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Resumo

O presente documento visa descrever o processo de investigacdo e desenvolvimento do
projeto realizado na empresa E-goi, no ambito da unidade curricular Tese / Dissertacdo /
Estagio, do Mestrado em Engenharia Informatica, na area de especializacdo de Engenharia
de Software, no Instituto Superior de Engenharia do Porto.

Este projeto, proposto pela empresa E-goi, tem como objetivo principal criar um novo canal
de comunicacdo on-site messaging.

O E-goi & um produto de marketing digital multicanal, que permite ao cliente adicionar
listas de contactos e enviar campanhas todos os dias, repartidas pelos varios canais de
comunicagdo, dos quais se destacam E-mail, SMS, SmartSMS, Push, WebPush, Post social
entre outros.

Nos dias de hoje, os proprietarios de paginas web, procuram cada vez mais, formas de
interagir com os visitantes dos seus websites. O On-site Message é um canal de comunicacio
que interage com os visitantes de websites, através de mensagens pop-up, com objetivo de
estimular a navegacao no mesmo, aumentando a chance de converter este visitante em
cliente.

Atualmente no E-goi ndo existe nenhum canal de comunicacdo capaz de criar on-site mes-
sages. Assim, com este projeto, pretende-se desenvolver um novo canal de comunicacao,
integrado com o produto existente, que ofereca a possibilidade de criar, configurar e gerir
mensagens a disponibilizar no site do cliente.

Palavras-chave: Marketing Digital, Automation, On-site messages






Abstract

This document aims to describe the research and development process of the project carried
out at E-goi, as part of the course unit Thesis/Dissertation/Internship, of the MSc in
Computer Engineering, in the specialisation area of Software Engineering, at the Instituto
Superior de Engenharia do Porto.

This project, proposed by E-goi, aims to create a new on-site messaging communication
channel.

E-goi is a multi-channel digital marketing product which allows the client to add contact
lists and send campaigns every day, spread across several communication channels, including
Email, SMS, SmartSMS, Push, WebPush and Social Post, among others.

Nowadays, the owners of web pages are increasingly looking for ways to interact with visitors
to their websites. On-site messaging is a communication channel which interacts with web-
site visitors through pop-up messages, with the aim of stimulating their browsing, increasing
the chance of converting this visitor into a customer.

Currently, E-goi has no communication channel capable of creating on-site messages. Thus,
with this project, we intend to develop a new communication channel, integrated with the
existing product, that offers the possibility to create, configure and manage messages to be
made available on the client’s site.






Vil

Agradecimentos

Ao professor Fernando Jorge Duarte, pelo acompanhamento e conselhos que me deu ao
longo do desenvolvimento deste documento.

A E-goi, pelas excelentes condicdes oferecidas para a realizacdo deste projeto.

Ao engenheiro Ivo Pereira, pelos conselhos e pelas reunides frequentes sobre o ponto de
situacdo do documento.

Ao engenheiro Gongalo Reais, pela ajuda prestada ao longo de todo o processo de desen-
volvimento deste projeto, por mais do que um colega de trabalho, ser um amigo.

Aos meus amigos e, em especial, a minha familia, pela forca, motivacio e apoio.

A todos um muito obrigado, sem vocés nio teria sido possivel.






Conteudo

Lista de Figuras

Lista de Tabelas

Lista de Codigo

1

Introducao

1.1 Enquadramento/Contexto . . . . . . .. . . ... ... ... .. ...
1.2 Apresentacdoda Empresa . . . . . . . .. ...
1.3 Motivagdo e Problema . . . . . . . . ..
1.4 Objetivos . . . . . . .
1.5 Estrutura do Documento . . . . . . . . . ..

Contexto e Estado da Arte

2.1 A importancia da comunicacdo on-site . . . . . . . . . ... ... ..
2.2 Matomo . . . ..
2.2.1 Tipos de triggers . . . . . . . ..
222 Provadeconceito .. ... ... o
2.3 Anédlisedo E-goi . . . . ...
2.4 Solugbes existentes . . . . ...
24.1 MoEngage . . . . . ..
2.4.2 WisePops . . . . .
2.4.3 GetSiteControl . . . . . . .
244 HelloBar . . . . . . .
245 Mailmunch . ...
24.6 OptiMonk . . . . . .,
2.4.7 Sleeknote . . . . .,
2.4.8 Optinmonster . . . . . . . .
249 Socital . . ..
2.5 Analise comparativa . . . . . . ...
2.6 Estado da Arte em Tecnologias Relevantes . . . . . . .. ... ... ...
Analise
3.1 Engenharia de Requisitos . . . . . . . ...
3.1.1 Requisitos Funcionais . . . . . . .. . . ...
3.1.2 Requisitos Ndo Funcionais . . . . . . . . .. .. .. ... .....
3.2 Analisede Valor . . . . . . . .
3.2.1 Processo de lnovacao . . . . . . . . . ...
3.2.2 New Concept Development . . . . . . . . . . .. ... ... ..
3.2.3 ValordaSolucdo . . . . . . . ...

3.2.4 Business Model Canvas . . . . . . . . ..

Xi

xiii

XV

W NN - = -

o0 ~N o1 G

12
12
13
14
15
16
17
17
18
19
20
22



3.3 Sumaério . . ... ... ... ...
4 Desenho da Solucao
41 Dominio . ... ... ... ....
4.2 Arquitetura . ... ... ... ..
4.3 Implantacao . . . . ... ... ..
4.4 Fluxo de Utilizacdo . . . . .. ..
45 Recursos . . . . ... .. ... ..
4.6 Design de Mock-Ups . . . . . ..
4.7 Sumario . . ... ... ..
5 Implementacao da Solucio
5.1 Metodologia de Desenvolvimento .
5.2 CamadadeDados. . .. ... ..
5.3 Camada de Negécio . . . . . . ..
5.3.1 Recursos . ........
5.3.2 Construcado do aspeto da On-site Message
5.3.3 Integracdo com o Matomo
5.3.4 Cddigos de personalizacio
5.3.5 Registo de Resultados . .
5.4 Camada de Apresentacdo . . . . .
5.4.1 Adaptacdo do Editor Grafico
5.4.2 Fluxo de Gestdo . .. ..
55 Sumério . .. ... .. ... ...
6 Experimentacao e Avaliacao
6.1 Meétricas de Avaliacdo . . . . . ..
6.2 Especificacdo da Hipotese . . . .
6.3 Metodologias de Avaliacdo . . . .
6.4 Resultados . . . ... ... ....
6.4.1 Testes de Software . . . .
6.4.2 Testes de Usabilidade . . .
6.5 Resultados do Produto . . . . . .
7 Conclusao
7.1 Objetivos alcancados . . . . . ..
7.2 Trabalho futuro . . . . . ... ..
Bibliografia
A Meétodo AHP
A.1 Escala Fundamental de Saaty . . .
A.2 Indice aleatério (IR) . . . . . . ..
B Design de Mock-Ups
C Ingérito de Satisfacao e Usabilidade

43
43
44
47
48
49
49
51

53
53
54
55
56
57
59
61
62
62
62
63
64

65
65
65
65
66
66
67
69

73
73
74

75

79
79
79

81

83



Xi

Lista de Figuras

2.1
2.2
2.3
2.4
25
2.6
2.7
2.8
29
2.10
2.11
2.12
2.13
2.14
2.15

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
3.8
3.9

4.1
4.2
4.3
4.4
4.5
4.6
4.7

5.1
5.2
5.3
54

6.1
6.2
6.3

On-site Message na IKEA [6] . . . . . . . . . . ... ... ... ... ... 6
Tipos de display de on-site messages [7] . . . . . . . . ... ... ..... 7
Triggers Matomo . . . . . . ... 9
Prova de conceito numa paginaweb . . . . . . . ... ... 10
Editor Easygoi . . . . . .. 11
Editor Landing Page Builder . . . . . . . .. ..o 12
On-site Messages no Moengage . . . . . . . . . . . ... ... ... ... 13
On-site Messages na WisePops . . . . . . . . . . . .. ... ... . .... 14
On-site Messages na GetSiteControl . . . . . . . . . ... ... .. .... 15
On-site Messages na HelloBar . . . . . . . . . . ... ... ... ..... 16
On-site Messages na Mailmunch . . . . . . . . .. .. .. ... ... ... 16
On-site Messages na OptiMonk . . . . . . . . . .. .. ... ... .... 17
On-site Messages na Sleeknote . . . . . . . . . ... ... ... ... 18
On-site Messages na Optinmonster . . . . . . . . . .. ... ... .... 19
On-site Messages na Socital . . . . . . . . .. ... ... ... ... 20
SSDdo UCL. . . . . . 26
SSDdoUC2. . . . . 27
SSDdo UC3. . . . . . 28
SSDdoUC4. . . . . . 28
SSDdoUCh. . . . . . 29
Modelo New Concept Development [38] . . . . . . . ... ... ... ... 32
Anélise SWOT . . . . . . . 33
Estrutura hierdrquica do AHP . . . . . . . .. ... 35
Business Model Canvas . . . . . . . . ... 40
Diagrama do modelo do dominio da solucdo. . . . . . . . . ... ... .. 43
Diagrama de componentes . . . . . . . . ... ... 45
Diagrama de componentes da arquitetura alternativa . . . . . . . . . . .. 47
Diagrama de Implantagao . . . . . . . . . . .. ... 47
Diagrama de Sequéncia . . . . . . . . ... 48
Mock-up da pagina deopgbes . . . . . . .. ... 50
Mock-up da pagina do editor grafico . . . . . . . ... ... ... ... .. 51
Camada de Persisténcia . . . . . . . .. 54
Exemplo de uma on-site do tipo caixa pop-up . . . . . . . ... ... ... 59
Exemplo do editor grafico para o tipo caixa pop-up . . . . . .. ... ... 63
Arquitetura AngulardS . . .. L 63
Resultado dos testes de integracao no Postman . . . . . . . . . . ... .. 66
Relatério de resultados do SonarQube . . . . . . . .. .. ... 67

Resultados do inquérito de satisfacdo e usabilidade . . . . . . . .. .. .. 683



Xl

6.4
6.5

Al
A2

B.1
B.2
B.3

Evolucdo do nimero de clientes pagantes nas primeiras 12 semanas . . . . 70
Evolucdo das visualizacGes nas primeiras 12 semanas . . . . . . . . . . .. 70
Escala Fundamental de Saaty . . . . . . . . . . ... ... 79
Valores de IR para matrizes quadradas de ordemnn . . . . . . . . . .. .. 79
Mock-up da pagina template . . . . . . . .. ... 81

Mock-up da paginaderesumo . . . . . . . . ... ... 81
Mock-up da pagina deresultados . . . . . . . . .. ... 82



xiil

Lista de Tabelas

2.1
2.2

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5
3.6
3.7

4.1

5.1

6.1

Comparacdo de triggers entre ferramentas (1/2) . . . .. . ... ... .. 21
Comparagdo de triggers entre ferramentas (2/2) . . . .. . ... ... .. 21
Matriz de comparagdo dos critérios . . . . . . .. ... 36
Matriz de comparacdo paritaria de tecnologias utilizadas . . . . . . . . .. 37
Matriz de comparacdo paritaria de facilidade de integracdo . . . . . . . .. 37
Matriz de comparacao paritaria de tempo de desenvolvimento . . . . . . . 37
Matriz de prioridades relativas das solucbes . . . . . . . . . . .. .. ... 38
Matriz de prioridades relativas dos critérios . . . . . . . . . . .. .. ... 38
Matriz de prioridade composta . . . . . . . .. ... 38
Definicdo dos Componentes . . . . . . . . . ... ... 45
Definicdo das colunas da tabela egoi_Ip_onsite . . . . . . . . .. ... .. 55

Tabela de classificacdes médias de cada questdo. . . . . . . . . . . . . .. 69






XV

Lista de Cadigo

5.1
5.2
5.3
5.4
55
5.6
5.7

Transformador de dadosem PHP . . . . . . . . . . .. .. ... . .... 56
Exemplo de estilo css aplicado a uma on-site message . . . . . . . . . .. 57
Exemplo de media query aplicada a uma on-site message . . . . . . . . .. 58
Exemplodeestilo . . . . . . . ... 58
Funcdo que permite adicionar trigger ao Matomo . . . . . . . . .. .. .. 60
Funcdo que permite adicionar uma tag ao Matomo . . . . . . . . ... .. 61
Funcdo que permite obter cookie do visitante . . . . . . . . .. ... ... 61






Capitulo 1

Introducao

1.1 Enquadramento/Contexto

O presente relatério foi elaborado no dmbito da unidade curricular de Tese / Dissertagdo /
Estagio do Mestrado em Engenharia Informatica, na area de especializacdo de Engenharia
de Software, do Instituto Superior de Engenharia do Porto (ISEP). O projeto desenvolvido
ocorreu a partir de uma proposta de estagio da empresa E-goi, com o principal objetivo de
criar um novo canal de comunica¢do on-site messaging.

A plataforma de automagdo de marketing multicanal da E-goi envia milhares de campanhas
todos os dias, repartidas pelos varios canais de comunicacdo, dos quais se destacam E-mail,
SMS, SmartSMS, Push, WebPush, Post Social entre outros. O cliente moderno procura
sobretudo servicos onde ndo ha dependéncia de perfis, como designer ou programador, e que
facilitem a integracdo de servicos no seu website. Na sua camada Web, o produto E-goi,
para além de disponibilizar landing pages, disponibiliza formularios e pop-ups que podem
ser embebidos nos sites dos clientes com o objetivo de captar contactos. Uma /anding
page & uma pagina feita para captar os dados do visitante por via dum formulario. Alguns
clientes da E-goi, pretendem interagir com os seus clientes através de mensagens/campanhas
que possam ser apresentadas no site durante a navegabilidade no mesmo, coisa que ainda
nao é possivel utilizando o E-goi. Surgiu assim a necessidade e a oportunidade da criacio
de um novo canal de comunicacdo, o On-site Message. As On-site Messages superam o
desempenho de banners nativos e ajudam empresas a guiar a navegacao dos seus utilizadores
para criar mais oportunidades de vendas [1]. Por este motivo, esta é uma funcionalidade
fundamental a ser implementada no produto da E-goi.

1.2 Apresentacio da Empresa

Fundada em 2008 por Miguel Goncalves, a E-goi € uma empresa de marketing digital sediada
em Matosinhos, Portugal. A empresa tem vindo a crescer bastante, muito fruto do trabalho
que os mais de 100 colaboradores produzem diariamente. Opera em varios mercados, desde
Portugal até a Ameérica Latina, contando com mais de quinhentas mil contas ativas na
plataforma E-goi, o que a faz lider entre as varias multinacionais que abracaram o movimento
phydigital (unido entre o mundo fisico e digital) [2]. A sua missdo consiste na criagdo de
solucbes de comunicacdo digital, acessiveis a todos os profissionais de marketing do mundo.

O produto E-goi consiste num SaaS (Software as a Service) de Automagdo de Marketing
Multicanal. Oferece diversos canais, desde email marketing, SMS marketing, campanhas
de voz, notificacdes web e mobile push, landing pages, entre outros, através dos quais os
seus clientes podem fazer uma gestdo eficiente do marketing das suas empresas. O E-goi
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possui ainda integracdes com varias ferramentas, tais como Shpoify, Facebook, Wordpress,
Woocomerce, entre outras. Tudo isto é disponibilizado através da plataforma E-goi, onde
o cliente pode subscrever varios planos, desde o Social One que é gratuito e fornece fun-
cionalidades mais basicas, até ao Corporate, que tem todas as funcionalidades disponiveis,
indicado para empresas de referéncia.

1.3 Motivaciao e Problema

O principal problema abordado nesta dissertacdo surge da necessidade dos clientes E-goi
conseguirem interagir com os seus clientes através de mensagens e campanhas, que possam
ser apresentadas na sua pagina web, no decorrer da navegacdao na mesma.

Atualmente no E-goi, os clientes apenas conseguem interagir com 0s seus clientes na sua
pagina web através de landing pages ou formularios pop-up, por exemplo enviando mensagens
ou até mesmo campanhas com cédigos promocionais. Analisando o mercado, é possivel
aferir que muitas empresas concorrentes permitem aos seus clientes a criacdo de mensagens
e campanhas, sem a obrigatoriedade de nelas conter formularios. E possivel classificar este,
como sendo um problema funcional, relacionado com a falta de um canal de comunicacao,
capaz de responder a estas funcionalidades. O produto E-goi possui uma grande variedade de
canais de comunicacdo, que tém vindo a ser desenvolvidos ao longo do tempo pela empresa,
respondendo sempre as necessidades dos seus clientes.

Outro problema existente, passa pela falta de uma ferramenta capaz de rastrear o com-
portamento de um visitante num website de um cliente e, consequentemente, despoletar
mensagens pop-up (on-site messages), consoante esse comportamento na pagina web. Os
canais atuais existentes no E-goi, apenas permitem despoletar pop-ups na forma de formu-
larios.

Em suma, é possivel listar os seguintes problemas em relacdo ao produto E-goi:
e Falta de um canal do comunicagdo on-site messaging;

e Falta de uma ferramenta capaz de despoletar pop-ups, consoante o comportamento
de um visitante numa pagina web.

A identificacdo de problemas é fundamental para o desenvolvimento de um projeto e deve ser
analisado cada um deles detalhadamente, de forma a responder a cada um positivamente.

1.4 Objetivos

O objetivo do projeto é implementar uma solucdo integrada na plataforma E-goi, criando
um canal de comunicacdo que permita ao cliente criar, editar e gerir onsite messages.

Até atingir este objetivo final, varias tarefas foram definidas, o que é fundamental para tornar
o trabalho mais eficiente e garantir que o objetivo final & cumprido:

e Anadlise e desenvolvimento de ferramentas para a criagdo, edicdo e gestdo de men-
sagens. Para cumprir este objetivo, é necessario comecar por analisar e estudar a
concorréncia, de modo a perceber que ferramentas existem atualmente e se estas sdo
aplicaveis ao projeto;
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e Modelacdo de arquitetura robusta e escalavel de modo a poder ser adaptavel a dife-
rentes formas de distribuicdo de mensagens no cliente (pop-ups, banners, full-screen,
entre outros);

e Implementacdo de funcionalidades especificas, tais como diferentes tipos de display e
diferentes tipos de triggers. Devem ser definidas as funcionalidades fundamentais para
o cliente e posteriormente implementar as mesmas.

1.5 Estrutura do Documento

Este documento encontra-se dividido em seis capitulos, sendo eles a Introducdo, Contextua-
lizacdo, Estado da Arte, Anélise de Valor, Design da Solucdo e Experimentacio e Avaliac3o.
Cada um destes capitulos é referente a uma parte especifica do desenvolvimento do projeto.

O primeiro Capitulo divide-se em cinco secgdes: Enquadramento/Contexto, Apresentacdo da
Empresa, Motivacdo, Objetivos e Estrutura do Documento. Este capitulo tem por objetivo
apresentar, contextualizar e esclarecer o problema.

O segundo Capitulo é dividido em duas seccdes principais, a Contextualizacdo e o Estado
da Arte. Na Contextualizacdo sdo apresentados temas relativos ao projeto, necessarios para
compreender todo o documento. No Estado da Arte é feita uma anélise ao produto E-goi e
sdo apresentadas varias solucdes existentes para a criacdo de on-site messages, seguido-se
uma analise comparativa entre elas.

O terceiro Capitulo diz respeito a Analise de Valor, onde é feita uma analise que confirma a
necessidade do desenvolvimento do projeto, assim como os moldes como este sera desen-
volvido.

O quarto Capitulo apresenta o Desenho da Solugcdo. Neste capitulo é feita uma analise aos
atuais padrdes do produto E-goi e de sequida sdo apresentados os artefactos que definem a
solucdo, que servirdo de base para a implementacdo da mesma.

O quinto Capitulo apresenta os pormenores técnicos relevantes, assim como a metodologia
de desenvolvimento aplicada a implementacado do projeto.

O sexto Capitulo diz respeito a Experimentacdo e Avaliacdo. Neste capitulo sdo apresentados
e justificados os testes a implementar para avaliar a solugdo, assim como as grandezas a
medir nas experiéncias definidas.

O sétimo e ultimo Capitulo deste documento é a Conclusdo. Neste Capitulo sdo refletidos
os objetivos cumpridos e também o trabalho futuro a desenvolver para a continuacdo do
projeto.






Capitulo 2

Contexto e Estado da Arte

Para uma melhor compreensao do projeto, é importante perceber os conceitos associados ao
mesmo, pois s6 assim é possivel explicar decisdes tomadas. E igualmente necessario fazer
um estudo do estado da arte, de modo a aprofundar o conhecimento em relacdo a uma area
em especifico e perceber os padrdes utilizados e as solucdes implementadas.

No ambito desta dissertacao, é inicialmente apresentada uma contextualizacdo, relativa-
mente a importdncia da comunicacido on-site, sequido da apresentacdo do Matomo, que é
a ferramenta que servira de auxilio ao desenvolvimento deste projeto. Depois é apresentado
um estudo relativamente ao produto E-goi e ainda uma avaliacdo de solucdes concorrentes
existentes, concluida com uma analise comparativa entre elas.

2.1 A importancia da comunicacido on-site

A comunicagdo é uma necessidade basica do ser humano, do homem social [3], é o processo
de transmitir ideias entre individuos. O marketing omnicanal oferece aos clientes informa-
¢Oes, produtos, servigos e suporte simultaneamente, por meio de dois ou mais canais de
distribuicdo sincronizados de uma maneira continua [4].

As empresas tém-se aproveitado das ferramentas digitais de marketing como uma maneira de
criar vinculo, estabelecer comunicacao e interacdo de maneira direta e rapida na mensagem
partilhada com o publico de interesse [5]. Os canais de comunica¢do auxiliam na construgado
e fixacdo de uma marca com os seus consumidores, intensificando as vendas e contribuindo
para a compreensao do comportamento do publico alvo. Através de canais de comunicac3o,
as marcas constroem um relacionamento saudavel com os seus clientes.

Atualmente, existem varios canais de comunicacdo pelos quais as empresas podem comunicar
com os seus clientes. Entre todos os existentes, é possivel destacar alguns deles como sendo
0s mais utilizados:

e Redes sociais: utilizadas como estratégia para afunilar o relacionamento com o cliente,
pois permitem interacdo direta com o puablico, além de aumentar o aliciamento dele
com a marca;

e Blogs: mais utilizado para disponibilizar informacdes educativas sobre diversos assun-
tos. Com os blogs, é possivel construir um ciclo de publicacBes e criar novas maneiras
de aproximacdo com a audiéncia;

e E-mail marketing: permite que a mensagem seja entregue de maneira personalizada
para uma base de /eads e clientes (este € um dos canais que o produto E-goi possui);
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e Suporte: um suporte de qualidade é capaz de auxiliar e resolver os problemas de um
cliente de um cliente, o que pode converter esse cliente num apoiante da marca.

On-site Messages

O On-site Message € um canal que pode ser utilizado por proprietarios de websites para
estes comunicarem com os seus visitantes quando estes entram no site. Este canal interage
com visitantes que ja estdo na pagina, estimulando a navegacdo e podendo até direcionar o
visitante exatamente para a pagina que o proprietario determina, aumentando as hipéteses
de conversao deste visitante em cliente. Uma on-site message funciona como um pop-up,
que se abre na pagina web consoante o comportamento do utilizador nela.

Na Figura 2.1, é possivel ver um exemplo de como as on-site messages podem ser utilizadas,
neste caso pela organizacdo IKEA, que é especializada na venda de moveis domésticos.

Skip the instructions.

We'll deliver and put your items together!”

GET MY ITEMS ASSEM

Figura 2.1: On-site Message na IKEA [6]

O facto de ter de montar os moéveis em casa é suficiente para fazer alguns visitantes quererem
abandonar a compra. ldentificando isso como uma oportunidade de venda complementar
perfeita, a IKEA pergunta aos cliente, antes do pagamento, se eles gostariam de ter os
seus moveis montados apés a entrega. Através de uma ilustracdo atrativa na mensagem,
aludindo ao que pode surgir apés a compra, a IKEA subtilmente destaca aos seus clientes
que a despesa adicional pode diminuir um pouco o impacto da compra. Esta mensagem,
Util e mostrada no local certo, poderd com certeza salvar alguns relacionamentos entre a
organizacdo e os seus consumidores.
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Tipos de display

Ha varias maneiras de apresentar as mensagens ao utilizador. Na Figura 2.2 s3o apresentadas
alguns tipos de display, que vao desde notificacdo, downbar, modal, sidepannel, corner até
fullscreen cover.

Figura 2.2: Tipos de display de on-site messages [7]

A melhor opcdo de exibicdo da mensagem, geralmente, serd baseada na meta de conversdo
do proprietario da pagina web. Seja usando mensagens no site para fazer um anlncio,
dar uma ajuda aos visitantes ou garantir uma venda, a sua intengcao é sempre melhorar
a experiéncia online do cliente e transformar mais visitantes em clientes. No exemplo da
imagem 2.1, por ter algo que pode impedir a compra, é usada uma modal que impede o
utilizador de efetuar outra acdo. No caso de ser algo menos importante, talvez um banner
com um aviso fosse suficiente.

2.2 Matomo

Da necessidade de uma ferramenta capaz de despoletar pop-ups consoante o comporta-
mento de um visitante numa pagina, surge o Matomo [8]. O Matomo é uma ferramenta
de andlise de dados, criada em 2007, por Matthieu Aubry. Possui uma plataforma open
source web analytics, usada por mais de 1,4 milhdes de websites em mais de 190 paises e
acessivel em mais de 50 idiomas. O objetivo desta ferramenta é fornecer aos utilizadores
total controlo sobre os dados das suas paginas web. E uma alernativa de cédigo aberto
ao Google Analytics [9], igualmente poderosa e também respeitadora dos dados dos seus
utilizadores. Atualmente no E-goi, o Matomo j4 utilizado para recolher dados sobre o com-
portamento dos visitantes das campanhas dos clientes E-goi. Quando um cliente envia uma
campanha aos seus contactos com um link para o seu site, consegue saber as paginas que
esses conctatos visitaram e o que fizeram nelas (por exemplo, se adicionaram um produto
ao carrinho, se fizeram download de um documento, etc.).

Matomo Tag Manager

O Matomo Tag Manager é um plugin do Matomo que, semelhante ao modo como um CMS
(Sistema de Gestdo de Contelido) oferece flexibilidade para publicar contetdo num website,
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permite aos seus utilizadores incorporarem facilmente recursos de aplicacbes de terceiros no
seu website, através de um Sistema de Gestdo de Tags. Um gestor de tags permite gerir e
unificar todos os snippets de rastreamento de marketing num sé sitio. Esses snippets sdo
normalmente cédigo JavaScript ou HTML e permitem integrar varios recursos num website
com apenas alguns cliques. Isto pode ser conseguido utilizando os seguintes componentes
principais:

e Tags - Um pedago de cddigo (tipicamente JavaScript ou HTML) que pode ser exe-
cutado no site. Na maioria das vezes, uma tag pode ser usada para enviar dados
a terceiros (por exemplo, rastreamento de dados) ou para incorporar contetdo de
terceiros no site (por exemplo, widgets sociais ou pesquisas);

e Triggers - Define quando uma tag deve ser despoletada;

e Variaveis - Permite obter dados que podem ser utilizados em tags e triggers.

Ao criar uma on-site message, é criada uma tag que contém o HTML que é esperado
que seja exibido. Existem vérios triggers, como visualizagdo, clique e outros (abordados na
proxima seccdo), que permitem que ele seja exibido e que exiba a informacgdo pretendida
pelo utilizador.

O Matomo Tag Manager sera utilizado neste projeto, como meio de rastreamento do com-
portamento de um visitante de um determinado website, despoletando triggers consoante
esse comportamento e mostrando a on-site message correspondente.

2.2.1 Tipos de triggers

Uma das vantagens de recorrer ao Matomo como ferramenta de auxilio, € a quantidade de
triggers que sdo possiveis definir para o despoletamento de uma tag. Nesta subseccdo sdo
descritos cada um deles.

Clique

Ativado quando ha um clique num determinado elemento. Este trigger permite definir um
elemento onde, quando o visitante o clica, é apresentado um pop-up

Alteracdo do histérico

Despoletado quando o URL atual é alterado. Este trigger permite definir um URL onde,
quando o visitante o acede, é apresentado um pop-up.

Intencao de saida

Este trigger é despoletado quando o utilizador, possivelmente, esta prestes a deixar o site e
desloca o rato para fora da pagina web atual, por exemplo, em direcdo a caixa do endereco do
navegador ou quaisquer outros botdes. Isto pode ser (til para manter o visitante interessado
e nao perder o visitante, por exemplo, apresentando um pop-up de saida.

Deslocamento atingido

Este trigger & despoletado quando um utilizador faz um deslocamento ou redimensiona
a janela atual do navegador. O trigger ndo é despoletado quando o utilizador faz um
deslocamento dentro de um determinado elemento. E possivel definir uma percentagem
de deslocamento na pagina e quando o visitante atinge essa percentagem na pagina, é
apresentando um pop-up.
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Janela carregada

Este estagio de carregamento de uma pagina web, refere-se a quando a pagina estd com-
pletamente carregada, de acordo com o navegador. Na maioria dos casos, isto significa que
as imagens também est3o carregadas e todos os estilos estdo aplicados.

Evento personalizado

Permite que os programadores definam manualmente, quando este trigger deve ser despole-
tado, publicando um evento na camada de dados. Desta forma, por exemplo, pode executar
determinadas acdes quando um produto é adicionado ao carrinho ou quando um utilizador
se autentica.

2.2.2 Prova de conceito

Com o objetivo de garantir que o Matomo é uma ferramenta viavel para ter como solugdo,
para um dos problemas deste projeto, foi realizada uma prova de conceito. Uma prova de
conceito € um "conjunto de acdes que permitem demonstrar que um produto ou projeto
ird funcionar da forma pretendida, de modo a avaliar se é viavel ou ndo a sua utilizacdo ou
comercializagdo"[10].

Para a realizacdo desta prova, recorrendo ao Matomo Tag Manager, foram primeiramente
criados todos os tipos de trigger mencionados na Secgdo 2.2.1, tal como é possivel visualizar
na Figura 2.3.

Gerir Acionadores

Os acionadores permitem-lhe definir em que evento uma determinada tag deve ser acionada ou blogueada. Por exemplo, quande um elemento especifico foi clicado ou quando um visitante atingiu uma
determinada posigéo de desl licional , pode ificar um filtro para restringir ainda mais quande um determinado acionador deve ser despoletado ou nio.

Nome Tipo Filtro Ultima atualizagdo Agoes
Clique em todas as ligagBes Cligue em todas as ligagdes 12/1/2021 16:59:30 _
7] L}
Deixar a janela Deixar a janela 12/1/2021 16:59:30 -
5] L]
Deslocamento atingido Deslocamento atingido 12/1/2021 16:69:30 -
a L]
Evento personalizado Evento personalizado 12/1/2021 16:59:30 .
@ L}
Janela carregada Janela carregada 12/1/2021 16:59:30 _
a L}
Visualizagio de pagina Visualizagdo de pégina 12/1/2021 16:59:30 @ -
[ ]

© CRIAR UM NOVO ACIONADOR

Figura 2.3: Triggers Matomo

De seguida, foi criada uma tag, com cédigo HTML a ser executado no site, responsavel
por mostrar a mensagem na pagina, consoante o tipo de trigger que lhe é associado. Para
testar o aparecimento da mensagem, foi utilizado um website em ambiente de testes. Na
Figura 2.4, é possivel analisar o resultado final desta prova de conceito.
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Prova de Conceito

Foi fundado em 1852, no periodo de ascens&o do liberalismo portugués,
pela forga de uma ideia de progresso: Portugal, pafs com uma estrutura
predominantemente rural e de servigos, precisava de dar um passo em
frente.

Figura 2.4: Prova de conceito numa pagina web

O Matomo disponibiliza ainda documentacdo de suporte onde lista todas as func¢des que
podem ser chamadas e documenta os pardmetros e links para exemplos de cada chamada
nos varios formatos [11].

Assim, é possivel concluir que o Matomo é uma ferramenta viavel a ser utilizada como
solucdo para resolver a falta de uma ferramenta capaz de despoletar pop-ups, consoante
o comportamento de um visitante numa pagina web. A mensagem aparece em formato
pop-up na pagina web, apés o trigger definido na tag ser despoletado, tal como esperado.
O facto de o Matomo ja ser utilizado no E-goi com resultados positivos, viabiliza ainda mais
a escolha desta ferramenta para resolver o problema em quest3o.

2.3 Analise do E-goi

O E-goi é um produto bastante complexo, em constante desenvolvimento e evolucdo. A sua
solucdo utiliza varias tecnologias, tais como PHP, Python, Angular, Javascript, HTML, CSS,
entre outras. Dependendo dos objetivos de cada componente, sdo aplicadas as tecnologias
mais apropriadas.

Easygoi

O Easygoi é a ferramenta mais antiga do E-goi para criacdo e edicdo de formularios pop-up.
Esta ferramenta estd desenvolvida em jQuery, utilizando JavaScript, PHP, HTML e CSS.
Com o Easygoi é possivel estruturar o formulario através de um editor drag and drop, onde
é permitida a utilizacdo de diversos widgets, desde input de data, email, texto, nimero
telefénico, escolha de opgdes (multiselect), upload de ficheiro, assim como titulo, imagem,
video, botdes, entre outros, tal como se pode ver na Figura 2.5.
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Figura 2.5: Editor Easygoi

Relativamente as condicdes de aparecimento do formulario, é possivel configurar:

e Posicdo (centro, cimo, direita, fundo, esquerda);

e Momento em que o formulario aparecera (ao ver o cimo da pagina, ao passar o meio
da pagina, ao chegar ao fundo da pagina e ainda é possivel personalizar relativamente
a percentagem de ocupagdo na pagina);

e Intervalo de tempo (em segundos) antes de aparecer;

e \oltar a mostrar o formulario se o visitante fechar o mesmo (sdo configuraveis os

nimeros de dias até voltar a apresentar).

No final, € gerado um cédigo HTML (http e https) com um script pronto a ser inserido na
pagina do cliente.

Email Builder

O Email Builder & uma ferramenta do E-goi que surgiu com base no Easygoi, com o objetivo
de disponibilizar ao cliente um criador e editor de emails. Veio renovar o fluxo de criacdo de
uma campanha no E-goi, tornando esse processo mais atrativo, mais intuitivo e mais facil
para o cliente.

Posteriormente foi criado um novo builder, o Landing Page Builder, que, migrando algumas
funcionalidades do Easygoi e baseado no fluxo de criacdo do Email Builder, possibilita ao
cliente criar as suas landing/signup pages. Na Figura 2.6 estd representado o editor do
Landing Page Builder.



12 Capitulo 2. Contexto e Estado da Arte

Lists Campaigns Reports Web Apps Help | 1555 | @ | & Jose v

VIEW LIVE PAGE 2

oo 0 sTvie
i i
Um titulo apelativo!
Width
o
X Aa T
ol
© O = .
= E = & -
ViDEO. COUNTDOWN SPACER &
Horizontal spacing
> @D N - B
v auo
As pessoas costumam ter pouco tempo para ler. Por isso, escreva aqui um Inside look
{exto ciaro, e dvertdo )
Background colour
o

(D Background image
Outside look

Background colour
N wrsparen

QD sackground image

< erevious

Figura 2.6: Editor Landing Page Builder

Com o criador de Landing Pages do E-goi, o cliente pode facilmente adicionar colunas,
elementos de texto, imagens, video e muito mais. Para tal, basta arrastar e soltar os
widgets para a pagina (drang and drop).

Em comparacdo com o Easygoi, esta ferramenta utiliza ferramentas mais recentes, que per-
mitem mais facilmente desenvolver novas funcionalidades, tornando o produto mais escalavel
e mais estavel.

O que se pretende para este projeto, € um novo canal de comunicacdo com a capacidade
de criar, editar e configurar on-site messages. O fluxo de criacdo sera baseado nos editores
Jja existentes, devido as suas integracdes, questdes graficas e maior facilidade de desenvol-
vimentos. Sera possivel criar mensagens independentes de formularios, o que até agora ndo
era possivel.

2.4 Solucoes existentes

No inicio deste projeto, foi levantado um estudo da concorréncia que s3o plataformas que
permitem os seus utilizadores criarem on-site messages e adiciona-las ao seu website, con-
trolando o aparecimento através de triggers.

2.4.1 MoEngage

A empresa MoEngage foi fundada em 2014 por ex-alunos do II'T Kharagpur [12], Raviteja
Dodda e Yashwanth Kumar.

A oferta da MoEngage [13] esta baseada em 3 planos (Starter, Growth, Enterprise). As
on-site messages estao disponiveis em todos os planos sendo que no plano Starter estdo
limitadas a 10000 clientes ativos por més. Esta ferramenta permite aos seus clientes criarem
varias interacdes com os seus clientes através do seu website, desde campanhas de Email,
WebPush, In-app, SMS, Connector, Flow e On-site Messages.
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As On-site Messages apresentam multiplas op¢des de triggers, desde condicionadas ao car-
regamento da pagina, condicionadas ao comportamento do utilizador e condicionadas a
comportamento de saida.

Relativamente as mensagens, estas sdo configuraveis a partir de um editor apresentado do
lado direito da pagina do utilizador, tal como é possivel verificar na Figura 2.7. E possivel
definir o seu titulo e corpo da mensagem e um endereco de redirecionamento. Pode ainda
ser adicionado um ficon ou imagem & mensagem e também botdes personalizdveis. As
mensagens podem aparecer em diferentes formatos, pop-up, banner ou CTA.

Livev E-goiv (D Needhelpv Q

Actual display may be different to this preview depending on the user's device. Q@ weB

Primary Message (can be personalized)

Image Buttons

.moengage.com 5

Message Title

Message

Redirect URL

Icon Image @ Use Default (O Upload icon

Notification Dismiss  J Auto-dismiss after 20 sec

Enabl
20's

his will dismiss notification automatically after

se, the notification will require user interaction

Fallback Message (Used when Personalization fails)

Enable Fallback Message Pl

Figura 2.7: On-site Messages no Moengage

Esta ferramenta permite ainda a apresentacdo da mensagem de forma segmentada. Ou a
todos os visitantes, ou a visitantes que cumpram determinadas condicdes, ou a visitantes
que estejam ja identificados e segmentados.

Para finalizar, € também possivel definir limites, como por exemplo, o intervalo de duracao
da mensagem, nimero maximo de vezes que o mesmo cliente vé a mensagem, ou ainda o
auto fecho da mensagem, apés um tempo definido pelo utilizador.

2.4.2 WisePops

Liderada por Benjamin Cahen, a WisePops consiste numa ferramenta que permite aos seus
clientes exibirem uma mensagem a qualquer segmento dos visitantes da sua pagina web,
com apenas alguns cliques, sem a necessidade de nenhum developer [14]. O WisePops
capacita as equipas de Marketing e Produto com uma nova maneira simples, escalonavel e
mensuravel de se comunicar no seu website.

A oferta da WisePops baseia-se em 3 planos (Basic, Expert e Pro). A diferenga na variacdo
dos precos, estd baseada em features e limites, nomeadamente de sites disponiveis e page
views.
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A criacdo de pop-ups baseia-se em templates que podem ser customizados e adaptados
num editor drag and drop, desde estilos, posicdo e contelido. Relativamente aos triggers,
apresentados na Figura 2.8, é possivel definir diferentes tipos de triggers, relacionados com
a entrada/saida do site, baseados na posi¢do de scroll no site, associado a clique num botdo
especifico, associado a hoover, ou com objetivos definidos (por exemplo, de URL para URL).

P9l Display scenario

TRIGGER FREQUENCY PAGES AUDIENCE CUSTOM PROPERTIES

Set when your visitors will see your campaign.

Triggers Set what should trigger your campaign to display. Learn more
+
2] <l Ha
On Landing On Exit On Scroll
When the user loads the When the user leaves the When a user scrolls down
0‘ yag page the page
DISPLAY

& 8 3

On Click On Hover On Custom Event

When user clicks on a link When user hovers over an Use your own trigger

element

Figura 2.8: On-site Messages na WisePops

E possivel segmentar o aparecimento da mensagem com base em diferentes critérios, dispo-
sitivo, frequéncia de visita, tipo de trafego (como por exemplo determinado UTM, browser
e localizacdo). E ainda possivel determinar diferentes tipos de limites, como por exemplo,
as datas em que a mensagem esta ativa e o tempo de espera até voltar a apresentar a um
mesmo visitante.

2.4.3 GetSiteControl

A GetSiteControl [15] é uma ferramenta que permite a um proprietario de um site, adicionar
facil e rapidamente elementos que atraem os visitantes do site e ajudam a aumentar as
conversoes de visitantes em clientes, através de widgets inteligentes de otimizacdo. Pertence
e é operada pela Getwebcraft Limited [16], uma empresa registada no Chipre. Existem
apenas 11 pessoas a trabalhar no desenvolvimento da GetSiteControl, projeto que se iniciou
em 2014 e a primeira versdo foi lancada em Junho do mesmo ano.

A oferta da GetSiteControl baseia-se em 3 planos (Small, Medium e Large), baseado no
namero de views.

A configuracdo é bastante simples e rapida. Esta baseada na construcdo do pop-up com
recurso a um editor drag and drop, partindo da escolha de um layout tipo (desde Modal,
Fullscreen, Slide-in, Bar e Panel) e posicionamento na pagina, sequido da definicdo do
contelido da mensagem. Permite também segmentar a apresentacdo do pop-up e definir
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condi¢cGes de aparecimento (num determinado URL, dependendo da regido onde o visitante
se encontra, intencdo de saida, percentagem de scroll na pagina, inatividade, tempo na
pagina e no site e ainda num determinado periodo de tempo), tal como é apresentado na
Figura 2.9.
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Stop to display the widget

Schedule

Figura 2.9: On-site Messages na GetSiteControl

2.4.4 HelloBar

Fundada em 2011, a HelloBar [17] é uma empresa sediada em San Diego, Califérnia, nos
Estados Unidos da Ameérica, especializada na captura de leads e otimizacdo da taxa de
conversao de visitantes em websites.

A HelloBar baseia a sua oferta em 4 planos (Starter, growth, Premium, elite). As diferencas
entre plano baseiam-se em features e em visitas.

Esta ferramenta permite a criacdo de diferentes tipos de mensagens on-site, desde hello bars,
page takeovers, modais, sliders, alert bells e alert icons. Permite a fungdo de ativar/desativar
0 pop-up sem ser necessario remover o cédigo do site.

O primeiro passo para o utilizador criar uma on-site message, é definir um objetivo (cap-
tar contactos, recuperar carrinhos, enviar mensagem, entre outros). Depois é necessario
escolher o formato do pop-up, tal como é apresentado na Figura 2.10. E possivel editar
o contéudo da mensagem num editor drag and drop. De seguida, definem-se as condicdes
de triggering, que vao desde um tempo definido pelo utilizador, pecentagem de scroll ou
um evento costumizado, sendo possivel definir limites (apds fechar ndo mostrar novamente
antes de um determinado numero de dias). No targeting, permite ainda segmentagao de
acordo com a geolocalizagdo, browser e device (s6 em mobile por exemplo).
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E CHOOSE TYPE

since your goal is Make Annoucement, we recommend you use a Hello Bar.

Hello Bars can remain visible across every page of your site, don't disrupt your visitor's experience and will give you a ot of visibility.

Hello Bar Pop-up Modal Slider

Page Takeover Alert Bell Push Notification

Figura 2.10: On-site Messages na HelloBar

2.4.5 Mailmunch

A Mailmunch [18] &€ uma empresa Norte Americana, fundada em 2014 e especializada em
Email Marketing, que ajuda os seus clientes a aumentar a sua base de clientes, fornecendo
ferramentas para criar formularios de assinatura opcionais, totalmente personalizaveis.

A oferta da Mailmunch, limita-se a pop-up forms, ndo dispondo de on-site messaging. Os
formularios podem ser totalmente personalizados nos minimos detalhes, através de um editor
drag and drop, incluindo cor, fonte, posicionamento da pagina e até mesmo o seu tempo
de pop-up. E possivel criar pop-ups, slide boxes e top bars, com diferentes tipos de trigger,
como por exemplo mostrar/ndo mostrar quando o URL é um determinado definido pelo
utilizador, intencdo de saida, ndo mostrar na primeira visita e baseado em tempo de per-
manéncia ou frequéncia de visita. Na Figura 2.11 esta apresentado o passo de definicdo de
comoportamento.

R . S s >
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(defauits to 7 days). ‘commodo ligula eget dolor. Aenean massa.

7 days ©O0

After User Subscribes Enter emal here.

Tracking Pixels I

Spam Protection

Figura 2.11: On-site Messages na Mailmunch
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A Mailmunch pode ser integrada em qualquer website e funciona juntamente com todas as
principais plataformas de Email Marketing.

2.4.6 OptiMonk

A OptiMonk [19] é uma empresa de origem Hangara fundada em 2014, especializada na
geracdo de leads, tecnologia de intencdo de saida e otimizacdo de conversées. A sua solucao
permite aos seus utlizadores converterem os visitantes do seu website em clientes através
de on-site messages, apresentadas quando estes mostram intencdo de deixar a pagina.

A oferta da Optimunk baseia-se em 5 planos (free, essential, growth, premium, master). A
alteracdo de planos esta baseada em features e pageviews.

O primeiro passo para criar um pop-up, passa por escolher entre diferentes tipos de apare-
cimento da mensagem, a ideal para o objetivo a alcangar (pop-up, fullscreen, sidemessage,
nanobar, lucky wheel, scratchcard, pick a gift). Sdo baseados em modelos, que podem ser
editados num editor drag and drop. Permite a definicdo de diferentes tipos de trigger, que
podem ser combinados entre si, tal como é apresentado na Figura 2.12. Alguns triggers pos-
siveis sdo: intencdo de saida em website, apds um evento JavaScript predefinido, frequéncia
de visita, tempo de permanéncia na pagina, percentagem de scroll na pagina e apds click
numa area especifica na pagina.

When to Show

On exit-intent [ fecommended
When about

On click to a specific area
When a visitor clicks on a specific part of your page.

After x percent scrolling
After a visitor has scrolled X% down on the cu

After x seconds of inactivity
\ has stopped all activity (clicking, scrolling).

After x seconds
Y tor has been on the page for atleast X seconds.

After a JavaScript event
v cific JavaScript event has occure

Figura 2.12: On-site Messages na OptiMonk

E ainda possivel definir a quem deve ser apresentada a mensagem, com base em regras de
estado do carrinho de compras, como por exemplo, valor no carrinho e nimero de produ-
tos selecionados, se um determinado URL contém algo especifico definido pelo utilizador,
detecdo de ferramentas de adblock e ainda de acordo com cookies.

2.4.7 Sleeknote

A Sleeknote [20] comegou a partir de duas empresas: Twami, fundada por Mogens e Patrick,
e a encarnacdo original da Sleeknote, fundada por Emil e Daniel. Com experiéncia em e-
commerce e visao semelhante, as duas empresas uniram-se para um Gnico propdsito, ajudar
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as marcas de e-commerce a converter os visitantes dos seus sites em clientes, sem prejudicar
a experiéncia do utilizador.

A oferta da Sleeknote baseia-se em 5 planos (basic, plus, pro, premium, enterprise). A
diferenca de planos esta assente em page views.

As mensagens sdo criadas com base em casos de uso especificos. O primeiro passo para
criar uma on-site message, passa por escolher o tipo de campanha, desde captacao de /eads,
andncios de produtos, apoio ao cliente e questionario de feedback. Mediante o caso de uso
¢ dado a escolher ao utilizador o tipo de display em que se quer apresentar a mensagem
(slide-in, pop-up ou sleek bar e um template predefinido. Tudo isto é personalizavel num
editor drang and drop.

Apds definir o aspeto da mensagem, podem ser definidos diferentes triggers, tal como é
apresentado na Figura 2.13. S3o exemplos de triggers: tempo de permanéncia na pagina,
percentagem de scroll na pagina, quando o visitante mostra intencao de saida, quando o
visitante clica numa area especifica e apés um evento JavaScript predefinido. Permite ainda
alguns triggers mais avancados, como UTM, novas visitas, query detection, referrals, entre
outros.

< )
General eeee  Design Display Settings . - Final Setup

Triggers

Choose one of our triggers to determine when visitors should see
your campaign.

Automated Tri
Letour algorithm find thy

Show After
Show when a visi

© ~—, Bxtintent

Show the exact moment a visitor is about to leave your website.

Click Trigger

Trigger your campaign when a visitor clicks a class or ID on your pages.

« GoBack

L )

Figura 2.13: On-site Messages na Sleeknote

2.4.8 Optinmonster

Fundada em 2013, a Optinmonster tem crescido ao longo dos anos com um (nico objetivo:
construir uma tecnologia poderosa de nivel empresarial para ajudar as empresas a aumentar
a sua base de clientes e receitas [21].

A oferta da Optinmonster baseia-se em 4 planos (basic, plus, pro, growth). A diferenca de
planos estd assente em upgrade de features, quantidade de sites suportados e page views.

Toda a oferta de pop-ups esta associada ao uso de um formulario. Esta ferramenta permite
aos seus clientes criarem os seus formularios para campanhas através de um editor drag and
drop, visualmente otimizados para as taxas de conversdo mais altas.
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2

O primeiro passo para a criacdo de um formulario pop-up, é escolher o tipo de display,
desde slide-in, sidebar, fullscreen, floating bar, entre outros, e um template. De seguida,
¢é possivel configurar diferentes tipos de triggers. S3o exemplo: intencdo de saida, scroll,
inatividade/permanéncia, tempo na pagina, agendamento numa determinada data. A Figura
2.14 apresenta exemplos de triggers.

* D
optlnm@“’ter Join 1,000,000+ using OptinMonster to get more subscribers and customers.

Get Started See Testimonials ‘

Features
Overview

Kerry L Gorgone

Drag 'n' Drop

Timer Popup

12 Proven Ways to Convert
Abandoning Visitors into
Subscribers

Over 70% of visitors who abandon your
website will never return!

Learn how to unlock the highest conversion
revenue from each of your website visitors!

Campaign
Builder Types

=

Campaign Targeted
Triggers Campaigns

Exit-Intent® Technology

Recover abandoning visitors into
subscribers and customers.

MonsterLinks™ 2-Step Optins

Convert any link or image into an
optin form (2-step optin).

Timed Display Control

Show your campaign at the right
time to boost conversions.

HTML Elements

Target your audience with HTML
elements and convert them into
leads and customers.

Seamless Actionable
Integrations Insights

Scroll Trigger

Only show campaigns after the user
has scrolled X% of the page.

InactivitySensor™

Target inactive visitors and convert
them into subscribers.

Campaign Scheduling

Run time-sensitive campaigns during
specific dates and times.

JavaScript Variables

Target your audience with JavaScript
variables and convert them into
leads and customers.

| iustpurchased OptinMonster!
¥ by TrustPulse

Figura 2.14: On-site Messages na Optinmonster

E ainda possivel segmentar a que visitantes do site é apresentado o formulario pop-up com
base em referral, geolocalizacdo, retargeting, adblock detection, e tipo de device.

2.4.9 Socital

A Socital foi fundada em 2016 por Theo Vasileiadis e encontra-se atualmente sediada em
Londres. E uma empresa que possui uma ferramenta SaaS para campanhas on-site, es-
pecializada em e-commerce [22]. O seu produto ajuda os prorpietarios de lojas online a
recolher dados e interagir mais com os seus clientes e transformar visitantes desconhecidos
em clientes.

A oferta da Socital baseia-se em 5 planos (accelarate, growth, Pro, Pro plus e corporate).
A diferenca de precos esta baseada na quantidade de novas leads por més.

Esta ferramenta permite a criacdo de varios tipos de mensagens on-site, desde Pop-up, Bar,
Scroll Box, Slide Up e Slide Tab, totalmente personalizaveis num editor que apresenta todos
os widgets disponiveis.

Relativamente ao comportamento da mensagem, permite a definicdo de diferentes triggers,
baseados em tempo de permanéncia na pagina, percentagem de scroll na pagina e intencao
de saida, tal como é apresentado na Figura 2.15.
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Figura 2.15: On-site Messages na Socital

E possivel ainda ter diferentes tipos de targeting, como por exemplo, mostrar mensagem a
visitantes identificados/primeiros visitantes e visita de um determinado URL.

2.5 Analise comparativa

Depois de uma analise as solucbes existentes no mercado, é importante perceber em que
aspetos as ferramentas diferem, fazendo-se, para isso, uma analise comparativa.

Analisando as ferramentas, é possivel verificar que todas se podem caracterizar pelos seguin-
tes aspetos: planos de subscricdo, tipos de aparecimento da mensagem, tipos de trigger e
ainda tipos de target. Para este projeto serdo explorados mais ao detalhe os tipos de trigger,
uma vez que € uma necessidade maior para a organizacao.

Por este estudo, foi possivel determinar os principais tipo de triggers utilizados no mercado,
sendo eles: intencdo de saida, percentagem de scroll, com base no URL da pagina, tempo
de permanéncia na pagina, cliqgue num determinado elemento, frequéncia de visita, janela
carregada e ainda eventos personalizados. Cada um destes tipos esta explicitado no Capitulo
2, na seccdo de Tipos de Trigger.

Uma vez que o Matomo serd a ferramenta que servird de base ao projeto para rastrear a
atividade de um visitante num website e responsavel por tratar estes triggers, € importante
verificar que através dela é possivel definir todos os tipos de triggers identificados.

Todas as ferramentas analisadas sdo especializadas em e-commerce e tém como objetivo
captar leads e otimizar a taxa de conversdo de visitantes de websites em clientes, ou seja,
ajudar os proprietarios de websites a interagir com os visitantes dos mesmos e transforma-los
em clientes.

Através desta analise foi possivel verificar que nem todas as ferramentas possuem o canal
de on-site messaging. A Mailmunch e a Optinmonster ndo oferecem aos seus clientes a
possibilidade de criar um pop-up sem a utilizacdo de um formulario, contudo, possuem tipos
de triggers fulcrais para anélise.
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Para uma mais facil percecdo desta analise comparativa, foram elaboradas duas tabelas onde
é possivel identificar todos os tipos de triggers explorados para cada uma das ferramentas
analisadas.

Na primeira coluna estdo identificados 8 tipos de triggers e na primeira linha todas as
ferramentas analisadas. A indicagdo (X) revelam se a ferramenta possui ou ndo o tipo de
trigger em questao.

Através das Tabelas 2.1 e 2.2, é possivel perceber que os triggers mais utilizados sdo o
de intencdo de saida, percentagem de scroll e evento personalizado. Isto deve-se ao facto
de serem os comportamentos mais habituais de um visitante de um website. O trigger de
tempo de permanéncia também apresenta uma elevada utilizacdo, justificada pelo mesmo
facto.

E possivel ainda verificar, que, excluindo o Matomo, a ferramenta que oferece menos pos-
sibilidades de escolha aos seus clientes é a HelloBar e, em contrapartida, a que oferece o
maior nimero de triggers &€ a OptiMonk, sendo assim identificada como a principal concor-
rente. Contudo, através da analise a Gltima coluna da Tabela 2.2, é viavel a utilizacdo do
Matomo, uma vez que oferece todos os tipos de triggers identificados, o que garante que o
novo canal de comunicacdo on-site messaging do E-goi oferecera todas essas escolhas aos
seus clientes.

2.6 Estado da Arte em Tecnologias Relevantes

Git

O Git [23], criado por Linus Torvalds, € um dos sistemas de controlo de versdes mais utili-
zados para o desenvolvimento de software. Projetado para lidar com tudo, desde pequenos
projetos a projetos de grandes dimensbes com velocidade e eficiéncia, o Git permite aos seus
utilizadores guardarem os seus ficheiros, adicionando um cédigo diferente para cada versao.
Todas as mudancas s3o feitas localmente e podem ser depois enviadas para o servidor, onde
ficam disponiveis para todos os colaboradores do repositério. Utilizando o conceito de bran-
ches, é possivel criar varios ramos independentes entre si a partir de um ramo principal, por
exemplo para separar os ficheiros com o cédigo que vai para producdo, dos ficheiros com

cédigo de desenvolvimento de novas funcionalidades. Para haver uma juncdo de dois ramos,
é feito um merge.

Existem diversas maneiras de utilizar o sistema Git, utilizando ferramentas como GitLab,
GitHub ou BitBucket. A utilizacdo de Git é referido na Seccdo 5.1.

Integracdo Continua

A integracdo continua é uma pratica de desenvolvimento de software onde os membros de
uma equipa juntam as suas alteracdes de cédigo num repositério central. Cada integracio
é verificada por uma construcdo automatizada, incluindo testes, para detectar erros de
integracdo o mais rapido possivel [24]. A auséncia de integracdo continua, dificulta a jungdo
das alteracdes de cédigo, tornando esse processo muito demorado, podendo ainda resultar
em acumulacdes de erros por longos periodos de tempo. Estes fatores dificultam uma
distribuicdo de atualizac®es rapida para os clientes.

Com a integracdo continua, os desenvolvedores utilizam com frequéncia um repositério par-
tilhado usando um sistema de controlo de versdes, como o Git. Antes de cada envio de
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cédigo para o repositério, é possivel executar testes unitarios locais como uma camada de
verificacdo extra, anterior a integracdo. Um servico de integracdo continua cria e executa
automaticamente testes unitarios nas novas alteracdes de codigo para destacar imediata-
mente todos os erros [25].

Esta abordagem reduz significativamente os problemas de integracdo e permite que uma
equipa desenvolva software com maior eficiéncia e rapidez.

No dmbito deste projeto, a utilizacdo de integracdo continua é mencionada na Seccdo 5.1.
Cookies

Uma das principais tecnologias, que facilita o direcionamento comportamental sdo as co-
okies. Um cookie € um pequeno pedaco de cédigo incorporado num site que coloca um
identificador exclusivo no navegador do utilizador quando ele visita o site de um determi-
nado anunciante [26]. Esta cookie permite ao anunciante rastrear o comportamento de
navegacdo do visitante da sua pagina web, guardando informacdes sobre a sessdo do visi-
tante.

As cookies de um navegador s3o identificadas e lidas por pares “nome-valor”. Eles informam
as cookies para onde devem ser enviadas e quais os dados que devem ser recuperados. O
navegador armazena a cookie localmente para relembrar o par "nome-valor” que a identifica.
Se um visitante voltar a esse site, o navegador ird recuperar os dados das suas sessdes
anteriores [27].
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Capitulo 3

Analise

Apds a contextualizacdo do problema, é necessario realizar uma anéalise mas detalhada ao
problema em si. Neste capitulo serd feita uma analise ao problema em questdo e serdo
definidos os requisitos da nova solucdo. Serd também avaliado o valor da solucdo final, de
modo a identificar a existéncia do mesmo e definindo os moldes para o desenvolvimento da
solucdo.

3.1 Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Requisitos, conhecida como a primeira fase do processo de Engenharia
de Software, é considerada a principal tarefa do desenvolvimento de software [28]. Uma
Engenharia de Requisitos eficaz é essencial para o resto do processo de desenvolvimento de
software. A Engenharia de Requisitos também é um fator crucial que influencia a produtivi-
dade e a qualidade do produto final.

O modelo FURPS (Functionality, Usability, Reliability, Performance, Supportability), pro-
posto por Robert Grady e Hewlett-Packard, decompbe caracteristicas em duas categorias
diferentes de requisitos, os requisitos funcionais e os requisitos ndo funcionais [29]. Os re-
quisitos funcionais representam o que o software faz, em termos de tarefas e servicos, ou
seja, as suas Funcionalidades. Os requisitos ndo funcionais representam um conjunto de
caracteristicas que o sistema deve cumprir, desde Usabilidade, Confiabilidade, Desempenho
e Suportabilidade.

3.1.1 Requisitos Funcionais

Neste sub-capitulo, serdo apresentados detalhadamente os requisitos funcionais deste pro-
jeto. De modo a tornar mais percetivel a sua compreensdo, quando necessario o requisito
é acompanhado por um Short Sequence Diagram (SSD) que o ilustra. Um SSD é um
diagrama que representa a interacdo entre o Utilizador e o Sistema.

Em todos eles, o Ator Principal e as Partes Interessadas é o Utilizador da Plataforma E-goi,
sendo do seu interesse garantir que é possivel criar on-site messages e fazer uma completa
gestdo das mesmas.

UC-1: Criar On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero criar uma on-site message para ser listada nas
minhas Paginas."
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Sistema

Utilizador :
] Inicia a agéo I

g

Requer informag&o para a criagdo de uma on-site message

Escolhe o site e o tipo de on-site message que
pretende criar

F——

Requer opgdes especificas da on-site
< message (nome, idioma e tipo de trigger) _ _ _ _ |

Introduz as opg¢bes necessérias

Apresenta o editor gréfico

< _______________________________

Cria a on-site message L

>

. B _ Guarda a on-site
Apresenta a pagina de resumo e a opgéo de ativar message
a on-site message no site escolhido inicialmente

< _______________________________

Verifica os dados apresentados e ativa ou
nao a on-site message

| ——

>

Devolve mensagem de sucesso caso o Utilizador ative
a on-site message e apresenta-a na listagem

< _______________________________

Figura 3.1: SSD do UC1

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1
2

© N o 0 &

10

O utilizador inicia a acdo de criacdo de uma on-site message.

O sistema requer as primeiras informacdes necessarias para criacdo de uma on-site
message.

O utilizador define o dominio onde deseja que a on-site apareca e o seu tipo (caixa
pop-up, barra lateral, banner suspenso, ecra total ou slider).

O sistema requer as op¢des especificas da on-site message.

O Utilizador define um nome valido, um idioma e um tipo de trigger.
O sistema apresenta o editor gréafico.

O utilizador cria a sua on-site message.

O sistema guarda automaticamente a on-site de uma forma periddica, garantindo
assim que o utilizador ndo perde todo o trabalho desenvolvido caso aconteca algo de
anormal.

O sistema apresenta a pagina de resumo, que contém toda a informacido definida pelo
utilizador até ao momento e permite ativar a on-site no dominio definido.

O utilizador verifica os dados apresentados e ativa, ou ndo, a sua on-site message.
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11. O sistema devolve uma mensagem de sucesso, caso o utilizador tenha ativado a on-site
e apresenta-a na listagem.

UC-2: Editar On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero abrir o editor grafico e fazer alteracdes a uma
on-site message."

Sistema

a g I
Utilizador  |nicia a agéo de editar on-site message >
Apresenta o editor grafico
O Tty pu R
L
Faz alterac6es & on-site message >l

Guarda a on-site
D message

—1

Finaliza a edicdo da on-site message b"‘

Apresenta a on-site message na listagem

Figura 3.2: SSD do UC2

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1. O utilizador inicia a acdo de editar uma on-site message.

2. O sistema apresenta o editor grafico com a Gltima versao guardada da on-site escolhida
pelo utilizador.

3. O utilizador faz as alteracdes pretendidas.

4. A semelhanca da UC-1, o sistema guarda automaticamente o formulario de uma forma
periddica.

5. O utilizador finaliza a edi¢do da on-site message.
6. O sistema apresenta a listagem, com a versdo da on-site atualizada.
UC-3: Consultar/Editar op¢cdes da On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero verificar as opcles da on-site message e edita-las,
se necessario."



28 Capitulo 3. Analise

Sistema

Utilizador :
I
Inicia a acdo de opgdes da on-site message >J_

L —— Apresenta a paginade opcbes _ _ _ _ _ _ _ _ _ |
|
Verifica as opgOes da on-site message e confirma ’l

< Guarda as alteragdes, se existirem, e mostra de novo a listagem

Figura 3.3: SSD do UC3

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1. O utilizador inicia a acdo de opc¢des da on-site message.
2. O sistema apresenta a pagina de opgoes.

3. O utilizador verifica as opcdes definidas, podendo alterar o nome, o idioma e o tipo
de trigger.

4. O sistema guarda as alteracles, se existirem, e mostra de novo a listagem.
UC-4: Antever On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero antever uma on-site message, de modo a perceber
como vai aparecer em diferentes dispositivos."

Sistema

'__

Utilizador Inicia a acdo de antever on-site message

Mostra uma janela com um preview da on-site message

]——1

Escolhe o tipo de dispositivo onde pretende ver o preview
da on-site message >

Mostra o preview no tipo de dispositivo escolhido
pelo utilizador

Figura 3.4: SSD do UC4

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1. O utilizador inicia a acdo de antever a on-site message.
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2. O sitema apresenta uma janela com um preview da on-site num computador por
default e permite alterar o tipo de dispositivo onde o utilizador pretende pré-visualizar.

3. O utilizador verifica o preview da on-site message e pode escolher outro tipo de
dispositivo (iPhone ou iPad, na horizontal ou vertical).

4. Mostra o preview no tipo de dispositivo escolhido pelo utilizador.
UC-5: Apagar On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero apagar uma on-site message criada."

Sistema

Utilizador

I
I
I
Inicia a agao de apagar uma on-site message 1

Pede confirmagéao

< _____________________________

Confirma a agao >
Devolve mensagem de sucesso

< _____________________________

F—

Figura 3.5: SSD do UC5

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1. O utilizador inicia a acdo de apagar uma on-site message.
2. O sistema pede confirmac3o.
3. O utilizador confirma.
4. O sistema elimina a on-site message selecionada.
UC-6: Consultar resultados de uma On-site Message

"Como utilizador deste Sistema, eu quero consultar os resultados que a minha on-site mes-
sage esta a ter em termos de visitas, visitas (nicas e cliques."

Para que este caso de uso, que pode ser considerado o principal, se suceda, podemos con-
siderar o seguinte fluxo de eventos:

1. O utilizador inicia a acdo de consulta de resultados da on-site message.

2. O sistema apresenta a pagina de resultados com todos os dados (visitas, visitas Gnicas
e cliques) relativos a on-site escolhida pelo utilizador.

Para além dos requisitos ja enunciados, é possivel identificar mais trés, que dizem respeito a
parte publica do sistema, ou seja, aquilo que acontece no ecrd do dispositivo dos visitantes
das paginas web dos utilizadores. Uma vez que, nestes casos, a interacdo do utilizador com
o sistema era bastante simples, apenas foi feita uma descricdo textual dos requisitos.
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UC-7: Despoletar trigger na pagina web do Utilizador

"Como utilizador deste sistema, eu quero que a minha on-site message apenas apareca no
ecrd do visitante da minha pagina quando o trigger que defini despoletar."

O visitante de uma pagina web que contenha nela uma on-site message, deve ver a mesma,
apenas quando o seu comportamento na pagina despoletar o trigger de ativacdo definido
pelo utilizador. Esse trigger pode ser qualquer um dos tipos mencionados na Subseccio
2.2.1, desde que tenha sido definido nas opcdes da on-site pelo utilizador.

UC-8: Personalizar mensagens usando cédigos de personalizacio

"Como utilizador deste sistema, eu quero conseguir personalizar as minhas mensagens caso o
visitante da minha pagina ja esteja na lista de contactos associada a minha on-site message."

Através de um sistema de cookies, explicado na Seccdo 2.6, é possivel o utilizador identificar
se o visitante da sua pagina é novo ou se ja estd na lista de contactos associada a on-site
message. Ao criar uma on-site message, o utilizador escreve a sua mensagem e através de
um codigo de personalizacdo consegue tornar a comunicacao com os seus visitante dinamica.
Por exemplo, na mensagem "Bem-vindo !fname", "Ifname"é o cédigo de personalizacdo e
se o visitante for conhecido, o cédigo sera substituido pelo nome do mesmo, originando uma
mensagem, como por exemplo, "Bem-vindo Jodo".

3.1.2 Requisitos Nao Funcionais

Neste sub-capitulo, serdo apresentados requisitos ndo funcionais do sistema, de acordo com
o sistema FURPS+, onde o sinal de mais (+) representa restricdes que possam existir, como
restricGes de design ou de implementagao [30].

Usabilidade

A usabilidade avalia os requisitos com base na experiéncia do utilizador ao usar interface do
sistema (por exemplo estética geral, consisténcia e documentacdo) [30]. Para este projeto
foram definidos os seguintes requisitos de usabilidade:

e O editor grafico deve adaptar-se para os diferentes tipos de on-site messsage.

e O sistema deve garantir a responsividade de uma on-site message quando esta aparece
no ecra do dispositivo do visitante. As suas dimensdes devem ser adaptadas conforme
o tamanho do ecrd onde aparecem, desde monitores de computador, de tablets e de
telemoveis.

Confiabilidade

A confiabilidade diz respeito a disponibilidade do sistema, a sua previsibilidade, precisdo e
tempo médio entre falhas [30]. Para este projeto foram definidos os seguintes requisitos de
confiabilidade:

e O sistema deve informar o utilizador de qualquer mudanca de estado quer do proprio
sistema quer da on-site messsage, no decorrer da sua utilizacdo.

Desempenho

O desempenho do sistema é avaliado pela sua velocidade de processamento, tempo de
resposta, rendimento e eficiéncia. Para este projeto foram definidos os seguintes requisitos
de desempenho:
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e O tempo de espera entre cada pagina do fluxo de criacdo de uma on-site messsage
deve ser aceitavel para o utilizador.

Suportabilidade

A capacidade de suporte esta relacionada com extensibilidade, adaptabilidade, compatibi-
lidade, facilidade de manutencdo, instabilidade [30]. Para este projeto foram definidos os
seguintes requisitos de suportabilidade:

e O sistema deve ser desenvolvido de forma a ser facilmente escalavel.

e O sistema deve ser suportado pelo produto E-goi estando totalmente integrado no
mesmo.

Outros
Relativamente a restricdes de implementacdo, tem-se que:

e O sistema deve ser desenvolvido usando a framework Angular e AngularJS, a linguagem
de programacdo PHP e o sistema de gestdo de base de dados MariaDB.

e O sistema deve seguir a mesma légica de design de interface grafica do produto E-goi.

3.2 Analise de Valor

Num mundo t3o acelerado, o desenvolvimento do produto deve ser transformado num pro-
cesso de aprendizagem continuo e iterativo, com foco no valor do cliente [31]. "A Analise
de Valor pode ser definida como um processo de revisdo sistematica que é aplicada aos pro-
jetos de produtos existentes, para avaliar a funcdo do produto exigida por um cliente, para
atender aos seus requisitos com o menor custo, consistente com o desempenho especificado
e a confiabilidade necessaria"[32]. Ou seja, € uma abordagem organizada para melhorar a
lucratividade de aplicacdes.

3.2.1 Processo de Inovacao

Segundo Nick Skillicorn, inovar é transformar uma ideia nova numa solucdo que agrega valor
pela perspectiva de um cliente. Contudo, ser diferente ndo significa necessariamente ser
capaz de criar valor. Para que tal aconteca, € necessario que a inovacao se constitua como
vantagem competitiva. Por isso, & importante procurar condigdes em que a inovagao se
transforma numa vantagem competitiva que permita as empresas consubstanciar, de facto,
a sua capacidade diferenciadora, em valor [33].

O processo de inovacdo apresenta uma das maiores oportunidades para melhorar o processo
geral de inovacdo [34]. Todo o processo de inovagdo pode ser dividido em trés partes: Fuzzy
Front End, New Product Development e Comercializacio.

O Fuzzy Front End (FFE) & o primeiro passo do processo de inovagdo. O FFE é um compo-
nente critico do processo de inovacdo. A qualidade do trabalho de front-end é decisiva para
0 sucesso da inovacao, pois aqui as oportunidades de inovacao sio identificadas, analisadas
e trabalhadas. As escolhas feitas no FFE determinardo, em Gltima instancia, quais opcdes
de inovacdo podem ser consideradas para desenvolvimento e comercializagdo [35].

O New Product Development (NPD) obedece a um conjunto sistematico (pesquisa cien-
tifica) de etapas organizadas, cujo objetivo é converter uma consideracdo de produto em
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produto acabado tangivel. O NPD inicia-se com a partir de uma oportunidade de mercado
e culmina com a fabricagdo, venda e entrega de um produto [36].

Por fim, segue-se a (ltima etapa, a Comercializacdo. Esta etapa tem por objetivo vender o
produto final criado, devidamente testado e aprovado.

3.2.2 New Concept Development

O New Concept Development (NCD) foi desenvolvido por Peter Koen com o objetivo de
fornecer um vocabulario para a compreensdo das atividades que ocorrem no processo de ino-
vagdo [37]. O modelo é representado por trés partes fundamentais, tal como é apresentado
na Figura 3.6.

Géragdo e
enriquecimento

Selecdo de
Ideias

Definicio do
conceito

Identificagdo de :
Oportunidade

g
— \

Figura 3.6: Modelo New Concept Development [38]

A primeira parte € o motor, ou centro do modelo, que é responsavel pela visdo, estratégia
e cultura, que impulsiona o processo de inovacdo. A segunda parte, é a parte interna do
modelo e define os cinco elementos de atividade do front end. S3o eles, a identificacdo
de oportunidade, analise de oportunidade, a geracao e enriquecimento de ideias, selecdo de
ideias e por fim a definicdo do conceito. A terceira e Gltima parte do modelo diz respeito
aos fatores externos de influéncia, ndo controlaveis pela empresa que podem influenciar o
processo de inovacao.

A forma circular do NCD, pretende sugerir que as ideias devem fluir e iterar entre todos os
cinco elementos.

Identificacdo da Oportunidade

A identificacdo da oportunidade define o mercado ou a area de tecnologia, na qual a empresa
pode querer participar. Por exemplo, a oportunidade pode ser uma resposta de curto prazo a
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uma ameaca competitiva, uma possibilidade de avanco para obter vantagem competitiva ou
um meio de simplificar as operacdes, acelera-las ou reduzir seus custos. Pode ser uma direcdo
totalmente nova para o negdécio ou uma atualizacdo de um produto existente. Também pode
ser uma nova plataforma de produto, um novo processo de producdo, uma nova oferta de
servico ou uma nova abordagem de marketing ou vendas [39].

Os problemas identificados na Seccdo 1.3 do Capitulo 1, representam uma oportunidade
de melhoramento do produto E-goi, através da criacdo de um novo canal de comunicacdo
on-site messaging, que irad trazer uma nova oferta para o cliente.

Analise da Oportunidade

Uma oportunidade é avaliada para confirmar que vale a pena segui-la. Informacdes adicionais
sdo necessarias para traduzir a identificacdo de oportunidades em negocios especificos e
oportunidades de tecnologia, o que envolve fazer avaliacdes precoces e frequentemente
incertas de tecnologia e mercado. A analise de oportunidade é a fase onde se avalia a
capacidade e a competéncia do negécio e deve fazer parte de um processo iterativo [40].
Uma analise completa deve incluir:

e Enquadramento estratégico: determinacdo de como a oportunidade se encaixa no
mercado da empresa e nos pontos fortes, fracos e ameacas da tecnologia.

e Avaliacdo do segmento de mercado: descricio detalhada do segmento de mercado,
mostrando o porqué de este representar uma oportunidade, tal como é apresentado
na Seccdo 2.1.

e Analise da concorréncia: determinacdo dos principais concorrentes, no segmento de
mercado identificado, tal como é apresentado na Seccdo 2.4.

e Avaliacdo do cliente: determinacdo das necessidades principais do cliente que nao
estdo a ser atendidas pelos produtos atuais.

Enquadramento Estratégico

O enquadramento estratégico & o primeiro passo para realizar uma analise de oportunidade
consistente e completa. Para determinar os pontos fortes e fracos, as oportunidades e as
ameacas da tecnologia, foi elaborada uma analise SWOT, apresentada na Figura 3.7.

PONTOS FORTES PONTOS FRACOS OPORTUNIDADES AMEAGAS

» Plataforma de ¢ Custo de produgao * Nova funcionalidade » Concorréncia com um
marketing integrada; do novo canal. do produto E-goi; produto mais

» Integragdo com o + Aumento da utilizagéo presente no mercado;
Matomo Tag da plataforma. « Novos concorrentes;
Manager; » Alteragdes das leis de

« Interface grafica "user protecdo de dados.
friendly".

Figura 3.7: Analise SWOT
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Relativamente aos pontos fortes, foram identificados trés pontos fulcrais, referentes ao novo
canal de comunicacido on-site messaging. O facto de ser integrado com a plataforma de
marketing do E-goi, traz varias vantagens ao cliente, como por exemplo, o envio de mensa-
gens on-site para as suas listas de contactos predefinidas. A integracdo com o Matomo Tag
Manager, é outro ponto que traz vantagens ao cliente, uma vez que permite definir condi-
cbes de aparecimento das mensagens através de triggers variados, tal como é apresentado
na Seccdo 2.2. O dltimo ponto forte identificado, foi a interface grafica user friendly. De
modo a proporcionar ao cliente uma experiéncia de utilizagdo positiva, a interface grafica do
novo canal de comunicacdo, serad bastante intuitiva e facil de manipular.

O 0nico ponto fraco identificado, foi o custo de produ¢do do novo canal. O desenvolvimento
de um novo canal de comunicacdo, implica uma anéalise aos canais existentes atualmente,
construir uma solucdo que responda aos objetivos do novo canal, implementa-la e testa-la.
Este custo, pode ndo compensar o valor que o novo canal de comunicacdo podera trazer e,
por isso, € algo a ter em conta na tomada de decisdo e na definicdo do conceito.

Em relacdo as oportunidades que o novo canal de comunicacdo trara, foram identificados
dois pontos chave. Serd uma nova funcionalidade do produto E-goi no mercado, o que
consequentemente, aumentard a utilizacdo da plataforma, por parte dos clientes atuais e
ainda atrair novos clientes.

Por fim, foram identificadas trés ameacas. Concorrentes com um produto mais presente no
mercado, representam uma ameaca, uma vez que ja possuem um produto mais consistente
e completo. Estando o mercado das on-site messages em constante crescimento, o surgi-
mento de novos concorrentes, podera constituir também uma ameaca. Por fim, alteracbes
legislativas sobre a protecdo de dados, poderam tornar impraticaveis algumas funcionalidades
do novo canal.

Geracio de lIdeias

O elemento de geracdo de ideias, diz respeito ao nascimento, desenvolvimento e maturacdo
de uma ideia concreta. A geracdo de ideias é evolucionaria. As ideias sdo construidas,
destruidas, combinadas, remodeladas, modificadas e atualizadas. Uma ideia pode passar por
muitas iteracées e mudancas a medida que é examinada, estudada, discutida e desenvolvida
em conjunto com outros elementos do modelo New Concept Development [41].

Apds uma pesquisa de possiveis solucdes, que respondessem corretamente aos pontos identi-
ficados na oportunidade e de uma discucdo interna, surgiram trés possiveis abordagens para
a solucao:

e A criacdo de um novo canal de comunicacdo on-site messaging com recurso ao Ma-
tomo;

e A reconstrucdo do Easygoi;

e A criacdo de um novo canal de comunicacdo on-site messaging sem recurso ao Ma-
tomo;

Todas as abordagens definidas diferem entre si, contudo, resolvem os problemas identifica-
dos. E necessario fazer uma anélise de cada uma, de maneira a decidir a melhor solucio,
tendo por base, alguns critérios chave.
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Selecao de Ideias

A selecdo de ideias é fundamental para o sucesso futuro do negécio. Depois de identificadas
as ideias capazes de resolver o problema, é necessario perceber as vantagens e desvantagens
de cada uma, com o objetivo de tomar uma decisdo final. Para auxiliar a tomada de decis3o,
foi utilizado o método AHP.

O método AHP (Analytic Hierarchy Process) foi desenvolvido por Tomas L. Saaty no inicio
da década de 70 e € o método de multicritério mais utilizado e conhecido no apoio a tomada
de decisdo [42].

E baseado em cinco etapas, sendo elas a divisdo hierarquica, a definicio de prioridades
relativas, a avaliacdo da consisténcia das prioridades relativas, a construcdo da matriz de
comparacdo paritaria para cada critério e por fim, a escolha da alternativa.

Divisao hierarquica

No método AHP, o problema é estruturado em niveis hierarquicos, o que facilita a melhor
compreensdo e avaliacdo do mesmo. Para a aplicacdo desta metodologia, é necessario
que tanto os critérios quanto as alternativas possam ser estruturadas de forma hierarquica,
sendo que, o primeiro nivel da hierarquia corresponde a definicdo do objetivo, o segundo aos

critérios e o terceiro as alternativas de solucdes para o problema. A Figura 3.8 apresenta a
estrutura hierarquica do método AHP.

Objetivo Desenvolvimento de um novo canal
de comunicagdo on-site messaging

L. Tecnologias Facilidade de Tempo de
Critérios utilizadas integragdo com o desenvolvimento
E-goi
Criagdo de um novo canal Criagdo de um novo canal de
- de comunicagdo on-site Reconstrugao do comunicagéo on-site
SolugGes messaging com recurso Easygoi messaging sem recurso ao
ao Matomo Matomo

Figura 3.8: Estrutura hierarquica do AHP

O objetivo definido, foi o desenvolvimento de um novo canal de comunicacdo on-site messa-
ging. Para atingir este objetivo, foram identificados trés critérios, sendo eles as tecnologias
utilizadas, a facilidade de integracdo com o E-goi e ainda o tempo de desenvolvimento. As
alternativas para solucionar o problema, sdo concordantes com as op¢des definidas na Sec-
cdo 3.2.2, sendo elas a criacdo de um novo canal de comunicacdo on-site messaging, com
recurso ao Matomo, a reconstrucdo do Easygoi ,e por fim, a criacdo de um novo canal de
comunicacdo on-site messaging, sem recurso ao Matomo.
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Definicao de Prioridades Relativas

Depois de construir a estrutura hierarquica, cada critério deve fazer uma comparacao, par
a par, criando-se uma matriz de decisdo quadrada. Nessa matriz, o critério representara, a
partir de uma escala predefinida, a sua preferéncia entre os elementos comparados.

A escala predefinida que serd utilizada para comparar os critérios par a par, serd a Escala
Fundamental de Saaty [43], que varia de 1 a 9, tal como demonstrado no Anexo A.1.

Tendo os seguintes critérios:
e A: Tecnologias utilizadas
e B: Facilidade de integragdo com o E-goi

e C: Tempo de desenvolvimento

Tabela 3.1: Matriz de comparagdo dos critérios

‘ A B C ‘ Prioridade Relativa

A 1 3 5 0.63
B |0.33 1 3 0.26
c| 02 033 1 0.11

As prioridades relativas, tém por objetivo identificar a ordem de importancia de cada critério.
Para tal, é calculada a média aritmética dos valores de cada linha da matriz normalizada.

Através da Tabela 3.1, é possivel perceber que o critério das tecnologias utilizadas é bastante
mais importante que a facilidade de integracdo e o tempo de desenvovimento. A facilidade de
integracdo com o E-goi, é ligeiramente mais importante do que o tempo de desenvolvimento.

Definidas as prioridades relativas, a préxima etapa é calcular a Razdo de Consisténcia (RC),
para medir o quanto os julgamentos foram consistentes em relacdo a grandes amostras de
juizos completamente aleatérios.

Avaliacdo da consisténcia das prioridades relativas
Para calcular a Razdo de Consisténcia (RC), é necessario primeiro, obter o valor de Amax,

que representa o maior valor proprio da matriz presente na Tabela 3.1, obtido a partir da
seguinte equacao:
AX = AmaxX

Sendo A a matriz e;

x = (0.63;0.26;0.11)

Ent3o:
1 3 5| |0.63 0.63 1.95 0.63
0.33 1 3] 10.26 = Amax [0.26] & |0.79]| = Ay [0.26] &
0.2 0.33 1| |0.11 0.11 0.32 0.11

< Amax = average{1.95/0.63,0.79/0.26,0.32/0.11} = 3.04

Para calcular o Indice de Consisténcia (IC), sendo n o nimero de critérios, tem-se:
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Amax — 0 3.04-3

IC = —
¢ n—1 3—-1

= 0.02

Depois de obter o valor do Indice de Consisténcia, é possivel calcular a Razdo de Consisténcia.
Para isso, é necessario identificar o valor do Indice aleatério (IR), que segundo o Anexo A.2,
para 3 critérios é 0.58. Assim:

IC  0.02
RC—m—@—0.03<O.1

Uma vez que o RC é inferior a 0.1, os julgamentos sdo confidveis porque estdo afastados,
para o conforto de aleatoriedade. Neste caso os resultados obtidos apresentam valores
consistentes.

Construcdo da matriz de comparacio paritaria para cada critério

Confirmada a consisténcia das prioridades relativas, € necessario priorizar as solucdes re-
lativamente a cada critério e para isso foram utilizadas trés tabelas semelhantes a Tabela
3.1

Tendo as seguintes solucdes:

e X: Criacdo de um novo canal de comunicacdo on-site messaging com recurso ao
Matomo

e Y: Reconstrucdo do Easygoi

e Z: Criacdo de um novo canal de comunicagdo on-site messaging sem recurso ao Ma-
tomo

Tabela 3.2: Matriz de comparacdo paritaria de tecnologias utilizadas

X Y Z Prioridade Relativa

X 1 9 3 0.65
Y| 011 1 0.14 0.06
Z1033 7 1 0.29

Tabela 3.3: Matriz de comparacdo paritaria de facilidade de integracdo

X Y Z Prioridade Relativa

X| 1 2 033 0.27
Y|[05 1 05 0.19
Z| 3 2 1 0.54

Tabela 3.4: Matriz de comparacgdo paritaria de tempo de desenvolvimento

X Y Z Prioridade Relativa
X 1 5 3 0.63
Y| 02 1 033 0.11
Z 1033 3 1 0.26
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A partir da analise das tabelas, é possivel verificar que relativamente ao critério das tecno-
logias utilizadas, a solugdo X, é claramente a mais prioritaria. Ja em relacdo ao critério da
facilidade de integracdo, a solucdo Z, é a mais prioritaria. Por fim, relativamente ao critério
do tempo de desenvolvimento, a solucdo X, é a mais prioritaria.

Escolha da alternativa

Terminadas todas as etapas anteriores, obtemos as seguintes matrizes:

Tabela 3.5: Matriz de prioridades relativas das solucdes

A B C
X 10.65 0.27 0.63
Y | 0.06 0.19 0.11
Z 029 054 0.26

| Prioridade Relativa

A 0.63
B 0.26
C 0.11

Tabela 3.6: Matriz de prioridades relativas dos critérios

Nesta Gltima etapa, obtemos as prioridades compostas das alternativas, multiplicando as
duas matrizes. A matriz de prioridades compostas é apresentada na Tabela 3.7.

Tabela 3.7: Matriz de prioridade composta

Prioridade Composta

X 0.55
Y 0.10
Z 0.35

Conclusdes

O valores finais obtidos para cada solucao foram:
e Solucdo X: 0.46;
e Solucdo Y: 0.10;
e Solucdo Z: 0.44.

Conclui-se, que a melhor solucdo, serd adotar a Solucdo X, ou seja, a criacdo de um novo
canal de comunicag¢ao on-site messaging.

Definicao do Conceito

A definicdo de conceito é o elemento final do New Concept Development. Depois de utilizar
o método AHP, para determinar a melhor abordagem para o problema, é importante realizar
uma definicdo do conceito.
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O conceito para o novo canal de comunicacdo on-site messaging do E-goi, consiste numa
interface grafica intuitiva, simples e facil de utilizar, que permitira ao cliente criar as suas on-
site messages, através de um editor drag-and-drop e definir o comportamento das mesmas
com recurso a variados triggers.

3.2.3 Valor da Solucio
Valor, Valor para o Cliente, Valor Percecionado

O valor foi definido em diferentes contextos tedricos, como necessidade, desejo, interesse,
padrdo/critérios, crengas, atitudes e preferéncias. A criagdo de valor, € fundamental para
qualquer negodcio, e qualquer negdécio consiste em trocar algum bem ou servico tangivel ou
intangivel e ter o seu valor aceite e recompensado por clientes, seja dentro da empresa ou
rede colaborativa ou fora dela [44].

O valor para o cliente consiste no valor que o cliente da ao produto consoante a sua pre-
cessdo. Oferecer valor para o cliente &, de acordo com Phillip Kotler, algo relacionado com
a criacao de razdes genuinas para que ele opte pelo consumo de um produto ou servico.
Relativamente ao projeto apresentado nesta dissertacdo, oferecendo um produto mais sim-
ples e intuitivo ao utilizador, que lhe permita criar livremente as suas mensagens on-site, é
expectavel que o cliente sinta um aumento no valor do produto.

O valor percecionado, é a avaliacdo dos clientes sobre os beneficios de um produto ou servigo
e a sua capacidade de atender as suas necessidades e expectativas [45]. No dmbito deste
projeto, é possivel classificar esta solucdo como um beneficio para o cliente, uma vez que
consiste numa nova funcionalidade para o E-goi, que permitirad criar on-site messages de
forma intuitiva e original.

Proposta de Valor

Uma proposta de valor é sobre o cliente, mas para uso interno da empresa. Deve definir
exatamente o que a organizacdo pretende fornecer para a vida do cliente. Define a forma
como as organizagdes trabalham, concentrando as suas atividades no melhor atendimento
aos clientes, ao mesmo tempo que o fazem com lucro [46].

No ambito deste projeto, a proposta de valor, consiste num canal de comunicacdo on-site
messaging integrado no produto E-goi, com recurso ao Matomo, o que permitira ao cliente
definir condicdes de aparecimento das mensagens. Todo o fluxo de criacdo das mensagens
sera simples e intuitivo, de modo a proporcionar uma boa experiéncia de utilizacdo ao cliente.
Esta solucdo vai criar uma nova funcionalidade no produto E-goi.

3.2.4 Business Model Canvas

O Business Model Canvas é uma ferramenta de gestio estratégica, que permite desenvolver
e esbocar modelos de negdcio novos ou existentes numa (nica pagina. O modelo Canvas
aplicado ao tema desta dissertacdo esta apresentado na Figura 3.9.
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Parceiros Chave

Atividades Chave

- Desenvolvimento e
implementagdo de uma
solugdo;

- Estudo de usabilidade.

Recursos Chave

- Conhecimento
tecnoldgico.

Proposta de Valor Relag¢do com Clientes

- Criagdo de um canal de - Servigo de apoio ao

comunicagdo on-site cliente.
messaging integrado numa
plataforma de marketing
multicanal;
Canais

- Interface grafica “user

friendly” - Plataforma E-goi;

- Blog E-goi.

Segmentos de Clientes

- E-Commerce;

- Bloggers;

- Marketing Automével;
- Agéncias de Marketing
Digital;

- Marketing Imobilidrio;
- Clinicas e Profissionais
de Salude e Bem-Estar;

- Turismo e Agéncias de

Viagens;
- Marketing Financeiro;
- Retalho.

Custos

- Hardware;
- Equipas de trabalho.

Fontes de Retorno

- Uso da plataforma E-goi.

Figura 3.9: Business Model Canvas

Este modelo é dividido em 9 elementos, sendo eles:

Parceiros Chave: Rede de fornecedores e parceiros essenciais que garantem o funci-
onamento do Modelo de Negoécio. No ambito deste projeto, ndo existem parceiros
chave, sendo a E-goi a manter exclusivamente o produto e consequentemente as suas
funcionalidades;

Atividades Chave: As coisas mais importantes que a empresa deve fazer de forma
constante, para que o Modelo de Negécio funcione. No dmbito deste projeto, fo-
ram identificadas duas atividades chave, o desenvolvimento e implementacdo de uma
solucdo e o estudo de usabilidade da mesma.

Recursos Chave: S3o os ativos fundamentais necessarios, para fazer o Modelo de
Negodcio funcionar. Para este projeto, foi apenas definido um recurso chave, o conhe-
cimento tecnoldgico, necessario para implementar a solucdo.

Proposta de Valor: Este bloco representa os pacotes de produtos e servicos que geram
valor para os segmentos de clientes especificos. A proposta de valor, no dmbito deste
projeto, consiste na criacdo de um canal de comunicacdo on-site messaging integrado
numa plataforma de marketing multicanal, que é o E-goi, e também numa interface
grafica "user friendly".

Relacdo com Clientes: Este bloco refere-se aos tipos de relacionamentos, que uma
empresa estabelece com os seus segmentos. No ambito deste projeto, é garantido um
servico de apoio ao cliente, capaz de responder a todas as dlividas do cliente sobre o
produto.

Canais: Descreve quais os caminhos pelos quais a empresa comunica e entrega valor
para o cliente. Foram identificados dois canais como meios de comunicacdo do pro-
duto, sendo eles a plataforma e o blog do E-goi, onde serdo publicadas informacdes
sobre o produto.




3.3. Sumario 41

e Segmentos de Clientes: Diferentes grupos de pessoas ou organizagdes, que a empresa
pretende servir, com necessidades ou comportamentos comuns, claramente definidos.
No ambito deste projeto, sdo varios os segmentos de clientes alvo do produto, como
por exemplo, bloggers, agéncias de marketing digital, e-commerce, entre outros.

e Custos: Descreve todos os principais custos embutidos na operacdo do Modelo de
Negocio. Os custos identificados para este projeto, sdo relativos a equipas de trabalho,
assim como hardware, quer para desenvolvimento do canal, quer para alojamento do
mesmo.

e Fontes de Retorno: Representa as possibilidades de geracdo de dinheiro que a empresa
pode obter com cadas segmento de clientes. A fonte de retorno é o uso da plataforma
E-gol, através de planos de subscricao da mesma.

3.3 Sumario

Neste capitulo foram inicialmente identificados os requisitos funcionais e ndo funcionais que
a solucdo deste projeto terd que cumprir. De seguida, foi feita uma andalise ao valor da
solucdo, descrevendo todo o processo de inovacdo, desde a identificacdo da oportunidade
a definicdo do conceito, de modo a perceber o valor que o desenvolvimento deste projeto
pode trazer a empresa.

Depois de analisar e confirmar que o desenvolvimento deste projeto tras valor a empresa, é
fundamental desenhar uma solucdo que cumpra os requisitos e objetivos definidos.
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Capitulo 4

Desenho da Solucao

O desenho da solucdo é uma etapa fundamental para planear o que ird ser implementado,
com base na engenharia de requisitos. Para tal, foi feita uma analise aos padrdes e regras ar-
quiteturais atuais do produto E-goi e posteriormente desenvolvidos os artefactos que definem
0 novo canal de comunicacdo, que servirdo de base para a implementacdo da soluc3o.

4.1 Dominio

O primeiro passo para o desenvolvimento de um sistema de software, é compreender, clara-
mente, o contelido do dominio em questio.

De forma a facilitar a compreensdo do problema em analise, foi elaborado um diagrama do
modelo do dominio, que ilustra os conceitos relacionados com o problema e relacdes entre
si e que é apresentado na Figura 4.1.

' ™
Lista Contactos |- 1| Utilizador |4 «| On-site Message
* 1
Contacto Publicacao

Figura 4.1: Diagrama do modelo do dominio da solugéo.

O utilizador representa um cliente E-goi que utiliza o sistema e tem a possibilidade de criar
varias listas de contactos e também varias on-site messages. A on-site message contém
informacdes tais como o nome da on-site, o idioma e o aspeto grafico. Tem sempre associada
uma lista de contactos definida pelo utilizador e pode ser publicada em uma ou mais paginas
web, definidas também pelo utilizador. O contacto é um integrante de uma ou mais listas de
contactos de uma conta E-goi, podendo visualizar mensagens personalizadas pelo utilizador,
uma vez que pertence a uma lista de contactos. No contexto deste projeto, um contacto
representa o visitante da pagina web de um utilizador. A publicacdo tem o dominio onde
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serd apresentada a on-site message e também toda a informacdo que é necessaria, como
triggers e limitacoes.

4.2 Arquitetura

A arquitetura de software é um conceito abstrato que trata da relacdo entre o mapeamento
dos componentes de um software e os detalhes que sdo levados em conta na hora de imple-
mentar esses elementos. E o conjunto das principais decisdes técnicas de design tomadas
a respeito do software. Os elementos devem estar dispostos da melhor forma possivel,
garantindo que o utilizador tera uma experiéncia otimizada [47].

O produto E-goi apresenta uma arquitetura baseada em componentes. Como tal, o sistema é
dividido em componentes, o que diminui a sua complexidade e permite que cada componente
seja focado numa funcionalidade ou num conjunto restrito de funcionalidades semelhantes.
Deste modo, estas funcionalidades podem ser reutilizadas em diversas aplicagcdes através do
acesso ao componente [48].

Segundo John Cheesman [49], os principios fundamentais de uma arquitetura baseada em
componentes s3o:

e Unificagdo dos dados e da funcdo: um componente de software consiste em valores
dos dados e em funcbes que processam estes dados. Esta colocacdo natural das
dependéncias entre os dados e a funcdo melhora a coes3o;

e Encapsulamento: um componente de software é isolado de outros componentes pelas
suas funcionalidades, o que reduz as dependéncias e o acoplamento entre os diversos
componentes do sistema;

e |dentidade: cada componente possui uma identidade Unica.
Este modelo de arquitetura tras alguns beneficios para o sistema, tais como:

e Facilidade de manutencio e atualizacdo: o facto do sistema ser construido a partir de
componentes, facilita a localizagdo de modifica¢Ges e atualizagdes [50];

e Reducdo de custos: O uso do componente de terceiros, permite a reducdo do custo
do desenvolvimento e manutencio;

e Facil desenvolvimento: Implementar novos componentes, bem como a funcionalidade
definida pela interface, permite desenvolvimento sem impacto em outros componentes
do sistema [51];

e Reutilizacdo: a reutilizacdo de componentes é um meio de agilizar o desenvolvimento
e manutenc¢do, o que também ajuda na redugdo de custos [51].

Foi elaborado um diagrama de componentes, que representa a arquitetura do sistema, onde
serd implementada a solucdo.
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<<components> 9]
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<<components> E /J\
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<<component>> 5]
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Figura 4.2: Diagrama de componentes

Na Tabela 4.1 é possivel consultar a legenda da Figura 4.2.

Tabela 4.1: Definicdo dos Componentes

Componentes Descricao

BO-UI Componente responsével pela interface grafica da
plataforma do E-goi

Matomo Componente que contém o Matomo TagManager

Plugin do Matomo que permite aos seus utilizadores
Matomo TagManager | incorporarem recursos de aplicacbes de terceiros no

seu website

Componente que agrega o editor grafico e a parte publica

Builders . - .
das paginas e formularios do produto E-goi
. Editor grafi agin formulari r
Editor |tq grafico de paginas e formularios do produto
E-goi
Public Parte publica que contém toda a Iégica de renderizacdo
de paginas e formularios na pagina do cliente
. APl que comunica com todos os componentes desde a
Services L. .
base de dados até a interface gréafica
. . APl responsavel por comunicar com o component Public
Egoi-public . .
do Builders e com o Services
Maria DB Componente de persisténcia de dados

Pela analise ao diagrama presente na Figura 4.2, é possivel perceber que todos os componen-
tes comunicam com o componente principal, o Services. Este componente é uma REST API
(Representational State Transfer Application Program Interface) desenvolvida na linguagem
de programacdo PHP [52], que utiliza pedidos HT TP (Hyper Text Transfer Protocol) para
aceder, utilizar e manipular dados. O Services contém a maior parte da légica de negdcio
do produto e de tratamento de dados. Para persistir dados, comunica com o componente
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MariaDB, desenvolvido utilizando a tecnologia MariaDB [53], um sistema de gestdo de ba-
ses de dados relacionais, rapido, escalavel e robusto, criado pelos desenvolvedores do MySq|
[54].

O componente do Matomo é uma API que contém o Matomo Tag Manager, um plugin
integrado com a plataforma E-goi, que para este projeto serd utilizado como meio de ras-
treamento do comportamento de um visitante de um determinado website, despoletando
triggers consoante esse comportamento. O Services comunica com o Matomo sempre que
o utilizador ativa, altera ou desativa a sua on-site message, enviando toda a informacao
necessaria, desde tipo de trigger, condicdes de aparecimento e limitacdes de visualizacao,
que sera persistida na base de dados do Matomo.

O BO-UI é uma aplicagdo desenvolvida em AngularJS [55], que contém a légica de grande
parte da interface grafica do produto E-goi. Este componente comunica com o Services
para receber e enviar dados através de pedidos HT TP. Neste componente serd desenvolvida
a interface grafica de gestdo das on-site messages.

O Builders & um componente composto por outros dois componentes, o Editor e o Public,
ambos desenvolvidos em Angular [56]. O Editor é a parte gréfica do editor de on-sites e
sera onde o utilizador podera criar as suas on-site messages através de um sistema de drag
and drop. Este Editor comunica com o Services para guardar toda a informacdo obtida
pelo editor grafico e também para ler informacdo, caso se trate de uma edicdo de uma
pagina existente. O Public é a parte publica das on-site messages, que comunica com o
componente Egoi-public, que contém toda a légica do que acontece quando um visitante
abre uma pagina, desde registo de dados (cliques, visitas e visitas (nicas), redirecionamento
apos cliqgue em botdes e personalizacdo de mensagens para contactos ja inseridos na lista
de contactos do utilizador.

Arquitetura Alternativa

Uma alternativa a arquitetura escolhida como solugcdo para o problema, seria desenvolver
uma nova ferramenta, a partir do zero, que substituisse o0 Matomo. Seguindo a estrutura
arquitetural do sistema, é possivel construir um diagrama de componentes da alternativa,
tal como é apresentado na Figura 4.3.

Este diagrama representa uma alternativa possivel para resolver o problema. O componente
do Matomo, é substituido por um novo componente, representado na Figura 4.3 como Trig-
ger Service. Este novo componente, seria, tal como o Matomo, um meio de rastreamento
do comportamento de um visitante de um determinado website, despoletando triggers con-
soante esse comportamento, mas seria uma ferramenta desenvolvida de raiz.

Contudo, esta solucdo, traz alguns obstaculos ao desenvolvimento do projeto. Atualmente,
o Matomo, ja se encontra integrado com o E-goi e, tal como concluido na Seccdo 2.5,
é uma ferramenta bastante completa e viavel, capaz de fornecer todas as funcionalidades
necessarias para o desenvolvimento do projeto. Por estas razbes, ndo se justifica desenvolver
uma ferramenta nova, com as mesmas funcionalidades que o Matomo, sendo de referir ainda,
que o tempo de desenvolvimento do projeto ficaria comprometido, dada a elevada dificuldade
e complexidade de implementacdo que esta ferramenta traria.
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Figura 4.3: Diagrama de componentes da arquitetura alternativa

4.3 Implantacao

A implantacdo da arquitetura de um projeto de software diz respeito a distribuicdo da ins-
talacdo dos componentes do software por maquinas que vao disponibilizar o sistema aos
Para representar a implantacdo do sistema deste projeto, foi elaborado um
diagrama de implantacdo, representado na Figura 4.4. Os diagramas de implantacio sao

utilizadores.

usados na modelagem dos aspectos fisicos de um sistema orientado a objetos [57].

Pela analise ao diagrama da Figura 4.4, é possivel verificar que cada componente se encontra
alojado na sua respetiva maquina servidor, por exemplo, a maquina Services esta inteiramente

dedicada ao componente Services.
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Figura 4.4: Diagrama de Implantacao
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4.4 Fluxo de Utilizacao

Nesta seccdo é apresentado o principal fluxo de utilizacdo deste projeto e também como os
componentes interagem entre si. Para isso, foi desenhado um diagrama de sequéncia, que
descreve como, e em qual ordem, os processos se executam.

Services MariaDB Matomo

Utilizador

Inicia agdo de criar on-site message

createOnsi
create

»
i 5 & =L gt
Requere informag&o para criagao de uma on-site message

I mmmmm o ]

Escolhe o tipo de on-site message que pretende updateOnsit

B update

Requer opgbes especificas da on-site message

=

Define opces da on-site message updateOnsl

g} update
gn

Apresenta o editor grafico

S| loop ]

Cria a sua on-site message | updateOnsit

B update

Apresenta a pagina de resumo juntamente com a opgao de
ativar on-site message no site escolhido incialmente

g

———H

Ativa a on-site message

activateOnsi

Ll addContainerTag -
Mostra mensagem de sucesso l Lail]

b - - T T ]

Confirma a criagéo da on-site message

updateOnsiteMessage

update

Apresenta a on-site message na listagem de paginas e formularios

Figura 4.5: Diagrama de Sequéncia

A Figura 4.5 ilustra o diagrama de sequéncia que contém todas as interacdes do utilizador
com o sistema e dos diferentes componentes entre si. O diagrama foi simplificado para
tornar mais simples a sua compreensao, sendo que o componente Ul representa a interface
grafica do componente BO-UIl e também do editor grafico Builders. O componente Services
representa todas as classes intervenientes no processamento I6gico do negécio e do trata-
mento de dados. O componente MariaDB representa a base de dados onde sdo guardadas
todas as informacdes relativas a uma on-site message e o componente Matomo representa
a APl externa utilizada pelo sistema E-goi, responsavel por garantir que os triggers sio
despoletados.

Quando o utilizador inicia a acdo de criar uma on-site message, a Ul faz um pedido ao
Services, que cria uma on-site message na base de dados. De seguida, o utilizador escolhe o
tipo de on-site que pretende criar e depois define op¢des especificas (nome, idioma, tipo de
trigger e condicdo de visualizagdo). Ambas as a¢Ges processam um update a on-site gravada
inicialmente. No passo seguinte, a Ul apresenta o editor grafico de paginas e formularios,
onde o utilizador cria a sua on-site message através de um editor drag and drop, que
grava automaticamente periodicamente o estado atual da edicdo. No passo seguinte, o
utilizador tem a possibilidade de ativar a on-site message no seu dominio. Caso o faca,
o Services comunica com o Matomo, que adiciona a tag com o aspeto, tipo de trigger e
condicao de visualizagao da on-site message ao container do respetivo dominio. Por Gltimo,
o utilizador confirma a criacdo da on-site message e é redirecionado para a listagem de
paginas e formularios, onde ja estard a on-site message criada.
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4.5 Recursos

Para tornar possivel a comunicacdo entre a interface grafica e o servidor que contém toda
a légica do negdcio, é necessario definir recursos que possibilitem a gestdo e persisténcia de
dados. Atualmente, no produto E-goi, o componente Services, sendo responsavel por toda a
l6gica do negdcio, disponibiliza varios recursos compostos por endpoints, que sdo rotas que
estabelecem a conexdo entre a interface e o servidor e assim possibilitam a troca de dados
entre varios componentes.

Neste projeto, tal como apresenta a Figura 4.4, o componente Services é responsavel por
estabelecer a ligacdo a base de dados, comunicando com todos os componentes da solucdo
e gerindo todo o fluxo de dados. Assim, seguindo a arquitetura e tecnologias ja existentes
no produto E-goi, foi criado um novo recurso composto por 6 endpoints essenciais no
componente Services:

GET /forms/onsite - Obter todas as on-site messages de um utilizador;

GET /forms/onsite/:id - Obter uma on-site message com um determinado id;

POST /forms/onsite - Criar uma on-site message;

PUT /forms/onsite/:id - Atualizar uma on-site message com um determinado id;

PUT /forms/onsite/widget/:id - Atualizar os widgets que comp&e uma on-site message;
DELETE /forms/onsite/:id - Eliminar uma on-site message com um determinado id.

Sendo o Services uma REST API em que todos os pedidos sdo feitos por HT TP, é possivel
recorrer a utilizacdo de headers, que permitem definir uma chave de seguranca adicional a
todos os pedidos, o que garante a seguranca de todos 0s acessos aos recursos.

4.6 Design de Mock-Ups

Para o desenvolvimento da interface grafica da solucdo, recorreu-se ao desenho de mock-
ups, que representam um modelo em escala real da solucdo final. A E-goi é uma empresa
dividida em vérias equipas, tendo cada equipa uma responsabilidade diferente. Uma das
equipas existente é a de UXA (User Experience and Assurance), responsavel por desenvolver
0s mock-ups das novas funcionalidades a serem desenvolvidas, assim como testar e validar a
solucdo final de cada uma (sejam features novas ou resolucdo de bugs). Todos os mock-ups
para a interface grafica da solucdo final deste projeto foram desenvolvidos pela equipa de
UXA da E-goi.

Na Figura 4.6 esta representado o mock-up da pagina de opgdes de uma on-site message. A
pagina de opcdes é o segundo passo do fluxo de criacdo de uma on-site message, e responde
as necessidades do requisito funcional Consultar/Editar op¢des da On-site Message, definido
na subseccdo 3.1.1. Como é possivel verificar, a interface grafica apresenta varios campos
para o utilizador preencher, sendo eles 0 nome interno, o idioma, o acionador e a condicao
de visualizacdo. O nome interno é apresentado como um input de texto, onde o utilizador
define o nome da sua onsite message. O idioma é uma select-box composta pelas opcdes
Portugués, Portugués do Brasil, Inglés e Espanhol, que sdo os idiomas suportados pelo
produto E-goi. O acionador é o tipo de trigger que o utilizador pretende que faga a sua
on-site message aparecer no ecrd da sua pagina web. E apresentada uma select-box com 0s
tipos: ao ver a pagina, ao percorrer a pagina (este é o exemplo apresentado na Figura 4.6,
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que requer ainda a percentagem de pagina percorrida para que o trigger seja despoletado),
ao sair da pagina, ao fim de um certo tempo na pagina e ainda ao ver determinado URL. Por
Gltimo, é apresentada outra select-box para o utilizador definir uma condicdo de visualizacdo
da on-site message, com as opc¢des: mostrar sempre, mostrar uma vez por cada visita,
mostrar uma vez por dia, mostrar apenas uma vez e ainda mostrar num intervalo de datas.
No fundo da pagina de opc¢des, esta desenhado um footer que permite ao utilizador regressar
a pagina anterior ou avancar para a pagina seguinte.

Opgdes

Figura 4.6: Mock-up da pagina de opc¢des

Na Figura 4.7 esta representado o mock-up da pagina que contém o editor grafico de paginas
e formularios do produto E-goi. O editor deve mostrar o espaco disponivel para editar, em
conformidade com o tipo de on-site message escolhido pelo utilizador. Na Figura 4.7 é
apresentado o exemplo do editor grafico para o tipo banner. O utilizador tem disponivel a
opcao de configuracdes no canto superior esquerdo, que abre uma modal com duas op¢des,
que para este tipo de on-site sdo o tamanho (pequeno, médio ou grande) da on-site e a
posicdo (cimo da pagina ou fundo da pagina) onde quer que aparega na pagina web. No canto
superior direito é possivel editar o nome da on-site message. Do lado esquerdo da pagina,
estdo todos os widgets que o utilizador pode adicionar a sua on-site, que se encontra no
centro da pagina, através do sistema drag and drop, que vao desde imagens, texto, videos,
produtos, botdes, entre outros. Do lado direito, & possivel ao utilizador editar os estilos
dos widgets que adicionou. No fundo da pagina de edicdo, estd desenhado um footer que
permite ao utilizador regressar a pagina anterior ou avancar para a pagina seguinte. Este
mock-up mostra como é possivel cumprir o requisito funcional UC-2 Editar On-site Message,
definido na subseccdo 3.1.1.

Os restantes mock-ups desenvolvidos para este projeto encontram-se apresentados no Anexo
B.
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Neste capitulo foi apresentado todo o desenho da solucdo final, desde a modelacdo do
dominio, a arquitetura dos componentes do sistema, juntamente com uma arquitetura al-
ternativa, a implantacdo, o fluxo de utilizagdo na criacdo de uma on-site message, novos
recursos necessarios para a criacdo e gestdo das on-site messages e ainda dois mock-ups

que ilustram a interface grafica da solucdo final.

O capitulo seguinte refere-se a implementacdo da solugdo, onde é apresentado todo o de-
senvolvimento da solucdo a partir do desenho descrito neste capitulo.
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Capitulo 5

Implementacao da Solucao

Neste capitulo é apresentada a implementacdo da solucdo, com base no desenho definido no
capitulo anterior. S3o inicialmente descritas as metodologias utilizadas para o desenvolvi-
mento do projeto, seguido de uma apresentacao técnica de toda a implementacao em cada
componente da arquitetura da solucio.

5.1 Metodologia de Desenvolvimento

A qualidade do desenvolvimento de software € muito importante para garantir que o produto
final satisfaz os requisitos do cliente. Para que uma equipa de desenvolvedores consiga traba-
Ilhar em sintonia e com eficiéncia, necessita de adotar métodos de trabalho que possibilitem
essas condicdes. Para o desenvolvimento deste projeto, mesmo sendo maioritariamente de
carater individual, foram postas em pratica as metodologias da utilizadas na empresa.

Como sistema de controlo de versdes dos projetos do produto, a E-goi utiliza a ferramenta
Git, apresentada na Seccdo 2.6. Este sistema é utilizado pela E-goi através da aplicacio
GitLab [58], que permite aos seus utilizadores armazenarem o cédigo dos seus projetos em
servidores préprios, o que facilita a gestdo de todo o cédigo dos projetos do produto. Cada
projeto possui 3 ramos base, uma onde é feito todo o desenvolvimento de cédigo, onde sdo
feitos os testes ao cédigo desenvolvido e onde é colocado o cédigo final, disponivel para o
utilizador. Para o realizacdo deste projeto, todo o cédigo foi inicialmente desenvolvido no
ramo de desenvolvimento, seguidamente enviado para o ramo de testes e, sendo aprovado
no ramo de testes, foi entdo enviado para o ramo de producdo, ficando assim disponivel
para o utilizador final. O cddigo é enviado de um ramo para outra através de um merge,

que junta as alteracdes feitas num ramo a outro ramo diferente.

De modo a fazer uma integracdo continua do projeto, descrita na Seccdo 2.6, a E-goi
utiliza a ferramenta Jenkins. O Jenkins é um servidor de automacio de cédigo aberto
independente, que pode ser usado para automatizar todos os tipos de tarefas relacionadas
a construgdo, teste e entrega ou implantacdo de software [59]. Esta alocado num servidor
interno e integrado com o GitLab, o que permite gerir todos os projetos do produto com
maior facilidade e agilidade. Sempre que é enviado cédigo novo do ramo de desenvolvimento
para a de testes, ou da de testes para a de producdo, o Jenkins comeca por analisar toda a
sintaxe do cédigo, procedendo depois para a compilacdo do projeto. De seguida, despoleta
testes automaticos ao cdédigo através de uma integracido com o SonarQube, ferramenta
também mencionada na Secccdo 2.6. Por fim, é realizado o deploy, operacido que deixa o
cédigo disponivel para o utilizador.
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Em suma, a utilizacdo destas metodologias, facilita o processo de desenvolvimento, desde
a gestdo do cddigo desenvolvido, a garantia da sua qualidade, o uso de boas praticas de
programacao, a auséncia de bugs e a cobertura de testes. Estas métricas sdo apresentadas
mais detalhadamente na Seccdo 6.4.

5.2 Camada de Dados

A camada de persisténcia do produto E-goi € uma base de dados relacional, ou seja, define
relacdes sob a forma de tabelas, estruturadas recorrendo a linguagem de programacdo SQL.
A linguagem de programacdo SQL permite armazenar, manipular e recuperar dados em bases
de dados relacionais. Este tipo de base de dados é o mais indicado para projetos em que
existe uma grande correlacdo entre tabelas e elevada quantidade de transacdes de dados,
como ¢ o caso deste projeto.

Para que fosse possivel persistir todos os dados relativos as on-site messages, foi criada uma
nova tabela na base de dados, a egoi_Ilp_onsite. Na Figura 5.1 esta representada a nova
tabela criada e as suas respetivas colunas, assim como a sua ligacdo a parte do modelo de
dados ja existente.
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Na Tabela 5.1 é possivel consultar a legenda da Figura 5.1.

Tabela 5.1: Definigdo das colunas da tabela egoi_Ip_ onsite

Coluna Descricao

id id da on-site message

id_lista id da lista onde a on-site message esta associada

id_form id da tabela maxmailing forms correspondente a on-site message
lang Idioma da on-site message

internal _name | Nome Gnico da on-site message

status Estado da on-site message (pode ser ativo ou inativo)

created Data em que a on-site message foi criada

created by id do utilizador que criou a on-site message

updated Data em que a on-site message foi atualizado

updated by id do utilizador que atualizou a on-site message pela Gltima vez
url Link pablico da on-site message

domains Dominios onde a on-site message esta ativada

type Tipo de on-site message

appearence Dados relativos a aparéncia da on-site message

triggers Tipo de trigger e condicdes de visualizacdo da on-site message

A tabela egoi_clients contém as informacdes de todos os utilizadores de uma conta E-goi,
identifica por um id, que pode ter uma ou mais paginas ou formularios a si associados. A
tabela que representa todas as paginas e formularios da conta do cliente é a egoi_pages.
Esta tabela é global e serve de listagem para todas as paginas e formularios do produto E-goi,
havendo a ela associada uma tabela de cada tipo de pagina e formulario. Cada elemento
da tabela possui, entre outros, um id de identificacdo, um id cliente e id lista ao qual esta
associado e um tipo que define o tipo de pagina e formulario, que pode ser 'form’, 'signup’,
'landing’, 'embed’, 'whatsapp’ e, no caso deste projeto, 'onsite’. A tabela egoi_pages esta
também ligada a tabela egoi_ lists, o que significa que cada pagina e formulario esta associado
a uma Unica lista. A tabela egoi_Ilp_count contém todos os registos de namero de visitas,
cliques e visitas Gnicas de cada pagina e formulario.

A tabela de persisténcia de dados relativos a uma on-site message é a egoi_lp_onsite, que na
tabela egoi_pages representa uma pagina do tipo 'onsite’. Todos os dados guardados nesta
tabela, sdo necessarios aos componentes que envolvem esta solucdo, sendo o componente
Services, o responsavel por garantir a persisténcia dos mesmos na base de dados do sistema.

O componente Services é também responsavel por enviar o tipo de trigger, as condicGes
de visualizagdo e o cédigo HTML da on-site message. Este cédigo vai ser persistido no
componente Matomo, que possui uma base de dados interna cuja estrutura ndo é conhecida.

5.3 Camada de Negécio

O componente Services é uma REST API desenvolvida em PHP e utiliza a framework Zend
Framework [60], uma biblioteca de cédigo aberto que possibilita a utilizacdo de endpoints
para que todo o sistema E-goi interaja entre si. Uma vez que permite a comunicacdo com
varios componentes e gere todos os dados necessarios, pode ser considerado como sendo a
camada de légica de negdcio do sistema.
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5.3.1 Recursos

Foram implementados 5 dos endpoints referidos na Seccdo 4.5 na classe OnsiteMessage-
Controller, criada para controlar a entrada e saida de dados da base de dados do sistema,
disponibilizando recursos para que os clientes possam fazer pedidos através da interface
grafica do sistema. Cada endpoint possui um método préprio responsavel por tratar a infor-
macao recebida:

e GET /forms/onsite - getList(), que devolve a lista de todas as on-site messages do
utilizador;

e GET /forms/onsite/:id - get($id), que devolve a on-site message com o $id recebido;

e POST /forms/onsite - create($data), que cria uma on-site message com base nos
dados recebidos na variavel $data;

e PUT /forms/onsite/:id - update($id, $data), que atualiza a on-site message com o
id recebido com os dados recebidos na varavel $data;

e DELETE /forms/onsite/:id - delete($id), que elimina a on-site message com o id
recebido.

Foi também criada a classe OnsiteMessageWidgetController, para implementar o endpoint
PUT /forms/onsite/widget/:id, que & responsavel por atualizar os widgets de uma on-site
message na base de dados, sempre que o utilizador realiza uma edicdo grafica.

Foram implementados métodos de filtragem para garantir que a informacdo recebida nas
variaveis esta dentro dos formatos definidos, bem como um transformer, que transforma os
dados obtidos da base de dados, mapeando-os num array, simplificando o seu tratamento
na camada de apresentacao, como é possivel verificar no excerto de cédigo 5.1.

public function transform ($data)
{
return |
"id ' => $data->getld (),
"listld ' => $data->getListld (),
"internalName ' => $data—->getinternalName(),
"formLang’ => $data->getFormlang(),
"created ' => $data->getCreated (),
"createdBy ' => $data->getCreatedBy (),
"updated ' => $data->getUpdated (),
"updatedBy’' => $data->getUpdatedBy (),
"hash’ => $data->getHash (),
"formld " => $data->getFormld (),
"type ' => $data->getType(),
"url’ => $data->getUrl (),
"domains’' => $data—->getDomains (),
"appearance’ => $data->getAppearance(),
"triggers ' => $data->getTriggers ()

Listing 5.1: Transformador de dados em PHP

Os transformadores contém a légica de negodcios para alterar o formato de um modelo para
o que for necessario para a saida de dados. O desacoplamento dessa légica do modelo
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permite mudancas de esquema discretas e garante um local confidvel para todas as légicas
de operacdes de formatacdo de dados.

5.3.2 Construcao do aspeto da On-site Message

Foi implementado um servico OnsiteMessageService, que faz a ligacdo entre o controlador
e a base de dados, onde se encontra a l6gica de processamento de negdcios principal, que é
chamado pelo OnsiteMessageController para obter ou atualizar o modelo de dados. E neste
servico que é construida toda a aparéncia de uma on-site message. Para essa construcao,
foi utilizada a linguagem de marcacdo HTML, utilizada para a construcido de paginas web,
uma vez que é a linguagem aceite pelo Matomo para despoletar conteldo numa pagina
web. Foram implementados 5 tipos de on-site message: caixa pop-up, barra lateral, banner
suspenso, ecra total e slider. Para cada tipo de on-site, foi desenvolvido dinamicamente
cédigo HTML, que recebe da interface grafica a aparéncia definida pelo utilizador.

No excerto de cédigo 5.2, &€ apresentado um exemplo de como é aplicada a aparéncia de uma
on-site message do tipo caixa pop-up. No tipo caixa pop-up, o utilizador define no editor
grafico, o tamanho que pretende que a sua on-site message tenha, podendo escolher entre
pequeno, médio ou grande. A partir da escolha do utilizador, as dimensdes sdo guardadas
em pixeis na variavel $appearance e depois recebidas pela funcdo getModalScript, que as
aplica ao estilo CSS da on-site message. CSS é um mecanismo que permite adicionar estilo
a um documento web.

public function getModalScript($url, $appearance, $hash)

{

.onsiteModal—content—".%hash .’ {
background—color: #fefefe;
position: fixed;
border: 1px solid #888;
width: ' . $appearance[ width']. px;
height: ' $appearance[ ' height']. px;
overflow: hidden;

Listing 5.2: Exemplo de estilo css aplicado a uma on-site message

A variavel $hash é adicionada ao nome da classe CSS, para garantir que tem um nome Gnico,
de forma que ndo haja conflitos de estilos com outras classes que possam ter o mesmo nome.

Ainda nos estilos CSS da on-site message, foram implementadas media queries, um recurso
do CSS que permite a renderizacdo de contelido para se adaptar a diferentes condigdes,
como a resolucdo do ecra do dispositivo onde é apresentado o contelido da on-site message.
Com esta solugdo, é possivel garantir a responsividade em qualquer tipo de dispositivo, o que
permite cumprir um dos requisitos de usabilidade da Seccdo 3.1.2. No excerto de cddigo
5.3, é apresentado um exemplo de uma media query para adaptar o tamanho da on-site a
dispositivos com largura inferior a 800 pixeis.
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public function getModalScript($url, $appearance, $hash)

{
@media (max—width: 800px) {
.onsiteModal —content—".%hash.'{
max—width: 50%;
max—height: 60%;
}
}
¥

Listing 5.3: Exemplo de media query aplicada a uma on-site message

O corpo do cédigo HTML, é onde esta todo o conteldo de um documento HTML, como
titulos, paragrafos, imagens, links, tabelas, listas, entre outros. Para a construcdo da on-site
message do tipo caixa pop-up, foi desenvolvido o cédigo apresentado no excerto 5.4.

public function getModalScript($url, $appearance, $hash)

{
<div id="modalOnsite —'.$hash.’" class="onsiteModal —".$hash. ">
<div class="onsiteModal—-content —'.%$hash.’ ">
<span class="closeOnsiteModal —'.$hash. ' ">&times;</span>
<iframe id="iframeOnsite —'.%$hash. " src="".%url.""
style="border: 0; margin: 0; width: 100%; height: 100%;">
</iframe >
</div>
</div>
ks

Listing 5.4: Exemplo de estilo

Uma <div> define uma divisdo ou seccdo do documento HTML, usada como um container
para elementos HTML. Para o tipo de on-site caixa pop-up foram criadas duas divs, a
primeira que contém todo o contelido em torno da caixa pop-up na pagina web e a segunda,
que esta dentro da primeira, tem o conteldo dentro da caixa pop-up.

A caixa pop-up possui um <span>, que permite adicionar o elemento X ao canto superior
direito da caixa, que aquando do clique do mesmo, fecha a on-site message. Possui tam-
bém um <iframe>, que renderiza o contetdo do url recebido na variavel $url da funcdo
getModalScript, que contém a on-site message criada pelo utilizador no editor grafico.

O componente Public do Builders, representado na Figura 4.2, possui uma aplicacdo Angular
que é carregada e responsavel por renderizar os widgets da on-site message. O url esta
sempre direcionado para a maquina onde estd a correr o servidor do Builders. O acesso
ao url retorna a aplicacdo Angular, que é carregada dentro do <iframe> e que faz um
pedido HTTP ao endpoint GET /page/widget/:id do componente Services, para retornar

0s widgets da on-site message e renderiza-los, mostrando a on-site dentro da caixa pop-up.

Na Figura 5.2 é apresentado um exemplo de como uma on-site message do tipo caixa pop-up
aparece numa pagina web.




5.3. Camada de Negdcio 59

Bem Vindo ao nosso Website!

As pessoas costumam ter pouco tempo para ler. Por isso, escreva aqui

um texto claro, uti e divertido ;-)

Figura 5.2: Exemplo de uma on-site do tipo caixa pop-up

5.3.3 Integracao com o Matomo

O Matomo disponibiliza uma API que, ha semelhanca do Services, utiliza o protocolo HTTP
para todas as chamadas as suas fungdes. Uma vez que atualmente o Matomo ja se encontra
integrado com o sistema E-goi, existe uma classe controller onde as chamadas a API do
Matomo sdo feitas, a MtmConfigsController. O servico TagManagerService trata toda a
l6gica de processamento de dados entre a base de dados do sistema E-goi e o controller.

Atualmente, no sistema E-goi, cada dominio do utilizador possui um container Unico associ-
ado, onde é possivel definir tags e triggers. As tags contém o cédigo HTML a ser executado
numa pagina web e os triggers contém o tipo de acdo do visitante de uma pagina web que
faz com que a tag mostre o cédigo HTML no ecra do visitante.

Para adicionar tags e triggers de uma on-site message ao Matomo e consequentemente
ativar uma on-site message, foi implementada a fun¢do onsiteMessageTagSetup($clientld,
$onsiteMessageld, $domain), no TagManagerService. Esta fun¢do recebe como pardmetros
o id do utilizador, o id da on-site message que o utilizador pretende ativar e o dominio onde
esta deve ser ativada.

Quando o utilizador ativa uma on-site message, o componente BO-UI faz um pedido HTTP
ao Services através do endpoint POST /matomo/tagmanager/configs, enviando o id do
utilizador, o id da on-site e o dominio. O pedido chega ao MtmConfigsController, que faz
uma chamada a funcdo onsiteMessageTagSetup do TagManagerService, enviando-lhe os
dados que recebeu do componente BO-UI.
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public function onsiteTagSetup($clientld ,$formld,h6 $domain)

{

$this—>addContainerTrigger (
$clientld ,
$domain ,
$trigger [ type '],
$trigger [ 'name’'],
$trigger[ ' parameters’]

|}

private function addContainerTrigger($clientld ,$domain, $type,h $name,
$parameters)

{
$data = |
"method’ => "'TagManager.addContainerTrigger ',
"idContainer’ => $this->container[ idcontainer '],
"type ' => $type,
"name’ => $name,
"parameters’ => $parameters
l:
return $this —>makeMatomoRequest($data, $clientld , $domain);
b

Listing 5.5: Fun¢do que permite adicionar trigger ao Matomo

No exemplo apresentado no excerto de cédigo 5.5, é possivel verificar como é adicionado
um trigger ao Matomo. A funcdo onsiteTagSetup faz uma chamada a fun¢do addContai-
nerTrigger, enviando o id do utilizador, o dominio, o tipo de trigger e os parametros que
contém informacdes adicionais ao tipo de trigger. Por exemplo, se for o trigger de deslo-
camento atingido, os pardmetros possuem a percentagem de deslocamento. De sequida,
a funcdo addContainerTrigger constréi o array $data, onde define o método do Matomo
ao qual vai fazer o pedido, o id do container onde deve ser adicionado o trigger e o tipo,
nome e parametros do trigger. Por fim, retorna o pedido ao Matomo, que adiciona os dados
recebidos ao dominio do utilizador.

O passo seguinte a adicionar o trigger ao Matomo, é adicionar a tag. No excerto de cédigo
5.6 é possivel verificar como é que uma tag é adicionada ao Matomo. A funcao onsiteTag-
Setup faz uma chamada a fungdo addContainerTag, enviando o id do utilizador, o dominio,
o nome da tag, o codigo HTML da on-site message a ser executado (todo o processo da
sua construgdo apresentado na Secgdo 5.3.2), o trigger adicionado anteriormente, o tipo
de tag, o limite de execugdo da tag (por exemplo, ilimitado ou uma vez por dia), a data de
inicio de ativacdo da tag e a data em que a tag deve ser desativada. De seguida, a funcdo
addContainerTag, tal como no exemplo 5.5, constréi o array $data com todos os dados
recebidos e retorna o pedido ao Matomo, que adiciona por completo a on-site message ao
dominio do utilizador, finalizando o processo.
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public function onsiteTagSetup($clientld ,$formld,h $domain)

{

$this —>addContainerTag(
$clientld ,
$domain ,
"OnsiteMessage’
[ "customHtml"™ => $script],
$trigger ,
"CustomHtml ",
$fireLimit ,
$startDate ,
$endDate

}

private function addContainerTag($clientld ,$domain,h $name, $parameters,
$trigger ,$type, $fireLimit , $startDate , $endDate)

{
$data = |
"method’ => 'TagManager.addContainerTag ',
"idContainer’ => $this—->container['idcontainer '],
'name’ => $name,
"parameters’ => $parameters,
"trigger ' => $trigger ,
"type ' => $type,
"fireLimit' => $fireLimit ,
"startDate’ => $startDate,
"endDate’ => $endDate
I
return $this —>makeMatomoRequest($data, $clientld ,$domain);
¥

Listing 5.6: Funcdo que permite adicionar uma tag ao Matomo

5.3.4 Cédigos de personalizacio

Para que o utilizador consiga personalizar mensagens utilizando os cédigos de personalizacdo
do sistema E-goi, o primeiro requisito é o visitante da sua pagina ja estar inscrito na lista
ao qual a on-site message esta associada. Para ser inscrito na lista, o visitante tem de ter
submetido um formulario do produto E-goi, que pertenca a mesma lista da on-site message.
Sendo um elemento da lista de contactos, o visitante tem a ele associado uma cookie permite
identifica-lo.

public readSubscriberCookie(): string {

const cookie = document.cookie.split(’; ').find(row => row.
startsWith('eg subs'));
return cookie ? cookie.split('=")[1] : null;

Listing 5.7: Funcdo que permite obter cookie do visitante

A leitura da cookie de um visitante é feita pela funcdo apresentada no excerto de coédigo
5.7, implementada no servico do componente Builders. O formato da cookie possui 0 nome
‘eg subs’ e uma chave, que € o id do visitante.
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Ha varios cédigos de personalizacdo possiveis de utilizar, como por exemplo, !fname, lemail,
Itelephone, !birth date, entre outros. O utilizador pode escrever uma mensagem de texto
na sua on-site message com um dos cdédigos. Por exemplo "Bem-vindo a nossa pagina
Ifname. Sabemos que festeja o seu aniversario no dia !birth _date...". A aplicagdao Angular
do Builders, carregada pelo url da on-site, vai renderizar todo o conteldo da mesma e,
ao verificar que na mensagem contém um cdédigo de personalizacdo, através da cookie,
obtém o id do visitante. Com essa informacdo, faz um pedido HT TP ao componente Egoi-
public, responsavel por receber todos os pedidos da parte plblica das on-site messages, para
obter toda a informacdo relativa a on-site e, caso seja um visitante ja existente na lista,
retorna também os seus dados. O Egoi-public, por sua vez, efetua um pedido HTTP ao
Services com o id da on-site message e do visitante e recebe como resposta a informacao
desejada. Tendo os dados do visitante, a mensagem do utilizador é apresentada com os
codigos substituidos pela respetiva informacdo. No exemplo abordado, o cédigo !fname
seria substituido pelo nome do visitante e o !birth date pela sua data de aniversario. No
caso de ndo existir informacdo ou ndo existir forma de identificar o visitante, os cédigos
sdo removidos e mantém-se a mensagem definida pelo utilizador, para que a experiéncia do
visitante seja melhor e n3do fique afetada caso seja um visitante que n3o pertence a lista.

5.3.5 Registo de Resultados

O utilizador tem a possibilidade de consultar resultados referentes a visitas, visitas Gnicas e
cliques das suas on-site messages. As visitas Gnicas sdo visitas cujo visitante n3o é identifi-
cado pela cookie. Para que isso seja possivel, &€ necessario guardar esses dados cada vez que
um visitante vé uma on-site message. Sempre que o url de uma on-site message é carre-
gado, o componente Builders faz um pedido HT TP ao componente Egoi-public que regista
a acao de visita. Para que a visita seja guardada na base de dados do sistema, o Egoi-public
faz um pedido HTTP ao componente Services com o id da on-site message visitada. Por
sua vez, o Services, como responsavel pela comunicacdo com a base de dados, regista a
visita, incrementando o valor na coluna de visitas da respetiva on-site message, na tabela
egoi_Ip_count.

5.4 Camada de Apresentacao

Os componentes que representam a camada de apresentacdo do sistema sdo o BO-Ul e o
Builders. A camada de apresentacdo é aquela que interage diretamente com o utilizador,
tem a responsabilidade de mostrar informacdo ao utilizador e enviar a informacado introduzida
pelo utilizador para a camada de negécio.

5.4.1 Adaptacio do Editor Grafico

Um dos requisitos de usabilidade desta solucdo, é garantir que o editor grafico ajusta o
seu espaco de edicdo em conformidade com o tipo de on-site message. Assim, o utilizador
consegue editar a sua on-site message, tendo sempre percecao do espaco que vai ocupar e da
posicdo onde esta vai ficar na pagina web. Para o utilizador conseguir definir os tamanhos da
sua on-site foi implementada uma op¢do de configuragcdes de tamanho, onde pode escolher
os varios tamanhos disponiveis para o tipo de on-site que selecionou incialmente. Foi também
adicionado uma imagem de fundo ao editor, com o objetivo de simular uma pagina web,
para dar a entender ao utilizador o resultado mais aproximado possivel do aspeto da on-site
message no seu site.
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Na Figura 5.3 é possivel perceber o comportamento esperado do editor grafico para o tipo
caixa pop-up.

@ O ® (b Egoi-Emai Marketing e Marc x  +

&« C & e-goi.com/pt/ Y

Figura 5.3: Exemplo do editor grafico para o tipo caixa pop-up

Quando o utilizador avanca para o passo de edicdo, o componente Editor do Builders, faz
um pedido HTTP ao Services, para obter o tipo de on-site message definido inicialmente
pelo utilizador e adapta as dimensdes do espaco de edicdo em conformidade.

5.4.2 Fluxo de Gestdo

Toda a interface grafica de gestdo das on-site messages, foi implementada no componente
BO-UI, com base nos mock-ups apresentados na Seccdo 4.6. Para o desenvolvimento desta
interface grafica, foi utilizada a framework AngularJS [55], uma vez que todo o projeto do
componente BO-UI, ja se encontra desenvolvido a partir da mesma.

e~

Models } Controllers

LA\} View (HTML + CsS)

AngﬁfarJS

Figura 5.4: Arquitetura AngularJS

Uma aplicagdo AngularJS tem por base uma arquitetura MVC (Model-View-Controller), tal
como é apresentado na Figura 5.4. O model é parte do conceito MVC, representando os
dados manipulados pelo utilizador, direta ou indiretamente. O AngularJS mantém o model
armazenado num objeto intrinseco da arquitetura da framework, chamado scope. A view é
a interface grafica com o qual o utilizador interage e manipula dados da aplicacdo, utilizando
uma instancia do scope disponibilizada na view, por meio de um controller. Existem ainda
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servicos que podem ser implementados para encapsular toda a l6gica de operacdes existente,
sendo compartilhados por um ou mais controllers [61].

Foram criados varios ficheiros no projeto BO-Ul e também alterados varios ja existentes,
para implementar todas as funcionalidades da solucdo final. Cada mock-up apresentado na
Seccdo 4.6 tem o seu préprio ficheiro controller, desenvolvido em JavaScript e a respetiva
view desenvolvida em HTML e CSS. O fluxo de gestdo de uma on-site message, manipula
os dados da mesma, utilizando o objeto scope. Sempre que o utilizador muda de pagina
no fluxo, é feito um pedido HT TP ao componente Services, que atualiza a informacdo da
on-site na base de dados do sistema.

5.5 Sumario

Neste capitulo foi explicada toda a implementacdo da solucdo, desde a camada de dados
até a camada de apresentacdo. Inicialmente foi descrita toda a metodologia utilizada para
o desenvolvimento do projeto. De seguida, foi descrito o desenvolvimento da solucdo em
cada camada do produto E-goi, passando pela nova tabela criada na base de dados do
sistema e as suas relacdes com as tabelas ja existentes na camada de dados. Foi também
abordada a construcdo de uma on-site message e a sua integracdo com o Matomo na
camada de negécio. Por fim, foi descrito o desenvolvimento da interface grafica na camada
de apresentacao.

Terminada a implementacao, é necessario realizar algumas experiéncias e testes a solucao
final, com o objetivo de avaliar a qualidade da mesma. Todos as experiéncias e avaliaces
sdo apresentadas no capitulo seguinte.
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Capitulo 6

Experimentacao e Avaliacao

Ao longo do processo de desenvolvimento, foram realizados testes ao projeto, de modo a
verificar que o seu desenvolvimento cumpria com os objetivos definidos. Contudo, existem
grandezas que s6 sdo possiveis de avaliar quando toda a implementagdao esta concluida.
Este capitulo tem por objetivo avaliar a qualidade do software da solucdo final desenvolvida
e também a sua usabilidade, através de experiéncias e testes, e analisando o resultado dos
Mesmos.

6.1 Meétricas de Avaliacao

A primeira métrica de avaliacdo da solucdo tem origem nos problemas apresentados na
Seccdo 1.3 e nos objetivos definidos na Seccdo 1.4. Tem-se como fator de avaliacdo, para
este caso, a qualidade do software desenvolvido. A segunda métrica definida, diz respeito
3 usabilidade da solucdo final. Sendo um projeto em que o utilizador interage com uma

interface grafica, é importante avaliar se a sua experiéncia de utilizacdo é positiva. Para
isso, foi definida a satisfacdo do utilizador, como segundo fator de avaliacdo.

6.2 Especificacdo da Hipétese

No ambito deste projeto, foram definidas duas hipdteses, para verificar o cumprimento das
métricas enunciadas anteriormente.

Para a verificacdo da qualidade do software, tem-se a seguinte hipotese:

e O cddigo desenvolvido para o novo canal de comunicacdo, tem a qualidade suficiente
para ser integrado no produto E-goi.

Para a satisfacdo do utilizador tem-se a seguinte hipdtese:

e A média das classificacGes das respostas do inquérito de satisfacdo e usabilidade é
superior a 3.5.

6.3 Metodologias de Avaliacao

Definidas as métricas e as suas respetivas hipdteses, é altura de escolher metodologias,
para avalia-las. Para a avaliacdo da métrica de qualidade do software desenvolvido, foram
realizados testes de integragdo e uma analise ao relatério da framework SonarQube [62].
Para avaliar a métrica de satisfacdo do utilizador, foi realizado um inquérito de satisfacdo
e usabilidade, que segue os requisitos do sistema e que permite perceber se os utilizadores
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efetivamente conseguiram utilizar o produto sem qualquer problema, a colaboradores internos
da empresa e também a elementos externos.

6.4 Resultados

Depois de concluir os testes para avaliar as hipoteses definidas anteriormente, é altura de
analisar os resultados obtidos. Nesta seccdo sdo apresentados os resultados de cada teste,
juntamente com uma andlise aos mesmos, o que permitird aferir se os objetivos foram
atingidos e as melhorias que podem ser aplicadas ao sistema.

6.4.1 Testes de Software

Para avaliar a qualidade do softwate do sistema desenvolvido, foram realizados testes de
integracdo e testes de qualidade ao cédigo.

Os testes de integracio sio testes feitos as rotas de comunicacdo entre as diferentes partes
do médulo do sistema, para mostrar que todos os médulos funcionam corretamente juntos.
Para a realizacdo destes testes foi utilizada a plataforma Postman [63]. O Postman é uma
ferramenta que da suporte a documentacdo dos pedidos feitos por uma APl e possui um
ambiente para a documentacdo, execucdo de testes de APIs e pedidos em geral.

O objetivo destes testes, consistiu em cobrir os métodos da camada de negdcio implemen-
tados, que fazem chamadas a base de dados do sistema. Para isso, foram executados testes
para todos os endpoints referidos na Secgdo 5.3.1.

GET Obter todas as onsite messages

Pass Status code retornado foi 200

GET Obter uma onsite message

Pass Status code retornado foi 200

Criar uma onsite message

Pass Status code retornado foi 200

PUT Atualizar uma onsite message

Pass Status code retornado foi 200

DELETE Apagar uma onsite message

Pass Status code retornado foi 200

Figura 6.1: Resultado dos testes de integracdo no Postman

Na Figura 6.1 sdo apresentados os resultados dos testes de integracao realizados. Para que
todos os testes passassem o cddigo de resposta retornado deveria ser 200. O cédigo HTTP
200 é a resposta de estado de sucesso, que indica que o pedido foi bem sucedido. Pela
analise dos mesmos, é possivel concluir que todos passaram com sucesso.

Para a realizacdo dos testes a qualidade do cédigo desenvolvido, foi utilizada a framework
SonarQube [62]. O SonarQube é uma ferramenta automatica de revisdo de cddigo para
detectar bugs, vulnerabilidades e mas praticas de programacdo. Os testes sdo feitos de
forma automatica ao cdédigo existente no repositério e é gerado um relatério de resultados.
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Figura 6.2: Relatdrio de resultados do SonarQube

Na Figura 6.2 esta representado o relatério do SonarQube do projeto Services, onde foi
desenvolvida a camada de negdcio da solucdo. Pela sua analise, é possivel constatar que o
cédigo desenvolvido para este projeto estd livre de bugs e vulnerabilidades e apenas contém
2 casos em que pode ser considerado existir ma pratica de desenvolvimento de software.

6.4.2 Testes de Usabilidade

De modo a conseguir avaliar a satisfacdo do utilizador face a solucdo desenvolvida, foi
realizado um teste de usabilidade, que teve por base um inquérito apresentado no Anexo
C. Inicialmente, foi feita uma apresentacdo da solucdo e das suas funcionalidades a alguns
membros da empresa e a convidados externos, via zoom 7?7 e de seguida, foi-lhes pedido
que respondessem ao inquérito de satisfacdo e usabilidade. A amostra total foi de cerca de
30 elementos, maioritariamente constituida por elementos da equipa de marketing e vendas
e também a elementos externos a empresa, para garantir que pessoas sem conhecimento
prévio da solucdo também conseguem usar o produto.

Este questionario utiliza uma escala baseada na escala Likert-Scale [64], que varia entre
1 a 4, sendo 1 correspondente a "Discordo totalmente", 2 correspondente a "Discordo",
3 correspondente a "Concordo"e 4 correspondente a "Concordo totalmente". O facto do
nimero de opcdes de resposta ser um nimero par, obriga os elementos da amostra a tomar
uma decisdo mais positiva ou mais negativa, o que facilita a avaliacdo, uma vez que n3o ha
respostas neutras. Foram realizadas cerca de 15 questdes, baseadas nos requisitos funcionais
e ndo funcionais do sistema e na satisfacdo geral do utilizador, sendo elas:

1. Facilidade em criar uma on-site message e vé-la listada.
Facilidade em ativar uma on-site message no site.
Facilidade em editar as op¢cbes de uma on-site message.

2
3
4. Facilidade em editar a aparéncia de uma on-site message através do editor grafico.
5. Facilidade em antever uma on-site message listada.

6

Facilidade em apagar um on-site message listada.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.

Facilidade em ver a on-site message no site segundo o trigger que definiu.
Facilidade em personalizar mensagens de texto através dos cédigos de personalizagdo.
Facilidade em utilizar o editor grafico para diferentes tipos de on-site messages.

Facilidade em visualizar a on-site message em qualquer tipo de dispositivo, ndo apre-
sentando problemas de responsividade.

Facilidade em reconhecer alteracdes de estado do sistema.

O tempo de espera entre a passagem de uma pagina do fluxo para outra é aceitavel.
Considera o sistema simples e facil de utilizar.

Esta satisfeito com o novo canal de on-site messaging.

Recomendaria o novo canal de on-site messaging a outras pessoas.

No Figura 6.5 é apresentado um grafico de colunas empilhadas, com todos os resultados do
inquérito realizado.

m Discordo Totalmente Discordo  mConcordo  m Concordo Totalmente

.9 QlO Q11 Q12 Q13 Q14 Q15

Figura 6.3: Resultados do inquérito de satisfacdo e usabilidade

Cada coluna do grafico apresentado representa uma questdo do inquérito e as diferentes
respostas dos 30 participantes ao mesmo, com cores diferentes. Para facilitar a analise, as
questbes podem ser agrupadas por temas, sendo as questdes de 1 a 8, relacionadas com
a facilidade de utilizacdo das funcionalidades, as questdes de 9 a 12, relacionadas com a
facilidade em reconhecer o cumprimento dos requisitos ndo funcionais e por fim, as questdes
de 13 a 15, relacionadas com a satisfacao geral do utilizador.

Relativamente as questdes da facilidade de utilizacdo das funcionalidades do sistema, pela
analise do grafico, é possivel verificar que as respostas foram maioritariamente " Concordo to-
talmente", havendo apenas uma resposta "Discordo totalmente", na questdo 5, que aborda
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a facilidade de antever uma on-site message. Com esta informacao, é possivel concluir que,
para a grande maioria dos participantes, foi facil interagir com as funcionalidades do sistema
desenvolvido.

Em relacdo as questdes da facilidade em reconhecer o cumprimento dos requisitos ndo
funcionais do sistema, é possivel verificar que as respostas também foram maioritariamente
"Concordo totalmente", mas que a questdo 11, que aborda a facilidade em reconhecer
alteracdes do estado do sistema, apresenta um total de 4 participantes com a resposta
"Discordo".

Relativamente as questdes de satisfacdo geral de utilizacdo do sistema, é possivel concluir
que a maioria dos participantes se encontra satisfeito com a solucdo desenvolvida, havendo
uma maioria clara de respostas com a opcdo "Concordo totalmente".

Para calcular a classificacdo média de cada questdo aplicou-se a seguinte férmula:

X1W1 + XoWo + X3W3...Xn Wh

Numero total de respostas

Em que x representa a contagem de respostas por opcao de resposta e y o peso da posicao
classificada.

Tabela 6.1: Tabela de classificacdes médias de cada questdo

Q| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15

C|38|37|37(38|36(38|38|36/|36|3.7|36/|38|38]|38]37

Na Tabela 6.1 sdo apresentadas todas as questdes do questionario e a sua respetiva classi-
ficagdo média de resposta. Pela sua analise, é possivel aferir que a média em cada resposta
foi superior a 3.5, que foi a meta inicialmente definida. A média mais baixa obtida, foi de
3.6 e a mais alta foi de 3.8, havendo pouca variacdo entre cada questdo, o que mostra a
consisténcia geral da solucao desenvolvida. Através destes resultados, podemos concluir que
os objetivos quanto a satisfacdo e usabilidade do sistema foram cumpridos.

6.5 Resultados do Produto

Depois de terminada a implementacdo da solucdo, o produto foi disponibilizado ao cliente na
plataforma E-goi em Julho de 2021. Foram recolhidos dados das primeiras 12 semanas de
utilizacdo do novo canal de on-site messaging, dados esses referentes a adesdo de clientes
pagantes e a visualizacdes de on-site messages.

Na primeira semana que o produto esteve disponivel na plataforma E-goi, cerca de 7 clientes
pagantes utilizaram o produto. Nas 4 semanas seguintes, o nimero de clientes pagantes
subiu de 7 para 39. No final das primeiras 12 semanas, foram registados cerca de 59 clientes
pagantes a utilizar o novo canal de on-site messaging.
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Figura 6.4: Evolugcdo do nimero de clientes pagantes nas primeiras 12 sema-
nas

Na Figura 6.4 é apresentado um grafico que representa a evolucdo da adesdo de clientes
pagantes ao produto desenvolvido neste projeto nas primeiras 12 semanas que esteve dis-
ponivel. Pela analise da linha do grafico, é possivel verificar que houve um grande aumento
do nimero de clientes entre a primeira e quarta semana, o que significa que o produto teve
um impacto positivo nos clientes E-goi. Da quarta semana até ao final do terceiro més, ndo
se verifica um crescimento tdo elevado, contudo o nimero de clientes pagantes continuou
a crescer.

Relativamente as visualizacdes de on-site messages por parte de visitantes de paginas web,
na primeira semana houve um total de 150 visualizacdes. Nas 4 semanas seguintes o niimero
de visualizacGes crescer para 543 e no final das 12 semanas registaram-se cerca de 3309
visualizag®es de on-site messages.

3500
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500

1 4 12
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Figura 6.5: Evolugdo das visualizagdes nas primeiras 12 semanas
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Na Figura 6.5 é apresentado um grafico que ilustra o crescimento do nimero de visualiza¢des
ao longo das primeiras 12 semanas que o produto esteve disponivel. Contrariamente ao
nimero de clientes pagantes, o nimero de visualizacdes da primeira para a quarta semana
ndo teve um crescimento t3o elevado. Contudo, da quarta semana até ao final do terceiro
més, foi registado um grande aumento de visualizac®es de on-site messages.

Pelos resultados obtidos, é possivel concluir que o produto foi bastante bem aceite pelos
clientes E-goi, uma vez que se regista um crescimento continuo do numero de clientes
pagantes. O facto de haver um crescimento de clientes pagantes a utilizar o produto e um
aumento significativo de visualizacGes, mostra que o produto trouxe realmente valor para a
empresa e que os objetivos para o qual foi desenvolvido foram cumpridos.
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Capitulo 7

Conclusao

O projeto documentado, teve como objetivo, o desenvolvimento de um canal de comunicacdo
on-site messaging. Neste capitulo, todo o trabalho desenvolvido é analisado, abordando os
objetivos alcancados e o trabalho futuro a realizar.

7.1 Objetivos alcancados

Na fase inicial deste projeto foram definidos objetivos para a solucdo final, enunciados na
Seccdo 1.4, que sdo os seguintes:

1. Anélise e desenvolvimento de ferramentas para a criacdo, edicdo e gestdo de on-site
messages.

2. Modelacdo de arquitetura robusta e escalavel, de modo a poder ser adaptavel a dife-
rentes formas de distribuicdo de mensagens no cliente.

3. Implementacdo de funcionalidades especificas, tais como, diferentes tipos de display e
triggers.

O objetivo niimero 1 foi divido em duas partes distintas. Inicialmente foi realizado um estudo
do estado da arte das solucdes existentes, apresentado na Seccdo 2.4, com a finalidade de
perceber as ferramentas existentes atualmente no mercado e se estas seriam aplicaveis
ao projeto. Feita esta analise, foram desenvolvidas varias funcionalidades que permitem o
utilizador criar, editar e gerir as suas on-site messages, tal como apresentado na Sec¢do 3.1.
Toda a implementacdo da solucdo final estad descrita no Capitulo 5.

O objetivo numero 2 foi atingido através de um desenho arquitetural coeso e consistente,
definido no Capitulo 4. Com a utilizacdo de boas praticas, o processo de desenvolvimento
tornou-se mais simples e facilitado. Assim, foi possivel desenvolver varias formas do utilizador
distribuir as suas on-site messages aos seus clientes.

Por Gltimo, objetivo niimero 3 foi atingido através da implementacdo do sistema seguindo
a arquitetura definida no Capitulo 4. Foram implementados varios tipos de display, caixa
pop-up, barra lateral, banner, ecra total e slider. Foram também implementados diferentes
tipos de triggers, desde visualizacdo, percentagem de scroll, intencdo de saida, tempo de
permanéncia na pagina e ainda com base no URL da pagina.

No Capitulo 6 foi avaliado o trabalho final e foi possivel perceber que todas as hipoteses foram
cumpridas. Foram ainda analisados os resultados da utilizacdo do produto nas primeiras 12
semanas que esteve disponivel para o cliente, apresentando um crescimento continuo de
utilizacdo e consequentemente resultados bastantes positivos.
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Todos os objetivos definidos inicialmente foram cumpridos, tendo sido desenvolvido um
produto bastante consistente. Por estes motivos o projeto revela-se bem sucedido.

7.2 Trabalho futuro

Relativamente ao trabalho futuro, prevé-se que sejam feitas melhorias continuas as funciona-
lidades do produto e também a sua usabilidade. E necessario atender sempre as necessidades
do cliente, de modo a manter a sua satisfacdo.

Foram implementados diferentes tipos de trigger, mas podem ser ainda implementados ou-
tros, como por exemplo o trigger de clique e de evento personalizado, enunciado na Secc¢do
2.2.1, referente aos tipos de trigger suportados pelo Matomo. Podem também ser melho-
radas as configuracdes de tamanho e posicdo de uma on-site message, de modo a dar mais
liberdade ao utilizador.

O projeto integrard uma das equipas de desenvolvimento de produto da E-goi, que sera
responsavel por garantir a sua manutencao e desenvolvimento futuro, seguindo o fluxo atual
de trabalho e integracao continua.
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Apéndice A

Método AHP

A.1 Escala Fundamental de Saaty

Nivel de N N
. N Definicao Explicacdo
importancia
, s As duas atividades contribuem igualmente parao
1 lgual importanica .
objetivo
. A A experiéncia e o julgamento favorecem
3 Fraca importancia P ; J g o
levemente uma atividade em relagdo a outra
. . A experiéncia e o julgamento favorecem
5 Forte importancia . A
fortemente uma atividade em relagdo a outra
2 Muito forte Uma atividade é muito fortemente favorecidaem
importancia relagdo a outra
9 Importancia A evidéncia favorece uma atividade em relagdo a
absoluta outra com o mais alto grau de certeza
2468 Valores Quando se procura uma condigdo de compromisso
T intermediarios entre duas defini¢bes

Figura A.1: Escala Fundamental de Saaty

A.2 Indice aleatério (IR)
1|3 L6 [ 7T 8|9 (101|121 [4]I15
0.001000[058(090 102 (124132 141|145 149|151 |148|156[157]139

Figura A.2: Valores de IR para matrizes quadradas de ordem n
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Apéndice B

Design de Mock-Ups

Resumo

[ T2 ]
Ativar on-site messaging
Condicdes de visualizagdo ==

Figura B.1: Mock-up da pagina template

Figura B.2: Mock-up da pagina de resumo
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Relatério

On-site Messaging ®verapigina

N 45 | 35 I 50
0 ) T

Resultados
P —r

Figura B.3: Mock-up da pagina de resultados
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Apéndice C

Ingérito de Satisfacao e Usabilidade

Inquérito de satisfagao e usabilidade

Este inquérito foi desenvolvido no ambito da Unidade Curricular TMDEI no decorrer da
Tese de Mestrado do aluno José Marinho e tem por objetivo obter o feedback do nivel de
satisfacdo e usabilidade do novo canal de comunicagédo on-site messaging da E-goi.
Responda a todas as questdes de 1 a 4, sendo que 1 significa "Discordo totalmente" e 4
"Concordo totalmente”.

Todas as respostas serdo andnimas e usadas apenas para fins académicos.

Obrigado pela disponibilidade.

1. Facilidade em criar uma on-site message e vé-la listada.

Marcar apenas uma oval.

2. Facilidade em ativar uma on-site message no site.

Marcar apenas uma oval.

3. Facilidade em editar as opgdes de uma on-site message.

Marcar apenas uma oval.
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4. Facilidade em editar a aparéncia de uma on-site message através do editor
grafico.

Marcar apenas uma oval.

5. Facilidade em antever uma on-site message listada.

Marcar apenas uma oval.

6. Facilidade em apagar um on-site message listada.

Marcar apenas uma oval.

7. Facilidade em ver a on-site messag no site segundo o trigger que definiu.

Marcar apenas uma oval.
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8. Facilidade em personalizar mensagens de texto através dos codigos de
personalizagéo.

Marcar apenas uma oval.

9. Facilidade em utilizar o editor grafico para diferentes tipos de on-site messages.

Marcar apenas uma oval.

10. Facilidade em visualizar a on-site message em qualquer tipo de dispositivo, ndo
apresentando problemas de responsividade.

Marcar apenas uma oval.

11. Facilidade em reconhecer alteragdes de estado do sistema.

Marcar apenas uma oval.
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12. O tempo de espera entre a passagem de uma pagina do fluxo para outra &
aceitavel.

Marcar apenas uma oval.

13. Considera o sistema simples e facil de utilizar.

Marcar apenas uma oval.

14. Esta satisfeito com o novo canal de on-site messaging.

Marcar apenas uma oval.

15. Recomendaria o novo canal de on-site messaging a outras pessoas.

Marcar apenas uma oval.



