capitulo serdo retiradas as conclusdes finais da dissertacao, avaliando a satisfagao

dos objetivos propostos e apresentadas sugestdes de trabalho futuro a realizar.

7.1 Consideracoes Finais

Os objetivos desta dissertacdo centravam-se na oferta de uma solucfo alternativa a praticada
pela empresa YMedia no desenvolvimento de templates, fornecendo uma aplicacio capaz de efe-
tuar as mesmas operagdes de forma mais simples e intuitiva, seguindo as mesmas normas estabe-
lecidas pela empresa para o desenvolvimento de templates de forma automatizada.

De forma a cumprir os objetivos propostos, foi especificada e desenvolvida uma aplicacdo em
paridade com as funcionalidades do sistema vigente da empresa, para além de funcionalidades
adicionais. O resultado final apresenta uma evolucao e melhoria significativa perante a ferramenta
anterior a nivel de usabilidade, flexibilidade, desempenho, funcionalidades e de processos. Para
além de uma melhor usabilidade e rapidez de processos de trabalho, as novas funcionalidades com
o controlo dos erros e a criacdo de um sistema de autenticagdo trouxeram uma mais-valia clara
para a empresa.

Como tal, é feito um balango bastante positivo de todo o trabalho desenvolvido, tendo-se
atingido os objetivos prioritdrios propostos na fase inicial do projeto e a aprovagdo da empresa

YMedia relativamente a aplicacdo desenvolvida.

7.2 Trabalho Futuro

O projeto desenvolvido, tratando-se de um MVP, ainda pode ser melhorado em vérios aspetos
de forma a obter um maior grau de satisfag@o dentro do seio da empresa YMedia.
A nivel de funcionalidades da aplicagdo, € possivel desenvolver um moddulo de pesquisas de

negocios e/ou templates, visto que o sistema atual s6 permite a selecio manual e sem filtragem de
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campos. Ainda dentro do campo das funcionalidades, pode ser desenvolvida a possibilidade de
editar um template ja existente no yWeb, permitindo alterar o seu nome, ou até mesmo apaga-lo
do sistema.

Outra melhoria que pode ser implementada € ao nivel do CSS da aplicacio, alterando o design
de forma a corresponder ao estilo da empresa YMedia. A aparéncia da aplicagdo ndo foi tida
em consideracdo durante o desenvolvimento do projeto devido ao facto de se ter privilegiado
uma abordagem de Engenharia de Software e com maior foco na arquitetura e implementagao
das funcionalidades, ficando para trabalho futuro o design da aplicagdo. Por outro lado, como a
empresa YMedia também se encontra a reformular a sua aparéncia, ficou acordado que a aparéncia
da aplicac@o seja tratada posteriormente em consonancia com a nova imagem da empresa.

Ap6s a implementagdo destes melhoramentos e quando a aplicagdo entrar em fase de pro-
ducao serdo efetuados testes qualitativos para perceber o valor acrescentado pela aplicacdo aos
developers da empresa relativamente a ferramenta que se encontra atualmente implementada. Em
principio esses testes serdo realizados através de um questiondrio seguindo uma escala de Likert
[BN14], agrupando as perguntas em grupos distintos e atribuindo uma classificacdo as respostas
dos inquiridos.

Por fim, tendo j4 uma aplicacdo funcional com um executdvel de rdpida instalagcdo, o objetivo
¢ criar a documentacdo necessdria para explicar o modo de funcionamento da aplicacdo de forma
a ser facilmente comercializdvel e de facil utilizacdo para programadores externos a empresa. A
disponibilizacdo desta documentacio juntamente com a aplicacdo permite cumprir o objetivo final
do projeto estabelecido no inicio, no qual a empresa YMedia sempre teve a ambicao de possibilitar
a existéncia de developers externos a empresa que sejam capazes de criar padginas web segundo
os padrdes de qualidade da empresa aplicdveis ao conteido de qualquer cliente que a YMedia

pretenda publicitar, sem necessitar de grande conhecimento técnico de desenvolvimento web.
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