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RESUMO

Plataformas OTT (Over-The-Top), sdo aplicagdes que disponibilizam contetdos de
video através da internet, ao invés da tradicional transmissdo a cabo ou por satélite, desta forma
¢ possivel transmitir instantaneamente videos para dispositivos méveis (smartphones e tablets),
web e televisdo, hoje o mercado das O77Ts no mundo ¢ bastante concorrido, porém no nosso
pais em particular e no continente africano em geral, ainda ¢ algo bastante discreto e em alguns
casos inexistente. Como forma de colmatar esta deficiéncia e disponibilizar ao piiblico um meio
de divulgacao e acesso aos conteudos “made in africa” foi pensada e desenvolvida a plataforma
YetuYaliy, composta por dois modulos, web e android tv. Neste trabalho serdo mostradas todas
as etapas que levaram a concecao dos mesmos, utilizando tecnologias como PHP, Java,
JavaScript, Android e MySQL por forma a satisfazer as necessidades do publico, contudo,
devido a dimensdo do tema e complexidade do sistema tornou-se impossivel disponibilizar algo
completo logo no inicio, principalmente numa area de negocio muito pouco explorada, por isso,
o resultado final apresentado aqui serd um MVP (Minimo Produto Vidvel) que tem por objetivo

testar a ideia, obter feedback rapido e melhora-la em versdes futuras.

Palavras-chave: plataforma O7T7, conteudos pay-per-view, distribui¢do de conteudos

multimédia, videos sob demanda, streaming, televisao digital.



ABSTRACT

OTT (Over-The-Top) platforms are applications that provide video content over the
internet, instead of the traditional cable or satellite transmission, this way it is possible to
instantly transmit videos to mobile devices (smartphones and tablets), web and television, today
the OTT market in the world is very competitive, but in our country in particular and in the
African continent in general, it is still quite discreet and in some cases non-existent. As a way
to address this deficiency and provide the public with a means of dissemination and access to
“made in Africa” content, the YetuYaliy platform was designed and developed, consisting of
two modules, web and android tv. This work will show all the steps that led to their design,
using technologies such as PHP, Java, JavaScript, Android and MySQL in order to meet the
needs of the public, however, due to the size of the theme and complexity of the system it
became impossible provide something complete right from the start, especially in a very little
explored business area, so the final result presented here will be an MVP (Minimum Viable

Product) that aims to test the idea, get quick feedback and improve it in future versions .

Keywords: OTT platform, pay-per-view content, multimedia content distribution, on-demand

videos, streaming, digital television.
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1 INTRODUCAO

Longe vao-se os dias em que as empresas de comunicacao social tradicional tinham total
controle sobre o que os espectadores podiam assistir. Antigamente, se quiséssemos ouvir uma
musica especifica ou até mesmo assistir a um filme estadvamos 100% dependentes destes meios
de comunicagdo. Contudo, hd ja varios anos ocorreu uma revolu¢do na forma como
consumimos contetdos audiovisuais, e a sigla OTT do inglés Over-The-Top esta envolvida
nesta mudanca radical.

De uma forma resumida e assim como descrito na Amazon Advertising em [1], o termo
OTT diz respeito a plataformas de distribuicdo de conteudos pela internet, no qual o utilizador
assiste sob demanda, ou seja quando bem entender, aquilo que deseja. Essa conexdo ¢ feita
diretamente entre a plataforma e o utilizador final, sem o intermédio de outras empresas de
teletransmissao, alguns exemplos de plataformas OTT sdo a ja muito falada Netflix, a HBO Go
ou a Amazon Prime.

Atualmente grandes plataformas de distribui¢do de videos, como ¢ o caso do YouTube,
mudaram a forma de produzir e consumir contetidos, especialmente em video, agora para além
de consumirmos contetidos, todos podemos ser produtores e distribuidores ativos.

Essa reviravolta no mundo das OTTs, deu-se principalmente pela chegada da tecnologia
de streaming, trazendo a possibilidade de assistir videos sem a necessidade de fazer o download
dos arquivos. Foi assim que a distribuicdo via internet no formato OTT comegou, com a
possibilidade de ver quantos videos quisermos, em qualquer lugar do mundo e com qualquer
dispositivo.

Enquanto a internet e as novas tecnologias digitais estdo remodelando o mercado de
produgdo e distribui¢do de média em todo o mundo, o continente africano em geral e 0 nosso
pais em particular, apesar de serem ricos em produgdes de contetidos relacionados a cultura,
musica, natureza, desporto, eventos e noticias, ainda enfrentamos desafios ligados a
rentabilizagdo destes tipos de produtos e a facilitagdo de acesso por quem queira entrar neste
mercado como produtor ou distribuidor, mas também de quem procura e deseja consumir, € isto
deve-se em grande parte pela inexisténcia de plataformas dedicadas no pais e a sua escassez no
continente.

E neste contexto que surgiu a ideia deste projeto, que inicialmente recebeu o nome de
YetuYaliy (termo que nasceu da jungdo das palavras em Suaili, um idioma africano,” Yetu” =
nosso + “Yaliy”=contetdo). Esta plataforma permitird que qualquer pessoa ou empresa de

producdo de conteudos possa criar distribuidoras virtuais, colocar, promover e vende-los. O



YetuYaliy ¢é especializado em conteudos africanos, mas também estd virado para o mercado

global.

Sendo assim, este relatorio tem como objetivo detalhar todo o processo de especificacao

e implementagdo web e Android TV desta plataforma, de ressaltar ainda que, o que sera

mostrado aqui ¢ apenas uma parte inicial da implementacdo de um projeto muito maior que sera

aperfeicoado a nivel governamental e interface de utilizador.

1.1 Objetivos Gerais

Desenvolver os médulos web e Android TV da plataforma OTT YetuYaliy que permite a

gestdo e a distribui¢ao de conteudos audiovisuais.

1.2 Objetivos Especificos

Os objetivos especificos para este trabalho sdo:

Estudar e entender os conceitos por detrds das OTTs

Estudar os diferentes formatos de videos implementaveis numa OTT

Estudar e entender os diferentes modelos de negocios associados as OTTs
Analisar e estudar as plataformas O77s disponiveis no mercado

Desenvolver e Implementar o modelo de dados para a plataforma OTT a ser
desenvolvida

Estudar e implementar o conceito de MV C na programacao web

Estudar e aplicar a biblioteca Google Android TV Leanback para o
desenvolvimento Android

Desenvolver APIs para comunicacao entre o modulo web e Android TV
Estudar e aplicar a biblioteca Okhttp3 para as requisicdes REST API na aplicagao
Android TV

Estudar e implementar os sistemas de pagamentos usando PayPal e SISP
Fornecer ao publico em geral uma nova alternativa para distribuicdo de

contetdos audiovisuais.



1.3 Justificativa

Depois da analise do problema e de ser constatada a inexisténcia no mercado cabo-
verdiano de plataformas abertas e especializadas na distribuicao de contetidos audiovisuais, foi
idealizada a criagdo de uma plataforma OTT denominada YetuYaliy, que atende de forma rapida
e pratica as necessidade identificadas, nomeadamente o de acesso a conteudos audiovisuais
produzido no pais e no continente e a facilidade de distribuicdo dos mesmos, e para alcangar
estes objetivos ficou estabelecido que a plataforma a ser desenvolvida estaria dividida em dois
moédulos, web e Android TV, sendo assim , neste relatorio serd detalhada toda a implementacao

destes dois mddulos.

1.4 Metodologias

Para implementacdo da plataforma pretendida, primeiramente procedeu-se ao
levantamento de requisitos para o desenvolvimento do software e como seria a sua utilizagdo
no dia-dia, em seguida passou-se para a fase de planeamento onde se fez as estimativas de
prazos, identificacdo dos recursos utilizados e elaboracdo do cronograma do projeto, com os
requisitos levantados e com um plano de trabalho tragado, o préoximo passo foi analisar os
requisitos e elaborar uma ideia daquilo que seria o projeto de software em si, para que entao
pudesse ser possivel o seu desenvolvimento, testes e finalmente sua implantacdo num ambiente

real.

Por tanto, para o desenvolvimento da plataforma YetuYaliy foi utilizada em especifico a
metodologia cléssica em cascata, que nos proximos capitulos serd melhor explicada a sua
utiliza¢do no projeto desenvolvido.

Em suma a metodologia aqui utilizada buscou a aplicacdo pratica dos conhecimentos
para colmatar as necessidades identificadas no mercado cabo-verdiano no que tange a

distribui¢do e disponibilizagdo de contetidos audiovisuais.

1.5 Abrangéncia e Publico Alvo

Esta plataforma OTT permitira que qualquer pessoa ou produtor de conteudos no pais e
no mundo crie uma distribuidora, coloque, promova ou venda seus conteudos, sendo assim, ela

sera especializada em contetudos africanos, mas também estard voltada ao mercado mundial.



Com a aplicacdo desta plataforma pretende-se abrir uma janela para divulgagdo dos
conteudos produzidos no continente, permitindo que todos desfrutam de qualquer lugar e a
qualquer momento um show incrivel, chamado “Africa” acompanhado da diversidade do

mundo.

1.6 Organizaciao do Relatorio

Este documento encontra-se dividido em sete capitulos, o primeiro apresenta a
introdugdo onde estdo os objetivos, a justificativa e a metodologia para o desenvolvimento do
projeto.

No segundo capitulo temos o referencial tedrico sobre as tecnologias, ferramentas,
linguagens de programacao e conceitos utilizados na especifica¢do, analise e desenvolvimento
do sistema.

O terceiro capitulo apresenta todo o planeamento feito para levar a cabo o
desenvolvimento da solu¢do proposta, como a identificacdo das atividades realizadas, os
recursos utilizados e o cronograma seguido.

O quarto capitulo apresenta os resultados das analises e especificacdo de requisitos
necessarios para o projeto e sua implementagao.

No quinto capitulo temos os resultados obtidos por meio de alguns screenshots e também
serdo mostrados os resultados obtidos mediante a aplicacdo de testes de desempenho na
plataforma desenvolvida.

No sexto capitulo estdo presentes as conclusdes, as dificuldades encontradas e as
sugestdes para trabalhos futuros.

Para finalizar, temos o sétimo capitulo, onde encontram-se todas as referéncias

bibliograficas utilizadas na elaboracao deste relatorio segundo o estilo de referéncias /IEEE.



2 REFERENCIAL TEORICO

O principal objetivo deste projeto ¢ o desenvolvimento dos moédulos web e Android TV
da plataforma YetuYaliy, para tal foram utilizadas linguagens de programagao, tecnologias e
ferramentas que auxiliassem da melhor forma todo o processo, as linguagens de programacao
utilizadas foram: JavaScript, PHP e Java sendo que, JavaScript e PHP utilizadas no
desenvolvimento frontend e backend da aplicagdo web e o Java no desenvolvimento Android
V.

Neste capitulo serdo apresentadas tais linguagens por forma a justificar o porqué da sua
utilizagdo, também serdo mostradas outras ferramentas e tecnologias utilizadas ao longo do
desenvolvimento. Como € o caso do Yii framework 2.0 para o desenvolvimento web, ja para o
desenvolvimento android foi utilizada a biblioteca Leanback Android TV que facilita o
desenvolvimento para a plataforma da Google. Sera mostrada e especificada o board SBC
Khadas, que para além de possibilitar o teste da aplicagdo android, fornece recursos para
decodificacdo de sinais de tv digital, funcionalidade que serd implementada também na parte
TV. Também sera explicada os conceitos relacionados as APIs REST, ja que esta plataforma
integra com outros sistemas, como ¢ o caso do SISP e do Paypal, utilizada nas questdes

relacionadas a pagamentos de subscrigoes.

2.1 JavaScript

Conforme descrito em [2], JavaScript ¢ uma linguagem de programacao dinamica para
computadores. A sua utilizagdo mais comum se da em desenvolvimento de paginas webs, cujas
implementagdes permitem que o script do lado do cliente interaja com o utilizador e crie paginas
dinamicas.

O JavaScript nasceu em 1995 como um projeto interno da empresa Netscape, com
objetivo de resolver as necessidades de criagdo de paginas mais dinamicas. Inicialmente, a
linguagem era chamada de LiveScript, porém, devido a popularidade da linguagem Java que
também surgiu na mesma €poca, os responsaveis decidiram que a linguagem iria se chamar
JavaScript, numa jogada de marketing em parceria com a Sun Microsystem para alavancar a
nova linguagem dos navegadores.

A linguagem JavaScript como conhecemos hoje sé foi possivel gracas a padronizagdo
da mesma feita em 1997, pela empresa Netscape juntamente com a associagdo europeia de

padroes ECMA (acrdnimo para European Computer Manufacturers Association), devido a este



facto, hoje a linguagem ¢ conhecida oficialmente como ECMAScript e ela ¢ definida pelas
especificagdes estabelecidas na norma ECMA-262.

Uma das grandes vantagens do JavaScript e que ajuda a entender o porqué da sua
utilizagdo neste projeto, deve-se ao facto de ela ser uma linguagem que ndo consome tantos
recursos no processo de desenvolvimento, ja que ela ndo requer ferramentas de
desenvolvimentos tdo pesados. Outras vantagens desta linguagem sao:

e Menos interagdo com o servidor - Podemos validar a entrada do utilizador antes de
enviar para o servidor. Isso economiza o trafego, o que significa menos carga no
servidor.

e Feedback imediato para os visitantes - ndo ¢ necessario esperar que a pagina seja
recarregada para saber se o utilizador esqueceu de inserir algo.

e Maior interatividade — pode-se criar interfaces que reagem quando o utilizador passa o
mouse sobre elas ou ative-as através do teclado.

e [nterfaces mais ricas — Podemos usar JavaScript para incluir itens como componentes
de arrastar e soltar, e controles deslizantes para fornecer uma interface avancada aos

visitantes do site.

2.2 PHP 7.4

O PHP ¢ uma linguagem de script de codigo aberto e uso geral, especialmente usado
em desenvolvimento web. O PHP pode ser facilmente incorporado ao HTML, o que o torna
uma linguagem acessivel e flexivel.

Essa linguagem de script foi desenvolvida em 1994 por Rasmus Lerdorf, que o criou
inicialmente para o seu uso pessoal, por esse motivo o nome da linguagem ter significado
durante muitos anos: "Personal Home Page”, ou seja, a linguagem na verdade era um conjunto
de ferramentas para uso pessoal em paginas HTML. Apesar de seu comego humilde, o PHP ¢
hoje uma das linguagens de programacao mais utilizada no mundo do lado dos servidores, isso
ocorre porque o PHP possui uma curva de aprendizagem simples, o que permite que mesmo 0s
iniciantes entendam ela e possam utiliza-la de uma forma bem rapida, a0 mesmo tempo fornece
recursos avancados dos quais desenvolvedores mais experientes podem tirar proveito, conforme
explicado em [3].

Ao longo dos anos o PHP vem sofrendo alteragdes que o melhoraram em muitos aspetos,

na sua versao 7.4 as mudancas mais relevantes em relagdo as versodes anteriores foram:



e Aumento em velocidade e performance: que se traduz num aumento de 31% em relacao
a versao 7.0 e 10% em relagdo a versao 7.2 ¢ 7.3.

e Possibilidade de adi¢@o de virgula a direita para argumentos de func¢do e parametros de
chamada: essas virgulas sdo adicionadas a uma lista de elementos, parametros ou
propriedades. Eles podem ser uteis, pois permitem um co6digo mais limpo, mais simples

de entender e editar.

A adogdo do PHP neste projeto deve-se ao facto de ela ser uma linguagem que se integra
muito bem com o MySQL, que ¢ o SGBD usado na plataforma YetuYaliy, e também de ser a
linguagem de programagdo usada no framework Yii 2.0 utilizada para agilizar o processo de

desenvolvimento web frontend e backend desta plataforma.

2.3 Java

Esta linguagem de programacgdo assim como foi explicada em [4], foi originalmente
desenvolvida pela Sun Microsystem, iniciada por James Gosling e langada em 1995 como
componente principal da plataforma Java da Sun Microsystems (Java 1.0 [J2SE]).

A versao mais recente do Java Standard Edition no momento da escrita deste relatorio
¢ 0 Java SE 15. Com o avango do Java e sua popularidade generalizada, varias configuragdes
foram feitas para atender a varios tipos de plataformas. Por exemplo: J2EE para aplicativos
corporativos, J2ME para aplicativos moveis.

Conforme mostrada em [4], uma das caracteristicas mais popular do Java ¢ o facto de
ela ser uma linguagem multiplataforma, ou seja, ela permite que desenvolvedores escrevam um
unico codigo e possam executa-la em diversas plataformas, isso ¢ possivel gracas ao Java
Virtual Machine, que faz a conversdao do codigo para qualquer sistema operacional, outras
caracteristicas relacionadas a esta linguagem deve-se ao o facto dela ser:

e Orientado a Objeto;

e Simples
e Seguro
e Portavel

e  Multithreading
e Performativo
e Distribuido

e Dinamico



O Java junto com o Kotlin e o Dart sdo hoje as principais linguagens de programagao
usadas no desenvolvimento de aplicativos Android, apesar da forte campanha da Google para
fazer do Kotlin a sua linguagem principal de desenvolvimento, este processo ainda ira levar
alguns anos. Neste projeto foi escolhido a linguagem Java pelo facto de utilizar bibliotecas
como o Android TV Leanback, que ¢ fortemente influenciado pela sintaxe Java, essa biblioteca
fornece classes e métodos que permitem agilizar o processo de criagdo de aplicativos Android

TV, respeitando sempre as diretrizes do Google.

2.4 MySQL 5.7

O MySQL ¢ um sistema de gerenciamento de base de dados relacional de codigo aberto
(SGBDR) da Oracle, baseado na linguagem de consulta SOL (Structured Query Language). O
MySQL roda em praticamente todas as plataformas, incluindo Linux, UNIX e Windows. Embora
possa ser usado em uma ampla gama de aplicativos, o MySQL € mais frequentemente associado
a aplicativos web.

Originalmente concebido pela empresa sueca MySQL AB em 1995, o MySQL foi
adquirido pela Sun Microsystems em 2008 e depois pela Oracle quando comprou a Sun em
2010. Os desenvolvedores podem usar o MySQL sob a GNU General Public License (GPL).

A escolha do MySQL como SGBD para o desenvolvimento deste projeto se sustenta nos
seguintes factos apresentados em [5]:

e Open Source, ndo ¢ preciso pagar nada para usa-lo;

e O MySQL ¢ um SGBD muito poderoso por si s6. Ele lida com grandes subconjuntos de
funcionalidades e pacotes de base de dados robustos.

e O MySQOL funciona em vdrios sistemas operacionais € em conjunto com diversas
linguagens, incluindo PHP, Java que sdo as linguagens usadas na plataforma YetuYaliy.

e O MySQOL tem uma alta performance, mesmo gerenciando conjuntos de dados
gigantescos.

e O MySQL suporta grandes volumes de dados nas tabelas, até 50 milhdes de linhas ou
mais. O limite de tamanho de arquivo padrdo para uma tabela ¢ de 4 GB, que pode ser
aumentada se o sistema operacional puder suportar para um limite teérico de 8 milhdes

de terra bytes (TB).



2.5 APIs REST

Para definir "API REST", primeiramente € preciso esclarecer o que ¢ "REST" e o que ¢
"API".

De acordo com L. Richardson em [6], REST significa "Representational State Transfer".
E um padréo de arquitetura para gerenciar e representar informacdes na web. Os conceitos REST
sdo referidos como recursos e geralmente sdo representados no formato JSON “JavaScript
Object Notation™.

API significa "Interface de Programacao de Aplicativos". Estabelece um conjunto de
regras que permitem que um aplicativo possa comunicar com outro. Essas "regras" podem
incluir operagdes de criagdo, leitura, atualizagdo e exclusao.

As APIs REST podem ser usadas em qualquer aplicativo que se conecta a internet. Se 0s
dados de um aplicativo puderem ser criados, lidos, atualizados ou excluidos usando outro
aplicativo, isso geralmente significa que uma AP/ REST esta sendo utilizada.

Na plataforma YetuYaliy foi aplicada os conceitos das APIs REST, ja que € necessario
utilizar informagdes provenientes da base de dados alocado no servidor onde a aplicagdo web
se encontra hospedado, e com isso, realizar algumas operacdes relacionadas a validagdo dos
utilizadores no aplicativo Android TV, permitindo assim, a utilizagdo de uma unica base de

dados facilitando a gestdo das informagdes.

2.6 Sistemas de Pagamento

Sendo o YetuYaliy uma plataforma de distribui¢do de contetidos audiovisuais pode haver
situacdes que impossibilitam a distribuicdo dos mesmos de forma gratuita, seja pelo modelo de
negocio da distribuidora que detém os direitos sobre, ou por outras questdes juridicas e direitos
autorais.

Por esses motivos € necessario ter na plataforma meios que possibilitam as distribuidoras
fazerem cobrangas sobre os conteidos. E durante essas operagdes de cobrangas e pagamentos
a plataforma tem de garantir a maximo de seguranga. Hoje quer no mercado nacional e
internacional existem solugdes prontas e de facil integracdo com sistemas web.

A nivel mundial o mais popular é o gateway de pagamento- PayPal e a nivel nacional

temos o SISP que integra com a Rede Vinti4 de operagdes bancarias nacionais.



2.6.1 Paypal

A integracdo do PayPal na plataforma foi feita utilizando as APIs da ferramenta
conhecida oficialmente como “PayPal Express Checkout”, ela é uma solugdo concebida para
vendedores on-line que permite que os clientes comprem produtos ou servicos facilmente, sem
a necessidade de inserir os detalhes de remessa e cobranga.

Isso garante que as informagdes pessoais e de pagamento dos clientes sejam transmitidas
com seguranga. Também torna as compras on-line mais rapidas e fécil.

Ao utilizar a ferramenta PayPal Express Checkout, o desenvolvedor tem a op¢ao de
decidir onde as transa¢des podem ocorrer, sdo elas:

e Fazer um redirect para a pagina web do PayPal, onde o cliente efetua o login na
sua conta, escolhe o método de pagamento, efetua o pagamento e ¢ direcionado
de volta para a pagina do comerciante juntamente com as informagdes do status
da transagao (sucesso ou insucesso),

e Abrir um iframe na pagina do comerciante, realizar todo o passo descrito

anteriormente, porém sem a necessidade de sair da pagina e voltar

Por uma questdo de simplicidade de codigo e de maior seguranga, no projeto optou-se
pela primeira opgao, e para que tudo suceda sem nenhum problema foi preciso configurar no
servidor alguns valores de configuracdo para o acesso a APl do PayPal conforme descrito em
[7]:

e FEndPoint (URL de pedido): para ambientes de testes pode-se utilizar o link
sandbox (https://api-3t.sandbox.paypal.com/nvp), para ambiente live o link
¢(https://api-3t.paypal.com/nvp)

e APIlUsername: informacao do nome da conta do comerciante para onde sera feita
a transagdo, ela ¢ disponibilizada pelo PayPal para contas do tipo negdcio
(Business Account)

e APIPassword: é o password de acesso a API da conta comerciante para se fazer
o deposito

o APISignature: Token de acesso a API da conta do comerciante para onde sera
depositado o valor da transagdo, necessario para maior seguranga, ja que a troca
de informacao ¢ feita peer-to-peer

e ReturnUrl: define para onde as informacdes referentes ao status da transagao

serdo processadas no site do comerciante, quando o cliente retornar ao mesmo.
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e CancelUrl: define onde ¢ processado o cancelamento do pedido de compra do

cliente no servidor do comerciante, caso este desista no meio da transagao

2.6.2 SISP

O SISP fornece para solugdes web ferramentas que possibilitam o pagamento on/ine num
modo de funcionamento muito parecido com o PayPal.

O servigo web disponibilizado pela plataforma nacional consiste num conjunto de
protocolos que permitem a integracdo de pagamentos no site do comerciante, por meio da rede
vinti4 estabelecido através da troca de mensagens entre a pagina do comerciante e o sife da
SISP, usando o método post.

De acordo com as especificacdes da documentagdo em [8], cabe ao comerciante no seu
site garantir a escolha do produto/servico a ser comprado/consumido pelo cliente e, apds o
checkout deve-se enviar os parametros necessarios via método post a uma pagina
biz vbv_clientdata.jsp do MPI (Merchant Plug-In, que ¢ a aplicacdo responsavel pelo
processamento das transagdes na internet), onde serd feita a recolha dos dados do cartdo do
cliente, permitindo processar a transacgao e tratamento do resultado da transacdo que ¢ enviada
ao site do comerciante via método post no parametro ur/MerchantResponse.

Aqui também ¢ necessario configurar alguns valores no servidor que sio:

e FEndPoint (URL de Pedido): para os ambientes de testes o link da API é o
seguinte (https://mc.vinti4net.cv/Client VbV_v2/biz_vbv_clientdata.jsp)

e PosID: identifica o terminal virtual do comerciante na rede vinti4, ¢ gerado pelo
SISP e atribuido ao comerciante.

o PosAuthCode: codigo para verificar a autenticidade do terminal virtual do
comerciante na rede vinti4, ¢ gerado pelo SISP e atribuido ao comerciante.

e MerchantID: codigo que identifica o comerciante, ou seja, para onde as
transacdes se destinam na rede vinti4, ¢ gerado pelo SISP e atribuido ao

comerciante.
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2.7 Yii Framework 2.0

Conforme explicada na documentagdo oficial em [9], o Yii é um framework PHP

baseada em componentes que permite o desenvolvimento rapido de aplicacdes web modernas.

O nome Yii (pronuncia-se Yee ou [ji:]) significa "simples e evolutivo" em chinés. Em inglés a

sigla ¢ um acronimo para Yes It Is!

Devido a sua arquitetura baseada em componentes e ao sofisticado suporte de

armazenamento em cache, o Yii ¢ adequado para o desenvolvimento de aplicativos como:

portais, foruns, sistemas de gerenciamento de conteudo (CMS), projetos de comércio eletronico,

servicos RESTful web e assim por diante. As caracteristicas que o Yii possui que o tornam um

framework facil de usar e extremamente poderosa sdo:

Implementagdo do padrdo arquitetural MVC (Model-View-Controller) que
promove a organizagao do codigo.

Adogao da filosofia de que o cddigo deve ser escrito de uma maneira simples e
elegante, porém Yii nunca tentard forgar o desenvolvedor a usar algo
principalmente, com o objetivo de seguir estritamente algum padrao de design.
Sendo um framework de desenvolvimento fullstack, o Yii fornece muitos
recursos testados e prontos para uso tais como, query builders e ActiveRecord,
para base de dados relacionais e NoSQL, suporte ao desenvolvimento de AP/
RESTful, suporte a armazenamento em cache de varias camadas entre outras.

O Yii ¢ extremamente extensivel. Da ao desenvolvedor a liberdade de
personalizar ou substituir quase todas as partes do codigo do ntcleo. Com isso €
possivel tirar proveito da arquitetura de extensdo do Yii para usar ou criar
extensdes proprias.

O Yii prioriza o desempenho e a alta performance das aplicagdes.

Na plataforma YetuYaliy, o Yii foi utilizado no desenvolvimento da aplicagdo web e no

desenvolvimento das APIs REST, tudo isso feito de forma rapida e automatizada, utilizando os

conceitos de componentes e da arquitetura MVC, inerentes ao core do Yii 2.0 framework.

12



2.8 Android

O Android ¢ um sistema operacional baseado em Linux e de cddigo aberto para
dispositivos moéveis, como smartphones, tablets e mais recentemente TV. O Android foi
desenvolvido pela Open Handset Alliance, liderada pelo Google e outras empresas.

O Android oferece uma abordagem unificada para o desenvolvimento de aplicativos, o
que significa que os desenvolvedores precisam apenas criar suas aplicagdes, e elas podem ser
executados em diferentes dispositivos que rodam o Android.

Desde sua primeira aparigdo em 2008, com a sua versao 1.0, até hoje o Android ja conta
com 11 versdes principais e mais de 26 subversoes, sendo a mais recente o Android 11 liberada
em 2020, conforme descrito em [10].

O gerenciamento de pacotes para os aplicativos desenvolvidos para o sistema
operacional Android é feito usando o formato APK e habitualmente elas sdo desenvolvidas
usando a linguagem Java ou Kotlin, neste projeto assim como ja foi citado anteriormente, a

linguagem escolhida foi Java.

2.8.1 Android TV

Android TV ¢ um sistema operacional baseado no kermel do Linux projetado
principalmente para televisores, que se complementam com outros dispositivos, como
smartphones, tablets, e reldgios inteligentes. O Android TV foi apresentado em 25 de junho de
2014, na Conferéncia de Desenvolvedores Google 1/0O, conforme pode ser conferido em [11].

Atualmente algumas empresas parceiras da Google, ja vém com o sistema operacional
android nos seus dispositivos tv, sdo elas:

e Sony

e Sharp

e Panasonic
e 1IG

e Samsung

e Philips

e Semp/TCL

Porém, neste projeto por uma questdo de negdcio e de maior mobilidade optou-se por
utilizar o sistema operacional Android TV, a partir de um SBC (Single Board Computer) da

marca Khadas, que em parceria com a Super Celeron disponibiliza para seus boards a versao 7
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,8 € 9 do Android TV licenciado pela Google. E por esse motivo ela conta com algumas
funcionalidades incorporadas tais como:
e Acesso ao Google Play, loja de aplicativos da Google para smart tv
o Google assistant, um assistente pessoal inteligente desenvolvido pela Google
que entre outras tarefas ¢ utilizada nos sistemas de buscas dentro do SO
e Google Cast, que ¢ uma tecnologia que permite interacdo do utilizador com o
que esta passando na tv como, series e filmes, também permite a partilha de ecras

entre dispositivos android

A versao 7 do Android TV também conhecida como nougat sera a utilizada neste projeto.

2.8.2 Android TV Leanback Library

O desenvolvimento Android TV difere em muitos aspetos do desenvolvimento Android
padrdo (mobile), a principal € a navegagdo que se da em um televisor e que ¢ feita usando um
controle remoto. Devido a esta caracteristica o Google, empresa proprietaria da Android,
elaborou documentacdes especificando as caracteristicas que programadores e designers
Android TV devem ter em conta ao construir suas aplicagdes. E para auxiliar a implementacao
de tais especificagdes a mesma criou uma biblioteca em java chamado Android TV Leanback
Library.

O Leanback Library oferece uma ampla variedade de classes para a criagdo de
aplicativos TV, como componentes, widgets de interface do utilizador e até manipulacdo de
média e componentes.

Para o desenvolvimento Android TV da plataforma YetuYaliy, a utilizagdo desta

biblioteca revelou-se essencial e os resultados serdo mostrados no capitulo cinco.

2.9 OKHTTP3 Library

Neste relatorio ja foi explicado o que sdo as APIs REST ja que a mesma foi utilizada
especialmente na aplicagdo Android TV. Porém, para que tal sucedesse foi preciso configurar
clientes HTTP para executar as requisicdes.

Este cliente foi configurado usando a biblioteca java OKHTTP que de acordo com a
documentacao oficial da biblioteca em [12], ¢ um cliente H7TP eficiente que suporta a versao
2 do HTTP e permite que todas as solicitagdes a0 mesmo host compartilhem um soquete com

o0 seu pool de conexdes, o que reduz a laténcia na solicitacdo se 0 mesmo ndo estiver disponivel,
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utilizando o compactador GZIP reduz-se o tamanho de downloads das requisi¢cdes € com o seu
cache evita-se 0 acesso a rede para solicitacdes repetidas.

Outra caracteristica importante desta biblioteca ¢ a sua alta recuperagdo em redes com
conexdes problematicas, se o servi¢o contiver varios enderegos /P, o OkHttp tentard enderegos
alternativos se a primeira conexdo falhar, isso ¢ necessdrio para /Pv4 + [Pv6 e servicos
hospedados em data centers redundantes. O OkHttp suporta recursos 7LS modernos (7LS 1.3,
ALPN, fixagdo de certificado). Ele pode ser configurado para retornar a uma ampla
conectividade.

Com tantas caracteristicas e beneficios associados era mais do que evidente a utilizagao

do cliente OKHTTP na aplicagdo Android TV da plataforma YetuYaliy.

2.10 Khadas Board

Neste projeto para testar e avaliar a aplicacdo Android TV num ambiente adequado, foi
utilizado o SBC Khadas.

O Khadas ¢ um board SBC open source que possibilita a instalacdo de sistemas
operacionais proporcionando aos utilizadores um ambiente computacional completo, para este

caso de estudo, o sistema operacional instalado foi o Android TV 7(Nougat).

2.10.1 Especificacoes

A versdo do board utilizado para este projeto foi o Khadas VIM 2, que de acordo com
o site oficial em [13], este SBC ¢ um poderoso computador de placa unica do tamanho de um
cartdo de crédito, com diversas opgdes de gabinetes, nas ultimas versdes lancadas ela ja vem
com o Android 7.1 pré-instalado.

Esse SBC possibilita a instalacdo de grandes variedades de sistemas operacionais de
codigo aberto, como Armbian, Arch Linux ou Ubuntu 18.04, e até Android de inicializacao
tripla, Linux e LibreELEC com imagens personalizadas do eMMC, tudo isso desenvolvido e
mantido pela comunidade e parceiros do Khadas. O poderoso processador Solog Amlogic A53
de 8 nucleos e 1,5 GHz facilita o trabalho de abrir aplicativos e executar tarefas do tipo desktop.

Uma caracteristica importante deste box, e que foi utilizada no projeto ¢ que ela pode
transformar-se numa poderosa 7V Box ou Home Media Center, instalando um sistema

operacional de media como LibreELEC, CoreELEC ou Android TV. A GPU Mali T820 fornece
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decodificagdo UHD H.265 / VP9 de hardware a 60 quadros por segundo e processamento de
video HDR10 e HLG HDR, para uma reprodugao de video 4K suave.

A nivel de dudio o Khadas VIM 2 possibilita a acoplacao da placa tom Khadas para saida

de dudio RCA de alta fidelidade, para além disso, com o volumio instalado, ¢ possivel reproduzir

arquivos de dudio sem perdas, como WAV ou DSD256, enquanto controla toda a sua experiéncia

auditiva com o aplicativo para smartphone do volumio.

De uma forma resumida podemos reduzir o Khadas VIM 2 em seis caracteristicas

principais:

Alta performance: garantida pelos seguintes atributos CPU Octa-Core de 1,5
GHz e 64 bits, GPU T820MP3 e DDR4 de até 3 GB e eMMC de 64 GB.
Conectividade ilimitada: garantida pelos seguintes atributos 2x2 MIMO
802.11ac WiFi, 5.x Bluetooth, LAN Gigabit e uma porta USB-C 2.0.
Caracteristicas avangadas: ja que ela possui o WOL (Wake On LAN) e o RSDB
WiFi que melhoram a experiéncia do utilizador.

Fécil integracdo com outras placas, que ¢ facilitado gracas a existéncia de 40
pinos GPIO, slot para ventilador de refrigeracdo, um MCU programavel e
Khadas TST.

Um poderoso central multimidia: que conta com uma porta HDMI2.0a e VPU
que suporta reproducdo de 10 bits 4K H.265/VPI9@60fps.

Formato reduzido, o mais interessante de tudo isto ¢ que todas estas incriveis

caracteristicas cabem num board do tamanho de um cartdo de crédito.

16



Nas figuras 1 e 2 s3o mostradas as legendas da vista de cima e de baixo respetivamente

do SBC Khadas Vim 2:

USB 2.0 USB-C USB 2.0
(500mA) GIGABIT LAN HOMI (5.0V) (900mA)

|y o L

ced LUy
L

IPEX ANTENNA (WIFI + BT TR ) ;' PWM FAN HEADER

yusuBuYY

IPEX ANTENNA (WIFI + BT) —{ ¢ RS = ' d 1— FUNCTION BUTTON
| B I— POWER BUTTON
FPC CONNECTOR 'nnnnnnﬁnnnnnnnnnnnn-r?
BLUE & WHITE LEDS UL ::::::::::‘:.‘. M2 x & MOUNTING HOLE
2-CHANNEL 40-PIN 2.55MM HEADER RTC HEADER
INFRARED (12C, 125, UART, PWM, ADC, USB, SPDIF..)

Figura 1: Imagem e Legenda do Khadas VIM 2, Vista de Topo [14]

POGO PADS  TF CARD

900mA FUSE
500mA FUSE
WOL POWER SWITCH
XPWR PADS
PROGRAMMABLE MCU
20-PIN POGO PADS SPI FLASH MCU POGO PADS
(USB, I2C, DVB-BUS, GPIO) (SWIM, UART, ADC, NRST)

M-REGISTER

Figura 2: Imagem e Legenda do Khadas VIM 2, Vista de Baixo [15]
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2.10.2 Descodificador DVBT?2

Como forma de incrementar mais funcionalidades a aplicacao Android TV desenvolvida,
foi acoplado ao Khadas board uma placa descodificadora de sinais digitais de tv, esta placa

conta com um descodificador compativel com as normas:

e DJVBS
e DVBS2
e DVBT
e DVBT2
e DVBC

Desta forma a aplicac¢do android desenvolvida permitira que utilizadores possam assistir
TV normalmente dentro da aplicacdo sem a necessidade de ter conexao a internet, nas figuras

3 e 4 encontram-se as legendas da placa descodificadora utilizada.

Antenna Input
DVBS/S2 DVBT/T2/C

Optical
12V DClIn Power LED P

Lock LED

Figura 3: Imagem e Legenda da Placa Descodificadora de Sinais de TV Vista de Topo [16]
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Mounting Screws
== Pogo Pins ( 5V Output)

Pogo Pins (12C, TS Out)

Figura 4: Imagem e Legenda da Placa Descodificadora de Sinais de TV Vista da Base [16]

2.11 Plataformas OTTs

A plataforma aqui desenvolvida enquadra num estilo de negdcio conhecido atualmente
como plataformas OTTs, como citado na introdugao, este tipo de plataforma dé aos utilizadores
liberdade de consumir contetidos através da internet. Na plataforma YetuYaliy os contetidos
consumidos sdo conteudos em video, através de uma abordagem popular e difundido
principalmente pelas redes sociais, que sdo os formatos VOD (sigla para Videos On Demand).

Mas afinal de contas, que outros formatos de videos existem neste tipo de negdcio? E

mais, quais sdo as formas de gerar receitas com essas plataformas?

2.11.1 Formatos de Videos das OTTs

Conforme explicado na Amazon Advertising em [1], um aspeto importante quando se
cria uma plataforma OTT diz respeito ao tipo de video que se pretende transmitir. E neste ambito
existem 2 tipos principais, que dependendo da estratégia das empresas pode-se optar por um ou

por outro ou até mesmo por ambos, sdo elas:
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Live

A live é uma transmissao ao vivo pela internet, o video ¢ gravado e distribuido em tempo
real.

E um formato que as redes sociais estdo trabalhando de forma mais ativa ha anos,
destacando a fun¢do para os seus utilizadores. As /ives ja sdo bem populares em redes sociais
como o Facebook, Instagram e YouTube.

Apesar da popularidade entre influenciadores digitais, as /ives podem ser usadas para
diversas outras finalidades, como transmissao de palestras, cursos ou eventos. Além do mais,

fazer uma /ive € uma 6tima maneira de gerar interacdo com o publico e gerar receitas.

VoD

Sigla para video on demand, é o video que ¢ gravado antes de ir ao ar. Sendo assim,
neste formato, diferentemente das /ives, podem haver edigdes no video e regravacdes de
algumas partes para entregar um conteudo final com maior qualidade.

Este ¢ o formato de video mais comum, pois estamos mais habituados a consumi-los em
filmes, séries e outros géneros dentro da Netflix e YouTube, por exemplo.

Os videos on demand recebem este nome justamente porque sdo os espectadores que
decidem o que querem assistir ¢ quando querem assistir, sem depender de uma programagao
fixa.

Na plataforma aqui apresentada o formato de video utilizado sera o VOD.

2.11.2 Modelos de Negocios Associados as OTTs

Um outro aspeto importante sobre as plataformas O77s mostrada em [1], ¢ como elas

podem gerar receitas. No que tange a este aspeto sdo trés os modelos de negdcios principais:

e TVOD ou Transacional: este ¢ 0 modelo comumente conhecido como pay-per-
view, ou seja, o cliente s6 paga o conteudo que consumir, sem a necessidade de
uma assinatura.

e SVOD ou Subscrigdo: ja este modelo funciona por assinatura, desta forma ¢
possivel fazer cobrancas periddicas, geralmente feitas mensalmente,
semestralmente ou anualmente.

e AOTT ou Publicidade: a fonte de receita neste modelo de negdcio vem da

inser¢do de anuncios dentro dos videos ou dentro da plataforma.
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2.12 Modelo de Negocio do YetuYaliy

YetuYaliy ¢ uma plataforma que permite que pessoas e organizacdes que lidam com
produgdes de conteudos, possam criar suas distribuidoras virtuais, submeter seus conteudos,
gerenciar informagdes sobre elas e disponibiliza-los para o publico utilizando tanto a plataforma
web como também a tv.

O YetuYaliy ¢ uma plataforma que inicialmente sera especializada em distribuir trés tipos
de conteudos distintos:

e Filmes
e Séries

e Canais de TV em sinal fechado no formato IPTV

Todos esses contetdos podem ser disponibilizados gratuitamente ou associa-los a algum
tipo de subscri¢do, dependendo da estratégia de negdcio de cada distribuidora.

Resumindo, nesta plataforma serdo disponibilizados conteudos no formato VOD e as
receitas serdo geradas através de subscricdes que os utilizadores fardo para poder aceder aos

mesmos, essas subscrigdes serao: mensais, semestrais e anuais.

2.13 Engenharia de Software

Segundo Pressman em [17], podemos definir a engenharia de sofiware como uma

abordagem sistematica e disciplinada para o desenvolvimento de software.

No desenvolvimento de um projeto de software conforme citado por Jalote em [18],
quanto mais complexo ele ¢, maior € o empenho que os desenvolvedores devem empregar, para
tal, executa-se um conjunto de atividades que fazem parte daquilo que é denominado modelo
de processo de desenvolvimento de software, onde destacam-se: a andlise de requisitos, o

projeto de software, a codificacdo e os testes.

Cada uma das atividades do processo de desenvolvimento do software ¢ realizada
fazendo-se uso de técnicas segundo uma determinada metodologia, podendo ou ndo serem
utilizadas ferramentas. Nesta secdo serdo descritas todas as técnicas e metodologias seguidas
para o desenvolvimento do software e a arquiteturas utilizada para o desenvolvimento dos

modulos web e Android TV.
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2.13.1 Metodologia de Desenvolvimento em Cascata

Para desenvolver este projeto a metodologia seguida foi a metodologia sequencial ou
em cascata, apesar desta metodologia hoje em dia ndo ser a mais adequada para projetos de
software grandes, uma vez que ela ndo lida muito bem com mudangas de requisitos e resultados
imediatos conforme explicado em [19]. Para este projeto ela se enquadra perfeitamente, ja que,
o software aqui desenvolvido ¢ um produto minimo vidvel onde os requisitos a serem
implementados inicialmente estdo bem definidos. A “equipa” de desenvolvimento € constituido
apenas por uma pessoa, portanto ndo ha riscos de “membros da equipa” ficarem esperando para
poderem executar alguma tarefa. Consequentemente ¢ mais dificil executar atividades em
paralelo. Um outro ponto importante ¢ que ndo existe um “cliente” que encomendou o projeto
propriamente dito, desta forma os requisitos sdo os levantados a partir da observagdo de
softwares ja langados e em execucao no mercado, como a Netflix, YouTube e outras plataformas
OTTs.

Voltando ao modelo cascata, ela sugere uma abordagem sequencial e sistematica para o
desenvolvimento de software. Dessa forma comegamos com o levantamento de requisitos ou
necessidades junto ao cliente, depois vem a fase de planeamento onde definimos estimativas e
cronogramas, apos isso partimos para a modelagem onde fazemos a analise e projeto, seguindo
pela implementacdo onde codificamos e testamos. E por fim, a implanta¢do onde efetuamos a
entrega e suporte do software desenvolvido.

Basicamente na etapa de levantamentos de requisitos ou necessidades estabelecemos
junto do nosso publico alvo os requisitos do produto, que consiste nos servigos que devem ser
fornecidos, limitagdes e objetivos do soffware. Esta etapa também consiste da documentacao e
o estudo de viabilidade do projeto para determinarmos o processo de inicio de desenvolvimento
do sistema. Na etapa de planeamento temos a defini¢do de estimativas, cronograma baseando-
se nos requisitos e na determinacao das tarefas, que por sua vez ¢ estabelecida pelos requisitos.
A etapa de modelagem ¢ uma prévia da proéxima etapa de implementagdo, nesta etapa define-
se a estrutura de dados, arquitetura do software, interfaces. A etapa de implementagao abrange
o desenvolvimento, onde os programas sdo efetivamente criados e também os testes onde se
verificam as logicas internas do software e as funcionalidades externas. As funcionalidades
internas normalmente sdo realizadas com o uso de testes unitarios e as externas podem ser
realizadas por testes e pelo proprio cliente. Por fim, a etapa de implantacdo abrange a
disponibilizagdo do software ao mercado, que € onde instalamos o software no servidor junto

com outros utilitarios como base de dados ou outros itens dependendo do software construido.
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O suporte ¢ onde tiramos duvidas dos clientes e a manutencao consiste na corre¢ao de erros que
ndo foram previamente detetados.

Na figura 5 ¢ ilustrado de forma mais clara como foi utilizada a metodologia cascata
neste projeto. E de realgar que a versio do modelo cascata seguido aqui prevé retornos entre

atividades para esclarecimentos e aprimoramentos.

Levantamento

de Requisitos
[ )f N\
Planejamento _l
\ J
[ 4 N\
Analise —l
. >

{ \

T_\ Projeto J—l

‘—i Codificaga@o 141

[ 4 N\
Teste —]
| J

p
T— Manutencao \

Figura 5: Modelo Cascata Utilizado Neste Projeto [17]

2.13.2 Projeto Arquitetura de Software

De acordo com Pressman [17], projeto de arquitetura de um software representa a
estrutura de dados e os componentes de programas necessdrios para construir um sistema
computacional. Aqui € considerado o estilo de arquitetura que o sistema assumira, a estrutura e
as propriedades dos componentes que o constituem, bem como as inter-relagdes que ocorrem
entre todos os componentes da sua arquitetura.

Nesta seccdo serd explicada quais foram os estilos de arquiteturas usadas no
desenvolvimento da plataforma YetuYaliy, e quais foram os padrdes arquiteturais usadas na

implementagdo dos médulos web e Android TV.

2.13.3 Arquitetura Cliente-Servidor

Na fase do projeto do sistema ficou estabelecido que a arquitetura geral da plataforma
YetuYaliy seria a arquitetura cliente-servidor, ja que a mesma conta com dados armazenados
em uma base de dados e servidores streaming para disponibilizagdo de contetidos audiovisuais

que precisam ser acedidos por varios clientes, devido a este facto torna-se portanto imperativo
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também, a replicagdo dos servigos em outros servidores evitando a sua sobrecarga, isto na web
¢ conhecido como servigcos CDN (Content Delivery Network) que é um servigo que pode ser
disponibilizado pelas empresas de hospedagem ou configurado pela equipe de
desenvolvimento.

Segundo Sommerville [20], um sistema que segue o padrdo cliente-servidor ¢
organizado como um conjunto de servicos e servidores associados e clientes que o acedem e
usam os servicos. Os principais componentes desse modelo sdo:

1. Um conjunto de servidores que oferecem servigos a outros componentes, por
exemplo: servidores de arquivos que oferecem servigcos de gerenciamento de
arquivos.

2. Um conjunto de clientes que podem chamar os servigos oferecidos pelos
servidores. Em geral, havera varias instancias de um programa cliente executado
simultaneamente em computadores diferentes.

3. Umarede que permite aos clientes aceder esses servicos. A maioria dos sistemas
cliente-servidor ¢ implementada como sistemas distribuidos, conectados através

de protocolos de internet.

As arquiteturas cliente-servidor sdo normalmente consideradas arquiteturas de sistemas
distribuidas, mas o modelo l6gico de servigos independentes rodando em servidores separados
pode ser implementado em um unico computador. Uma vantagem importante deste padrao ¢ a
separagdo e a independéncia servigos e servidores, onde ¢ possivel realizar modificagcdes sem
afetar outras partes do sistema.

Em suma numa arquitetura cliente-servidor, a funcionalidade do sistema est4 organizada
em servicos, cada servigo ¢ prestado por um servidor. Os clientes acedem para fazer uso deles.

Mas afinal como que todos estes conceitos sdo aplicados na plataforma YetuYaliy?

Para ajudar a responder a esta pergunta, na figura 6 esta desenhada a arquitetura cliente-
servidor da plataforma YetuYaliy seguindo o modelo de trés camadas onde toda a regra de

negocio encontram se no servidor:
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Figura 6: Arquitetura Cliente Servidor Plataforma YeruYaliy

Na figura 6 podemos observar que, as aplicagdes web e Android TV fazem requisi¢des
através da rede para o servidor da plataforma YetuYaliy solicitando informagdes provenientes
da base de dados, também as aplicagdes do YetuYaliy podem fazer requisi¢cdes a servidores de
streaming externos para aceder conteudos de videos que nao estdo armazenados no servidor
interno.

A adocdo da arquitetura cliente-servidor refletiu de forma direta na organizagdo e
arquitetura do codigo fonte das aplicagdes web e Android TV, de seguida serdo mostras e

detalhadas os padrdes arquiteturais usadas nos dois modulos desenvolvidos.

2.13.4 Model View Controler(MVC)

Segundo Sommerville [20], este padrao ¢ a base do gerenciamento de interacdes em
muitos sistemas baseado na web. Ela separa a apresentagdo e a interagdo dos dados do sistema.
O Sistema ¢ estruturado em componentes logicos que interagem entre si, 0 componente
model geréncia o sistema de dados e as operagdes associadas a esses dados, o componente view
define e geréncia como os dados sdo apresentados ao utilizador, o componente controler
geréncia a interacdo do utilizador, por exemplo: teclas, cliques do mouse e passa essas

interagdes para o view e o model.
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Esse padrao de arquitetura de cédigo ¢ usado quando existem varias maneiras de se
visualizar e interagir com os dados. Também quando sdo desconhecidos os futuros requisitos
de interag@o e apresentagdo dos mesmos, o que ¢ muito bem-vindo em projetos que utilizam
metodologias ageis.

J& foi referido antes que para o desenvolvimento web da plataforma YetuYaliy foi
utilizada o framework Yii 2.0 que utiliza o padrao MVC junto com outras entidades, e seu

funcionamento ¢ descrito no diagrama da figura 7:

script de
entrada

T1 1
0.*
componente

0.*
f\ 0 e Rl da aplicagéo
modulo T 1.*
— o. *

0.*
controller filtro

D2 \m
vt

widget 0— asset bundle
Figura 7: Funcionamento das Aplica¢des Yii Usando MV'C Junto Com Outras Entidades [21]

Neste diagrama e possivel ver a inser¢ao de outras entidades a interatuarem juntos com

o padrdo MVC sao elas:

e scripts de entrada: sdo scripts PHP acessiveis aos utilizadores finais. Sao
responsaveis por iniciar o ciclo de tratamento de uma requisigao.
e aplicacdes: sdo objetos globalmente acessiveis que gerenciam os componentes

da aplicacdo e os coordenam para atender as requisigoes.
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e componentes da aplicacdo: sdo objetos registrados com as aplicagdes e fornecem
varios servicos para atender as requisigoes.

e modulos: sdo pacotes autocontidos que inclui o MVC na sua estrutura. Uma
aplicacdo pode ser organizada em termos de multiplos mddulos.

o filtros: representam codigo que precisa ser chamado pelos controllers antes e
depois do tratamento propriamente dito de cada requisi¢ao.

e widgets: sdo objetos que podem ser embutidos em views. Podem conter logica

de controller e podem ser reutilizados em diferentes views.

2.13.5 Model View Presenter(MVP)

O padrdo Model View Presenter ¢ uma sub-variacdo do MV C e neste projeto foi utilizada
na arquitetura do cddigo do médulo Android TV, basicamente o seu funcionamento ¢ bastante
similar ao MVC com a diferenga de que aqui o componente controller é substituido pelo
componente presenter, que para além de lidar com as interagdes do utilizador ela também serve
para agrupar e definir como ¢ que os dados serdo apresentados ao utilizador, e por isso do nome

presenter (apresentador)

Passive View

user events updates view

Presenter
(Supervising Controller)

updates model

l Model I

Figura 8: Funcionamento do Padrao de Arquitetura MVP [9]

state-change events

Com base na figura 8, podemos afirmar que o MVP é um padrao de arquitetura projetado
para organizar melhor o cddigo através da separacdo da logica e da apresentacdo, facilitando os

testes da aplicagdo onde:
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O model ¢ onde estdo definidos os dados a serem exibidos.

O view € uma interface passiva que exibe dados (o modelo) e roteia comandos
do utilizador (eventos) para apresenta-los na interface.

O presenter age de acordo com o model e a view. recupera dados de repositorios

(o model) e os formata para exibi¢ao.

28



3 PLANEAMENTO DO PROJETO

O objetivo do planeamento do projeto de software ¢ estabelecer planos razodveis para a

execugdo das atividades de engenharia de software e para a gestdo do projeto. Ela compreende

a elaboragdo de estimativas do trabalho a ser realizado, o estabelecimento de compromissos

necessarios, a definicdo de planos para a realizacdo do trabalho bem como os recursos

necessarios para execucdo do projeto.

Nesta Otica sera apresentada neste capitulo o resultado do planeamento do projeto, dando

maior énfase as atividades que foram consideradas como sendo as fundamentais para o

desenvolvimento do software.

3.1 Atividades do Projeto

Como base na metodologia cascata descrita no capitulo dois, estabeleceu-se que para

este projeto as principais atividades seriam:

1.

Encontros com o orientador, esta foi uma tarefa realizada quando necessario e
possivel ao longo do ciclo de vida do projeto, para esclarecimentos e
coordenac¢do das atividades do projeto

Levantamento, estudo e analise das plataformas similares existentes no mercado,
no que diz respeito ao desenvolvimento propriamente dito, ficou determinado
que seria uma Otima ideia estudar as plataformas como a Netflix, o Roku o
YouTube que tém modelos de negdcios muito parecidos com o que se quer
implementar, afim de aproveitar as boas ideias de todas elas e construir um
sistema que atenda as necessidades destacadas no inicio do projeto da melhor
forma possivel.

Identificacdo e estudo das ferramentas a serem usados para a implementacao do
sistema, estando ciente do ambiente onde as aplicagdes iriam operar, foram
identificadas um conjunto de ferramentas e tecnologias que auxiliam no
processo de implementacdo, e obviamente algumas destas ferramentas e
tecnologias eram desconhecidas. Entdo revelou-se ser imprescindivel o estudo
das mesmas antes de aplicar no projeto

Levantamento e andlise de requisitos, na verdade o levantamento de requisitos
comecou desde o primeiro momento que surgiu a ideia de desenvolver a solucdo,

porém como era numa fase bem inicial, aquelas que foram levantadas eram
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requisitos superficiais, por isso a medida que o projeto ia se aproximando da fase
de implementagcdo foi necessario fazer-se um estudo mais aprofundado e
levantar requisitos técnicos essenciais para a constru¢ao de um produto minimo
viavel.

Modelacao do sistema, com os requisitos levantados esta atividade foi mais uma
compilacdo dos resultados obtidos, por forma a ter uma visdo de como seria o
sistema a ser desenvolvido.

Implementa¢do do sistema, nesta atividade foram postas em pratica todas as
ferramentas e tecnologias estudadas para implementar os requisitos identificados
de acordo com os resultados da modelagao do sistema.

Testes do Sistema, a medida que a fase de implementagdo inicial ia se
aproximando do fim, alguns mddulos que ja estavam prontos foram testados com
o objetivo de encontrar falhas e corrigi-las. Também esta atividade serviu como
forma de avaliar se o que estava a ser produzido ia ao encontro daquilo que se
prop0s inicialmente.

Escrita dos documentos do projeto, ao longo de todo o seu ciclo de vida foram
produzidos documentos, que tinham como objetivo explicar, descrever e
detalhar conceitos importantes do sistema, por fim foi produzido este relatdrio
que no fundo ¢ a compilacdo de todos os documentos escritos desde o primeiro

momento.

3.2 Estimativas de Prazos

O projeto desenvolvido foi realizado num periodo de 113 dias iniciado a 09 de margo de

2020 e terminado a 30 de junho de 2020, e a distribuicdo das semanas para realizacao de cada

atividade ficou da seguinte forma:

Encontros com o orientador (16 semanas)

Levantamento, estudo e analise das plataformas similares existentes no mercado
(1 semana)

Identificacdo e estudo das ferramentas a serem usados para a implementacao do
sistema (2 semanas)

Levantamento e analise de requisitos (3 semanas)

Modelacao do sistema (2 semanas)

Implementac¢do do sistema (5 semanas)
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e Testes do Sistema (5 semanas)

e Escrita dos documentos do projeto (16 semanas)

3.3 Recursos Utilizados

Para o desenvolvimento da plataforma YeruYaliy, os principais recursos utilizados

foram:

1)Materiais

e Computador: utilizada para programacao e teste local da aplicagcdo web

e Khadas board VIM 2: para teste da aplicagdo Android TV
2)Softwares

o Visual Studio Code: editor de codigo fonte da aplicagdo web

e Android Studio: IDE desenvolvimento android

e Apache Server: servidor de teste local

e Bitbucket: repositorio online para o controle de versdo dos codigos e
documentac¢ao das aplicagdes usando o git

e Microsoft OneDrive: gerenciamento das documentagdes do projeto

e Drawio: para construir os diagramas UML do projeto
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3.4 Cronograma do Projeto

O cronograma do projeto ficou da seguinte forma:

Atividade Data Previsto de | Data Previsto Duragao
Inicio de termino

1-Encontros com o orientador 09/03/2020 30/06/2020 113 dias

2-Levantamento, estudo e analise de 09/03/2020 16/03/2020 7 dias

plataformas similares existente no

mercado

3-Identificacao e estudo das ferramentas | 30/03/2020 12/04/2020 14 dias

a serem usadas para a implementagdo do

sistema

4-Levantamento e analise de requisitos 13/04/2020 04/05/2020 21 dias

5-Modelagao do sistema 05/05/2020 19/05/2020 14 dias

6-Implementac¢do do sistema 20/05/2020 28/06/2020 39 dias

7-Testes 20/05/2020 28/06/2020 39 dias

8-Redigir relatério Final 09/03/2020 30/06/2020 113 dias

Tabela 1: Cronograma do Projeto
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4 ANALISE E PROJECTO DE SOFTWARE

No ambito do desenvolvimento de software o termo "andlise" esta relacionado a
defini¢do do problema a ser solucionado no dominio do negdcio. J& o termo "projeto" esta
ligado a solugdo do problema definido na fase de analise. Para que o projeto seja feito, €
necessario, entdo, uma andlise previamente realizada dos problemas. E para solucionar estes
problemas ¢ necessario aborda-los utilizando algum paradigma.

Neste projeto, devido as suas especificidades e também das linguagens de programacao
utilizadas, o paradigma de desenvolvimento utilizado foi o de Programacao Orientado a Objetos
(POO), este paradigma tem como principal objetivo aproximar o mundo real do mundo digital
através da aplicac¢do de conceitos que permitem solucionar problemas identificados.

Desde que o paradigma orientado a objetos apareceu e comecou a ser difundido no
mundo da programacdo de softwares, surgiram inimeros métodos orientados a objetos que
propunham formas de aplica-las em projetos reais, porém, s6 em 1997 que todos os métodos
existentes até entdo foram unificadas dando origem a um, chamado UML (Unified Modeling
Language) que em suma ¢ a linguagem padrdo para especificar, visualizar, documentar e
construir artefactos de um sistema, podendo ser utilizada em todos os processos de
desenvolvimento orientado a objetos, ao longo de seus ciclos de desenvolvimento, usando
diferentes tecnologias de implementacdo dando a quem desenvolve uma visdo mais ampla do
sistema que deve ser construido, normalmente estas visdes sao dadas em formas de diagramas.

Neste capitulo serdo mostrados os principais diagramas produzidos fruto do resultado
da andlise do problema a ser resolvido, tais diagramas serviram como base para o projeto e

implementagdo cujo resultado serd mostrado no capitulo 5.
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4.1 Requisitos Funcionais(RF)

Antes de apresentar os diagramas produzidos € necessdrio indicar os principais
requisitos identificados que serviram de base para a criagdo dos mesmos, sendo assim, na fase

de analise foram identificados os seguintes requisitos funcionais para a plataforma YetuYaliy:
Site principal(RFSP)

RFSP1. A plataforma YetuYaliy deve fornecer listas de distribuidoras, filmes, séries e

IP TV para os utilizadores que navegam nela.

RFSP2. A plataforma deve permitir que utilizadores possam obter informacdes

descritivas acerca dos filmes, séries e /P TV disponiveis.

RFSP3. Quanto aos contetdos relacionados a séries, o site principal deve permitir que

utilizadores possam navegar por temporadas e episodios.

RFSP4. A plataforma deve fornecer mecanismos de buscas globais de distribuidoras e

contetidos por nome.

RFSP5. A plataforma deve fornecer mecanismos de filtragem de distribuidores e

contetidos por género e/ou categorias.

RFESP6. O sistema deve possibilitar a interagdo dos utilizadores com os contetdos

através dos comentarios.

RFSP7. O sistema deve permitir que utilizadores possam subscrever nas distribuidoras

quando for preciso.

RFSP8. A plataforma deve fornecer aos utilizadores listas de distribuidoras nas quais

ele se encontram subscrito.

RFSP9. O sistema deve permitir que utilizadores possam proceder a pagamentos de

subscri¢des usando tanto o SISP quanto o Paypal

RFSP10. O sistema deve possibilitar que utilizadores possam assistir aos contetidos de

filmes, séries ¢ IP TV Lives diretamente no browser.

RFSP11. A plataforma deve permitir que utilizadores possam criar contas YetuYaliy,

tanto de utilizadores comum como também de provedor de contetdos.
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RFSP12. A plataforma deve fornecer a possibilidade de utilizadores comuns poderem

se tornar parceiros do YetuYaliy e assim serem provedores de contetdos.

RFSP13. Para utilizadores inscritos como provedores de conteudos, a plataforma deve

permitir que os mesmos possam criar novas distribuidoras.

RFSP14. O sistema deve permitir que donos das distribuidoras possam gerenciar listas
de utilizadores, que sdo colaboradores das mesmas: adicionar um novo colaborador, bloquear

ou atribuir permissoes.

RFSP15. A plataforma deve fornecer uma se¢do de contacto, onde utilizadores da
mesma podem submeter suas duvidas, opinides, sugestoes e problemas e enviar para os gestores

do sistema.

RFSP16.0 sistema deve permitir que utilizadores possam navegar do site principal para

o painel de controle das distribuidoras onde tem permissao de gestao.

RFSP17.No site principal a plataforma deve permitir que utilizadores registrados

possam editar informagdes de perfil

Painel de Controle gestao das distribuidoras(RFPC)

RFPCI. O sistema deve fornecer aos gestores de conteudos um dashboard com um

conjunto de informagdes numéricas referentes a distribuidora, tais como:

e Numeros de filmes registrados
e Numeros de Séries registrados
e Numeros de 7V Lives

e Numeros de Colaboradores

e Numeros de comentarios feitos

e Receitas geradas pela distribuidora

RFPC2. No painel de controle da distribuidora, deve ser possivel editar informagdes de

perfil do utilizador /logado.

RFPC3. No painel de controle deve ser possivel para o utilizador navegar entre o site

principal e o painel sem a necessidade de se fazer logout.
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RFPC4.0 sistema deve fornecer aos gestores das distribuidoras seg¢des separadas de

navegacao no painel de controle para gerenciar:

e Filmes
o Séries
e TV Lives

e Comentarios

e Utilizadores (Gerir colaboradores)

e Subscricdes (valores para pagamentos mensais, semestrais e anuais)

e Notifica¢des (quando algum evento ocorre ex: novo comentério adicionado)

e Logs (Relatério do que cada colaborador fez dentro do sistema)
RFPCS5.Na se¢do de filmes deve ser possivel para o utilizador:

e Adicionar um novo filme
e [Editar informacgdes de algum filme ja criado

e Procurar algum filme pelo titulo
RFPC6.Na secao de séries deve ser possivel para o utilizador:

e Adicionar uma nova série

e [Editar informacgdes de algum ja criado

e Adicionar nova temporadas a uma série ja criada

e Adicionar novos episoddios a uma série

e Navegar para lista de todas as temporadas ja criadas, independentemente da série
e realizar acdes como: editar informagdes e adicionar novos episddios

e Navegar para uma lista de episodios ja criados independentemente da série e
editar suas informagoes

e Procurar por séries, temporadas e episodios a partir dos seus titulos
RFPC7. Na se¢do de TV Lives deve ser possivel para o utilizador:

e Adicionar um novo TV Live
e [Editar informacgdes de algum 7V Live ja criado

e Procurar 7V Live pelo titulo
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RFPC8. Na sec¢do comentarios deve ser possivel ao utilizador gerenciar e informar
como serdo tratados os mesmos, quando feitos a algum contetido da distribuidora, sendo assim

sera possivel especificar:

e Se 0s comentarios sdo ou ndo permitido

e Se o0s comentdrios precisam passar por aprovagao antes

RFPC9. Na seccdo de comentarios deve ser possivel filtrar por conteudos e/ou por

estado.

RFPCI10. Na sec¢ao utilizadores o sistema deve permitir que seja possivel adicionar

novos colaboradores.

RFPCI11. Na sec¢do utilizadores o sistema deve permitir que seja possivel editar

informagdes dos colaboradores.

RFPCI12. Na seccdo utilizadores o sistema deve permitir que seja possivel procurar

colaboradores por nome.

RFPC13.Na sec¢ao subscri¢ao deve ser possivel para os gestores de contetidos informar

se a distribuidora ¢ paga ou gratis.

RFPC14. Na sec¢do subscri¢do deve ser possivel informar os valores de subscrigdo,

mensal, semestral e anual.

RFPCI15.Na seccao de notificacdes os gestores de conteudos devem ser capazes de

informar quais eventos disparam notificacdes no painel de controle, tais como:

¢ Quando um novo contetudo ¢ criado

¢ Quando um comentdrio precisa de ser validado

RFPC16. Na sec¢do de notificagdes o sistema deve permitir que utilizadores filtrem as

mesmas por tipo de contetdo.

RFPC17.Na seccao logs os utilizadores podem especificar se serdo ao ndo registrados

os mesmos sempre que os colaboradores realizarem alguma agao.

RFPC18.0 sistema deve permitir que seja possivel filtrar os logs por colaborador e/ou

por datas.
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Android TV(RFATYV)

RFATV]1.Na tela inicial do aplicativo android deve haver um atalho para mudar de

utilizador logado.

RFATV2.0 aplicativo Android TV na tela inicial deve fornecer atalho para aceder ao

aplicativo tv digital.

RFATV3.0 aplicativo Android TV deve fornecer ao utilizador forma de atualizar a

versdo do aplicativo instalado no dispositivo.

RFATVA4.0 aplicativo deve fornecer um menu lateral que permite o acesso rapido a
outras telas, tais como home, lista de filmes, lista de séries, lista de #v lives criados, lista de
conteudos que tém permissao de acesso, listas de distribuidoras registrados no YetuYaliy e lista

de aplicativos instalados no dispositivo.

RFATVS5.0 aplicativo Android TV deve fornecer ao utilizador a possibilidade de filtrar

filmes e séries por géneros.
RFATV6.0 aplicativo deve permitir que o utilizador filtre canais de tv por categorias.

RFATV7.Caso seja necessario o aplicativo Android TV deve permitir, a subscri¢ao dos

utilizadores nas distribuidoras.

RFATVS.0 aplicativo Android TV deve permitir assistir os conteudos em videos por

parte dos utilizadores.

4.2 Regras de Negocio (RN)

As restrigdes e condi¢des de funcionamento da plataforma YeruYaliy, também foram

identificadas na fase de analise, e s3o as seguintes:

RNI1.A navegacdo no site principal pelos utilizadores ¢ feita independentemente se o

mesmo possui ou nao uma conta.

RN2.Para assistir qualquer conteudo na web, o utilizador tem de ter uma conta e estar

logado.

RN3.Para se subscrever em uma determinada distribuidora o utilizador tem de estar

logado.
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RN4.Para deixar comentarios em qualquer conteudo na plataforma, o utilizador tem de

estar logado.

RNS5.Nao ¢ possivel um utilizador subscrever numa distribuidora se ele for dono ou

colaborador da mesma.

RN6.Se o utilizador for dono ou colaborador de uma distribuidora tera acesso liberado

a todos os contetidos da distribuidora.
RN7.0 pagamento de subscri¢des ¢ feito inteiramente no modulo web.

RNS.Para ser parceiro da plataforma YetuYaliy e disponibilizar conteudos, o utilizador
tem de possuir uma conta distribuidora na plataforma YetuYaliy e concordar com os termos de

parceria do sistema.

RNO.Para criar uma distribuidora o utilizador tem de ter uma conta YetuYaliy, estar

logado e ser parceiro.

RN10.Somente os donos dos canais podem adicionar utilizadores colaboradores nas

suas distribuidoras.

RN11.S6 ¢ permitido adicionar utilizadores como colaboradores em uma determinada

distribuidora se este ndo for dono, possuir uma conta YetuYaliy registrada e ser parceiro.

RN12.Para aceder ao painel de controle de uma distribuidora o utilizador tem de ser

dono do mesmo ou colaborador.

RN13.0s colaboradores de uma distribuidora s6 poderdo realizar tarefas nas quais

possuem permissoes.

RNI14.A permissdao de acesso dos colaboradores ao painel de controle de uma

distribuidora ¢ dada pelo dono da mesma.

RN15.Estando no painel de controle os utilizadores podem criar sem nenhuma restrigao

contetdos de filmes e 7V Lives
RN16.Para registar uma série o utilizador tem de seguir uma determinada sequéncia:

1. Registrar informacdes gerais da série
2. Adicionar pelo menos uma temporada a série

3. Com as temporadas criadas, deve adicionar epis6dios
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RN17.Para adicionar custos de subscri¢do numa distribuidora o utilizador tem de seguir

uma determinada sequéncia:

1. Informar se a distribuidora possui ou ndo subscri¢des pagas
2. Atualizar o preco base das subscrigdes

3. Indicar quais serdo os descontos para subscricdes mensais, semianuais € anuais

RN18.0 valor referente a cada subscri¢ao sera calculado através do preco base e dos

valores de desconto, utilizando as seguintes férmulas:

1. Subscrigdo mensal:

e Preco Base - (Preco Base x (Desconto Mensal / 100))
2. Subscrigdo semianual:

e (Preco Base - (Preco Base x (Desconto Semianual / 100))) x 6
3. Subscri¢ao anual:

e (Preco Base - (Preco Base x (Desconto Anual /100))) x 12

RN19.Para aceder aos conteudos na aplicagdo Android TV, o utilizador tem de possuir

uma conta e realizar o login no aplicativo.

RN20.Sempre que houver uma nova atualizagdo do apk, as informagdes referentes

estardo na op¢ao update na tela inicial.

RN21.0s utilizadores poderdao navegar por toda a aplicagdo e ver as informacgdes

descritivas de cada conteudo disponibilizado

RN22.S6 ¢ possivel assistir conteudos se o utilizador logado no aplicativo for o dono da
distribuidora que possui os conteudos, ou um dos colaboradores ou se ele estiver subscrito na

mesma.

RN23.0s utilizadores podem realizar subscrigdes gratis nas distribuidoras a partir do

aplicativo Android TV.
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4.3 Requisitos Nao Funcionais(RNF)

Segundo Sommerville [20], os requisitos ndo funcionais descrevem restri¢gdes sobre os
servigos ou fungdes oferecidos pelos sistemas, estes requisitos sdo tdo ou mais importantes
quanto os requisitos funcionais ou regras de negocio. Infelizmente é muito dificil encontrar
empresas que levam isso a sério, e isto ¢ a causa do fracasso de muitos projetos de software.

Os principais motivos que justificam a pouca importancia que os RNFs tém na maioria
dos projetos sdo que:

e Utilizadores ndo sabem o que ¢ um Requisito Nao-Funcional

e RNF ¢ algo dificil de estimar

E sabendo destes detalhes importantes, na fase de andlise do sistema YetuYaliy foram
destacados um conjunto de requisitos ndo funcionais extremamente importantes para o sucesso

da aplicacdo que se pretende desenvolver.

Seguranc¢a

RNF1.0 sistema deve permitir o controle de acesso de acordo com o nivel de cada

utilizador.

RNF2.Utilizar a fungdo crypt (Encriptagdo unidirecional de string) do PHP junto com
o algoritmo de encriptacdo Unix Standard DES-based para proteger os passwords dos

utilizadores na base de dados.

RNF3.No formulario de contatos na pagina web utilizar CAPTCHA para validar os

utilizadores antes de submeterem as informagoes.

RNF4.Implementar um sistema de logs que registra as acdes realizadas pelos

colaboradores numa determinada distribuidora.

Interoperabilidade

RNFS5.As aplicacdes web e Android TV devem comunicar utilizando os conceitos das

APIs REST.

RNF6.Para validar os pagamentos efetuados na plataforma, ha que fazer integracdo com

as APIs fornecidas tanto pelo SISP quanto pelo PayPal.
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Usabilidade

RNF7.A aplicagdo web tera de apresentar uma interface simples, compreensivel e de

facil manuseamento por parte dos utilizadores.

RNF8.A aplicagdo Android TV tera de apresentar uma interface simples, compreensivel

e de facil manuseamento por parte dos utilizadores.

Compatibilidade

RNF9.0 servidor onde a aplicagdo web serd hospedado terd de ser compativel com a

linguagem PHP 7 ou superior.
RNF10.A versdo do SGBD MySQL usado no servidor tera de ser a versao 5 ou superior.

RNF11.0 kit de desenvolvimento nativo para Android TV teré de ser a versao API level

24 ou superior.

RNF12.0 descodificador de sinal de TV digital utilizado no Khadas SBC tera de ser
compativel com as normas DVBT2 e DVBS.

Padroes
RNF13.0 padrao arquitetural a ser utilizado para o desenvolvimento web sera o MVC.

RNF14.0 padrao arquitetural a ser utilizado para o desenvolvimento Android TV tera

de ser o padrao MVP.

Legais

RNF15.0 sistema terd de comunicar com as APIs externas respeitando as normas e os

protocolos de seguranca estabelecidos nas documentacdes das mesmas.

RNF16.A aplica¢dao Android TV desenvolvido tera de respeitar as politicas de seguranga

e privacidade do Google.

RNF17.0s conteudos disponibilizados na plataforma terdo de respeitar as legislagdes

dos direitos autorais vigentes no pais.
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4.4 Atores do Sistema

Para esta plataforma, na fase de analise foram identificados e documentados os seguintes
atores:

Utilizador Comum: pessoas que criam uma conta no YefuYaliy apenas com a intengao
de navegar pelas plataformas web e Android TV, afim de encontrar conteudos e consumi-los.

Produtor de Conteudos: pessoas que criam uma conta e posteriormente se tornaram
parceiros do YetuYaliy, afim de poderem criar suas distribuidoras virtuais e poderem
disponibilizar conteudos, ou também colaborarem em outras distribuidoras.

Sociedade Interbancaria e Sistemas de Pagamento (SISP): este sistema permite
validar e processar todos os pagamentos feitos com cartdes nacionais registradas na rede vinti4.

PayPal: este sistema disponibiliza um conjunto de APIs que permitem validar e
processar pagamento feitos, tanto com cartdes registrados no PayPal como também os

internacionais ndo registrados como VISA e Mastercard.

4.5 Diagrama de Casos de Uso

Os casos de uso identificados na fase de analise foram divididos em 4 grupos: Navegagao
no site principal, Gerenciamento de Distribuidoras, Gerenciamento de Pagamentos e
Navegacao na aplicacdo Android TV.
e Navegacdo no site principal

o Registrar na plataforma

o Realizar Login

o Editar informagdes pessoais

o Procurar contetidos

o Ver informagdes descritivas dos contetidos

o Assistir conteudos

o Escrever comentarios

o Procurar distribuidoras

o Ver informagdes descritivas das distribuidoras

o Ver lista de conteudos disponibilizados pela distribuidora

o Subscrever na distribuidora

o Ver Lista de Distribuidoras subscrito

o Tornar-se parceiro do YetuYaliy
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o

o

o

Criar distribuidora
Ver lista de distribuidoras com permissao de acesso

Gerenciar lista de colaboradores das distribuidoras

e Navegacdo no aplicativo Android TV

o

o

Realizar Login

Mudar de utilizador logado

Aceder ao PlayStore da Google

Ver TV digital

Atualizar versdo do apk

Procurar conteudos

Ver informagdes descritivas dos conteudos
Assistir contetidos

Procurar distribuidoras

Ver informagdes descritivas das distribuidoras
Ver lista de contetdos disponibilizado pela distribuidora
Ver lista de contetidos com permissao de acesso

Ver lista de distribuidoras com permissao de acesso

e Gerenciamento de distribuidoras

Criar conteudos

Gerenciar contetidos

Gerenciar comentarios

Adicionar Colaboradores

Gerenciar lista de colaboradores

Criar precos de subscrigdo na distribuidora
Gerenciar entradas de notificagdes
Gerenciar finangas da distribuidora

Ver logs de acesso ao painel de controle

e Gerenciamento de Pagamentos

o

o

Validar pagamentos feitos com cartdes vinti4

Validar pagamentos feitos com cartdes internacionais
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A seguir, serdo apresentados os diagramas de casos de uso. Esse diagrama segundo
J.Rumbaugh [22] documenta o que o sistema faz do ponto de vista do utilizador. Em outras
palavras, ele descreve as principais funcionalidades do sistema e a interagdo dessas
funcionalidades com os utilizadores do mesmo. Nesse diagrama nio nos aprofundamos em
detalhes técnicos que dizem como o sistema executa as funcionalidades, nesse projeto para
apresentar da melhor forma possivel os diagrama optou-se por separa-la em trés grandes grupos,
o primeiro sdo os referentes a casos de uso de quando um utilizador navega pela pagina web
principal do YetuYaliy(incluindo os casos de uso para validagdo de pagamentos), o segundo sdo
os referentes a navegagdo no painel de controle de uma determinada distribuidora e o ltimo

sdo os de quando um utilizador navega pela aplicagdo Android TV.

4.5.1 Navegacdo no Site Principal

Neste diagrama estdo envolvidos os seguintes atores:

e Utilizador Comum

e Produtor de Contetido
e SISP

e PayPal
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A figura 9 ilustra o diagrama de casos de uso referente a navegagao no site principal do
YetuYaliy, as agdes realizadas por cada um dos atores sdo as mesmas descritas pelos requisitos

funcionais de navegacao no site principal apresentada na seccao 4.1.

As relagdes entre os casos de uso ¢ normalmente representadas por extend(heranga) e

include(inclusdo) e elas significam o seguinte:
Include

Quando o caso de uso A “inclui” o caso de uso B, significa que sempre que o caso de
uso A for executado o caso de uso B também sera executado. A dire¢do do relacionamento é

do caso de uso que esta incluindo para o caso de uso incluido.
Extend

Quando o caso de uso B estende o caso de uso A, significa que quando o caso de uso A
for executado o caso de uso B podera (podera — talvez ndo seja) ser executado também. A
direcdo do relacionamento ¢ do caso de uso extensor (aqui o caso de uso B) para o caso de uso

estendido (aqui o caso de uso A).

Os demais diagramas apresentadas nesta sec¢do seguem o0s mesmos principios

explicados no neste.

4.5.2 Navegacao no Painel De Controle

Neste diagrama de casos de uso estdo envolvidos apenas os utilizadores que recebem o
nome genérico de Produtor de Conteudo, eles t€ém como privilégio adicionar conteudos na

plataforma YetuYaliy e gerenciar outros aspetos ligados a uma distribuidora.
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4.5.3 Navegacao no Aplicativo Android TV

Este diagrama mostra um conjunto de funcionalidades que a aplicacdo Android TV

os utilizadores comuns.

possui e como ela se relaciona com os atores, que neste diagrama ¢ um ator genérico que recebe
simplesmente o nome de Utilizador, ja que representa tanto os produtores de contetidos quanto

Navegacio no Aplicativo Android TV
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Figura 11: Caso de Uso Navegacao no Aplicativo Android TV
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4.6 Diagrama Entidade Relacionamento

Um diagrama entidade relacionamento (ER) ¢ um tipo de fluxograma que ilustra como
“entidades”, p. ex., pessoas, objetos ou conceitos se relacionam entre si dentro de um sistema,
de acordo com a defini¢do apresentada no manual de referencia UML em [22]. Diagramas ER
sdo mais utilizados para projetar ou fazer depuragdo em base de dados relacionais nas areas de
engenharia de software, sistemas de informacdes empresariais, educagdo e pesquisa. Também
conhecidos como DERs, ou modelos ER, usam um conjunto definido de simbolos, tais como
retangulos, diamantes, ovais e linhas de conexdo para representar a conectividade de entidades,
relacionamentos e seus atributos. Eles espelham estruturas gramaticais, onde entidades sdo
substantivos e relacionamentos sdo verbos.

Diagramas ER estdo relacionados com diagramas de estrutura de dados (DEDs), que
incidem sobre as relacdes de elementos dentro de entidades em vez de relagdes entre as proprias
entidades. Diagramas ER sdo também muitas vezes utilizados junto com diagramas de fluxo de
dados (DFDs), que mapeiam o fluxo de informagdes para processos ou sistemas.

Na fase de andlise do sofiware foi criada o DER do sistema a ser desenvolvido usando
o estilo de pé de galinha com o intuito de resolver possiveis problemas de logica ou de
implementagdo, como resultado foi esbogado o diagrama ER que se encontra na figura 12, os
atributos das tabelas podem ser vistos na sec¢do 4.8 onde se encontra o dicionario de dados de

cada uma das tabelas.
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Neste diagrama o destaque vai para as entidades:
o User

e Distributor

e Tv Lives
e Movies
o Series

o Subscriber
e Payments

e (Colabs(Colaboradores)

Onde um utilizador representado pela entidade User pode ser responsavel pela gestio de
uma ou mais distribuidoras, controlando assim todos os aspetos relacionados a ela. Por outro
lado, quando um utilizador ndo € o responsavel pela distribuidora ele pode ser colaborador em
varias, e esta relacdo € representada pela entidade Colabs.

Quando um utilizador ndo for responsavel pela distribuidora ou colaborador, ele tem a
opc¢ao de subscrever numa ou em vdrias distribuidoras, esta relagao € representada pela entidade
Subscriber, sendo que ao longo do tempo um utilizador pode fazer pagamentos frequentes de
subscrigdes e a entidade responsavel para isso € o Payments.

Ja a distribuidora representada pela entidade Distributor pode possuir um ou varios

conteudos tais como: filmes(Movies), Séries(Series) e Tv Lives.

4.7 Diagramas de Sequéncia

Um diagrama de sequéncia ¢ um tipo de diagrama de interagdo, pois descreve como e
em qual ordem um grupo de objetos trabalham em conjunto. Estes diagramas sdo usados por
desenvolvedores de software e profissionais de negocios para entender as necessidades de um
novo sistema ou para documentar um processo existente. Diagramas de sequéncia sdo
conhecidos como diagramas de eventos ou cenarios de eventos, defini¢do esta que pode ser
encontrada no manual de referencia UML em [22].

Os beneficios da criacdo de um diagrama de sequéncia dentro de um projeto de software
¢ que ela permite:

e Representar os detalhes de um caso de uso UML.

e Modelar a logica de um processo, fungdo ou operagao sofisticada.
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e Ver como objetos e componentes interagem uns com os outros para concluir um
processo.
e Planejar e compreender a funcionalidade detalhada de um cendrio existente ou

futuro.

Para este projeto, durante a andlise foram desenhados trés diagramas de sequéncia que

especificam cendrios de usos mais importantes para o sistema, tais como:

e Logar no sistema
e Criar conteudos (uma visao geral independente do tipo de conteudo)

e Realizar subscri¢do paga numa distribuidora

4.7.1 Diagrama de Sequencia Logar na Plataforma YetuYaliy

Base de

Pagina login dados

Utilizador

|
S |

Autenticar(email password)

Validar campos(verifica se todos foram preenchido]_

Valida dados,verfica permissao

Retorna estado login

Retorna informagdo

ry

Apresenta resultado

——————

—
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 13: Diagrama de Sequencia Logar no Sistema

Neste diagrama primeiramente o utilizador digita o email e o password da sua conta, de
seguida o sistema valida os campos para ver se todos foram preenchidos corretamente, em caso
negativo a aplicacdo retorna de volta para a tela de login informag¢des de que os campos email
ou password sdo obrigatdrios, em caso afirmativo a aplicagdo passa os dados para o controller
que faz uma verificacdo na base de dados buscando uma tupla que satisfaca a condi¢ao email e
password igual ao digitado pelo utilizador, caso seja encontrado alguma correspondéncia a

sessdo do utilizador ¢ iniciada/criada, caso ndo seja encontrado nenhuma correspondéncia a

53



aplicagdo retorna para a pagina de login com a seguinte informacdo “email ou password

incorretos”.

Os restantes diagramas de sequencia seguem os mesmos principios de verificagdo e

fluxo explicados neste.

4.7.2 Diagrama de Sequencia Criar Conteudos
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Figura 14: Diagrama de Sequéncia Criar Conteudos

- Y
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4.7.3 Diagrama de Sequéncia Subscrever numa Distribuidora
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Figura 15: Diagrama de Sequéncia, Subscrever numa Distribuidora Paga
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4.8 Dicionario de Dados do Modelo Fisico da Base de Dados

O modelo fisico da base de dados descreve como o sistema serd implementado usando
um sistema SGBD especifico. Esse modelo geralmente ¢ criado pelo DBA e pelos
desenvolvedores. O objetivo ¢ a implementacdo real da base de dados, ele oferece abstragdes e
ajuda a gerar esquemas, isso ocorre devido a riqueza de metadados oferecidos pelo modelo,
com ela ¢ possivel visualizar a estrutura dos dados e modelar colunas especificando restri¢des,
indices, triggers e outros recursos inerentes a um SGBD relacional.

No projeto YetuYali como ja foi citado anteriormente, o SGBD escolhido foi o MySQL,
sendo assim, de seguida serdo apresentados cada tabela que constitui o modelo fisico da base
de dados juntamente com suas colunas, tipos de dados e tamanho de cada campo num formato

conhecido com diciondrio de dados, esse dicionario foi gerado de acordo com as especificagcdes

do SGBD utilizado.

4.8.1 Tabela Categorias

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11

Name varchar 50
Image varchar 500
app_small_icon varchar 300
app_large icon varchar 300
web_icon varchar 300
Status tinyint 1

Tabela 2: Categorias

4.8.2 Tabela Categoria TV Lives

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11
id_category (FK) inteiro 11
Id_tv_live (FK) inteiro 11

Tabela 3: Categorias TV Lives
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4.8.3 Tabela Colabs

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
id_user (FK) inteiro 11
id_dist (FK) inteiro 11
Role varchar 200
created at Datetime
updated at Datetime
Status Tinyint 1

Tabela 4: Colabs(Colaboradores)

4.8.4 Tabela Colabs Acesso
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11
id_features (FK) inteiro 11
id_colabs (FK) inteiro 11
last update datetime
Status tinyint 1

Tabela 5: Colabs Acesso(Acesso aos Colaboradores)

4.8.5 Tabela Comentarios
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
content_comment varchar 30
id_contens inteiro 11
Texto varchar 500
Priority tinyint 1
Type char 1
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mod_status tinyint 1
id_com_before (FK) inteiro 11
id_dist (FK) inteiro 11
id_user (FK) inteiro 11
created at datetime
Status tinyint 1
Tabela 6: Comentarios
4.8.6 Tabela Paises
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
country code varchar 2
country _name varchar 100
Tabela 7: Paises
4.8.7 Tabela Distribuidoras
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Name varchar 100
company name varchar 300
Logo varchar 200
Website varchar 300
created at datetime
update_at datetime
id_user (FK) inteiro 11
Status tinyint 1
allow_comments tinyint 1
validate comments tinyint 1
Type varchar 1
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base price decimal 8
monthly disc inteiro 3
semi_disc inteiro 3
annual disc inteiro 3
n_comments tinyint 1
n_comments_pending tinyint 1
n_movies tinyint 1
n_series tinyint 1
n_tv_lives tinyint 1
reg log tinyint 1
reg_only logs colabs tinyint 1

Tabela 8: Distribuidoras

4.8.8 Tabela Géneros
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Name varchar 10
Image varchar 300
icon_app_small varchar 300
icon_app_large varchar 300
web_icon varchar 30
Status tinyint 1

Tabela 9: Géneros
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4.8.9 Tabela Géneros Filmes

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11
id_movie (FK) inteiro 11
id_genre (FK) inteiro 11
Tabela 10: Género dos Filmes
4.8.10 Tabela Géneros Serie
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
id_serie (FK) inteiro 11
id_genre (Fk) inteiro 11
Tabela 11: Géneros Serie
4.8.11 Tabela Linguagem
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Name varchar 20
Status tinyint 1
Tabela 12: Linguagem
4.8.12 Tabela Logs
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Action varchar 500
created at datetime
id_dist (Fk) inteiro 11
id_user (FK) inteiro 11

Tabela 13: Logs do Sistema
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4.8.13 Tabela Filmes

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11
Title varchar 100
Description varchar 500
Tags varchar 500
Cover varchar 300
Poster varchar 300
src_teaser varchar 10
teaser_url varchar 300
upload type varchar 5
video url varchar 300
video_original src varchar 50
video id varchar 30
total view inteiro 11
total rate Float 11
rate_avg Float 11
created at datetime
updated at datetime
id_dist (FK) inteiro 11
id_lang (FK) inteiro 11
Status tinyint 1

Tabela 14: Filmes

4.8.14 Tabela Notificacoes
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
Id (PK) inteiro 11
Contente varchar 50
id_content varchar 30
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Link varchar 100
created at datetime
id_dist (FK) inteiro 11
Status tinyint 1
Tabela 15: Notificacdes
4.8.15 Tabela Partner Features
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Features varchar 200
Active varchar 100
Icon varchar 50
Link varchar 100
Description varchar 200
created at datetime
updated at datetime
Status tinyint 1
Tabela 16: Partner Features
4.8.16 Tabela Pagamentos
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
id_subs (FK) inteiro 11
Value decimal 10
created at datetime
finish_date date
Status tinyint 1

Tabela 17: Pagamentos
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4.8.17 Tabela Método de Pagamentos

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) Inteiro 10
card_type Varchar 40
number card Inteiro 16
card_month Varchar 20
card_year Inteiro 4
Cvv Inteiro 3
check out code Varchar 10
Region Varchar 100
City Varchar 100
address_line Varchar 100
Zip Varchar 20
Telephone Varchar 20
created at datetime
updated at datetime
id_user (FK) Inteiro 11
Status Tinyint 1
Tabela 18: Método de Pagamentos
4.8.18 Tabela Perfil
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) Inteiro 11
first name Varchar 100
last name Varchar 100
Photo Varchar 300
Gender Char 1
birth date Date
country birth varchar 100
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country varchar 100
school level varchar 100
last update datetime
id_user (FK) inteiro 11
Status tinyint 3
Tabela 19: Perfil
4.8.19 Tabela Series
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Name varchar 30
Poster varchar 300
Cover varchar 300
Description varchar 300
Tags varchar 500
language (FK) inteiro 11
id_dist (FK) inteiro 11
created at datetime
updated ad datetime
Status tinyint 1
Tabela 20: Series
4.8.20 Tabela Episodios
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Title varchar 20
Number inteiro 11
Sinopse varchar 300
type upload varchar 5
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video_url varchar 300
video_src varchar 2
video id varchar 30
avg_time inteiro 11
created at datetime
update_at datetime
id_season (FK) inteiro 11
Status tinyint 1
Tabela 21: Episédio
4.8.21 Tabela Temporada
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id (PK) inteiro 11
Name varchar 20
Number inteiro 11
description varchar 300
teaser_src varchar 10
teaser id varchar 20
id_serie(FK) inteiro 11
created at datetime
updated at datetime
Status tinyint 1
Tabela 22: Temporada
4.8.22 Tabela Subscritor
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id(PK) inteiro 11
id_usuario(FK) inteiro 11
id_dist(FK) inteiro 11
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Type tinyint 1
new_deal at
token_payment varchar 500
Amount decimal 12
Status tinyint 1
Tabela 23: Subscritor
4.8.23 Tabela TV Live
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
1d(PK) inteiro 11
Name varchar 200
description varchar 500
Poster varchar 500
Brand varchar 500
type upload varchar 6
video_src varchar 2
video_id varchar 500
video_url varchar 500
stream_link varchar 1000
Tags varchar 300
Language inteiro 11
limite_user inteiro 11
created at datetime
update at datetime
Status tinyint 1
Posted tinyint 1
id_dist(FK) inteiro 11

Tabela 24: TV Live
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4.8.24 Tabela Utilizadores

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id(PK) inteiro 11
username username 255
auth_key varchar 32
Password hash varchar 255
Password reset token varchar 255
Email varchar 255
Status Smallint 6
created at Inteiro 11
updated at Inteiro 11
verification_token Varchar 255
Level Tinyint 1
Tabela 25: Utilizadores
4.8.25 Tabela Visualizagdes
Nome do campo Tipo de dados Tamanho
id(PK) inteiro 11
Contente varchar 30
id_content inteiro 11
start_view datetime
end view datetime
Id_user(FK) inteiro 11

Tabela 26: Visualizagdes
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4.8.26 Tabela Ver Mais Tarde

Nome do campo Tipo de dados Tamanho
1d(PK) inteiro 11
id_user(FK) inteiro 11
Contente varchar 30
id_content inteiro 11
add_at datetime

Status tinyint 1

Tabela 27: Ver Mais Tarde
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5 APRESENTACAO DAS APLICACOES DESENVOLVIDAS E TESTES

Nesta secdo serdo apresentadas algumas paginas das aplicacdes web e Android TV
acompanhados de uma breve descricdo para uma melhor compreensdo dos mesmos, no final
serdo apresentados os resultados obtidos mediante a aplicagdo de testes de desempenho das

aplicacdes.

5.1 Aplicacao Web

5.1.1 Pagina Principal

Quando o utilizador acede o site do YetuYaliy é direcionado para a pagina principal da
aplicacdo, que nada mais ¢ do que um resumo do que pode ser visto e feito no mesmo, conforme
ilustrados nas figuras 16 e 17.

No menu principal é possivel aceder as paginas TV Lives, Movies, Series, Distributors.
Ao clicar nas “reticéncias” ¢ mostrado mais op¢des tais como: Sign Up Free, About, Contacts,

conforme ilustrado na figura 18.
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YetuYaliy

Teste notificacao 4

New items

MOVIES

Teste notificagao 4

TV LIVES SERIES DISTRIBUTORS

Teste notificagao 3 Teste notificagao 2 Teste notificacao 1 test not allow

SERIES

Teste notificagdo 3 Teste notificacdo 2 Teste notificagdo 1 test not allow Mais 1 filmes

Figura 16: Pagina Principal |

SIGN IN
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YetuYaliy MOVIES SERIES DISTRIBUTORS

Teste serien 1 Teste2 Dragon Ball Super

TV LIVES

8.4@

muzikatv muzikatv muzikatv muzikatv muzikatv muzikatv

dasdasdsasad Teste tvliven1 TV Live Green Studio Teste3 Testel Musica tv

ASSOCIATED PARTNERS

E 2

Disney Plus Netflix

YetuYaliy

Figura 17: Pagina Principal 11

SERIES

Sign Up Free

About

Contacts

Figura 18: Menu Principal da Pagina Web
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5.1.2 Pagina TV Lives

Nesta pagina ¢ possivel listar todos os canais de TV disponiveis para serem assistidos
online quer na pagina web, quer no aplicativo Android TV desde de que o utilizador /ogado
tenha permissao para tal. Também nesta pagina € possivel fazer pesquisas por nome e filtragem

dos canais por categoria, conforme ilustrado na figura 19.

YetuYa Iiy TV LIVES MOVIES SERIES DISTRIBUTORS
TV Lives

SelectOne X

ALL

; “@ ‘ 39‘@ “ “@ ‘ “@ e

muzikatv muzikatv muzikatv muzikatv NEWS muzikatv

dasdasdsasad Testetvliven 1 TV Live Green Studio Teste3 Testel Musica tv

muzikatv

Musica tv

YetuYaliy About Us Contacts Privacy Policy

Figura 19: Pagina TV Lives
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5.1.3 Pagina Movies

Nesta pagina encontram-se listados todos os filmes disponiveis para serem assistidos nas
aplicagdes web e android desde que, o utilizador tenha permissdo para tal. Também aqui pode-
se fazer pesquisas dos contetidos por nome e efetuar a filtragem dos mesmos por género, na

figura 20 temos uma visualizacdo desta pagina.

YetuYaliy MOVIES SERIES DISTRIBUTORS

Movies

SelectOne =

Teste notificagao 3 Teste notificagao 2 test not allow Mais 1 filmes

Figura 20: Pagina Movies
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5.1.4 Pagina Series

Nesta pagina encontram-se listados todos as séries disponiveis para serem assistidas nas
aplicagdes web e android desde que, o utilizador tenha permissao para tal. Aqui também pode-
se fazer pesquisas das series por nome e efetuar a filtragem das mesmas por género. Na figura

21 temos uma visualizacdo desta pagina.

YetuYaliy TV LIVES MOVIES SERIES DISTRIBUTORS ose Search... § ‘ SIGN IN ‘

Search by Title...
SelectOne =

ARRAY

Teste serien 1 Teste2 Dragon Ball Super
Drama, comedia cao ama, comed cao

YetuYaliy About Us Contacts Privacy Policy

Figura 21: Pagina Series
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5.1.5 Pagina Distributors

Nesta pagina encontram-se listadas todas as distribuidoras registradas no sistema, que
no final das contas sdo elas quem disponibilizam filmes, séries e v lives. Podem ser assistidos
pelos utilizadores, aqui também ¢ possivel realizar pesquisas das distribuidoras por nomes, a

figura 22 ajuda a entender melhor esta pagina.

YetuYaliy TV LIVES MOVIES SERIES DISTRIBUTORS see Search... ‘ SIGN IN ‘

ibUtOfS Home - Distributors

Search by name...

Disney Plus Netflix

YetuYaliy About Us Contacts Privacy Policy

Figura 22: Pagina Distributors
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5.1.6 Pagina Signup free

Quando o utilizador ndo estiver logado ele tem a possibilidade de inscrever-se na
plataforma registrando uma conta YetuYali. Caso ndo tenha, este registro ¢ feito na pagina

Signup Free, informando o nome, email e password desejado, conforme ilustrado na figura 23.

SERIES DISTRIBUTORS

YetuYaliy

Figura 23: Pagina Signup Free
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5.1.7 Pagina Login

Caso o utilizador ja tenha uma conta YetuYali criada ele pode fazer o login através da

pagina login informando o e-mail € o password, conforme ilustrado na figura 24.

SERIES DISTRIBUTORS

YetuYaliy

Figura 24: Pagina Login
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5.1.8 Pagina User Profile

Quando um utilizador estiver logado e quiser atualizar informagdes do seu perfil podera
fazer através da opcao User Profile que aparece no canto superior direito como mostrado na
figura 25, na pagina de atualizacgdo o utilizador podera alterar informagdes como foto de perfil,
primeiro nome, ultimo nome, género, data de nascimento e pais de residéncia conforme a figura

26 ilustra.

7= User Profile

Q My Subscriptions

a5 My CD's

= Logout

Figura 25: Menus de Acesso Opg¢des do Utilizador
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YetuYaliy TV LIVES MOVI SERIES DISTRIBUTORS

Erickson N N
PROFILE MY SUBSCRIPTIONS MY CD'S
YetuValiy ID: 1

Profile details

| UPDATE PHOTO

First Name Last Name

Erickson de Carvalho Vaz

Gender Birth Date

Country

Cape Verde

Figura 26: Pagina User Profile

79



5.1.9 Pagina My Subscription

Uma outra opcao que o utilizador logado tem acesso ¢ a pagina My Subscription, esta
pagina permite que o utilizador veja a lista completa de distribuidoras na qual ele esta subscrito,

exatamente como ¢ mostrado na figura 27.

YetuYaliy IVUVES  MOVIES  SERIES  DISTRIBUTORS

I
‘—\v Maylfe N

PROFILE MY SUBSCRIPTIONS

My Subscriptions

Netflix

YetuYaliy

Figura 27: Pagina My Subscriptions
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5.1.10 Pagina My CD’s(My Contents Distributors)

Nesta pagina o utilizador logado pode criar e visualizar listas de distribuidoras na qual
ele podera aceder o painel de controle afim de adicionar novos filmes, séries, #v /ives e executar
outras tarefas de gerenciamento, também ¢ possivel fazer a gestdo dos colaboradores

adicionando, removendo ou bloqueando estes, a figura 28 ilustra a pagina.

Erickson = = s ]
3 PROFILE MY SUBSCRIPTIONS MY CD'S LOGOUT
Yetuvaliy ID: 1 L

MY CONTENT DISTRIBUTORS

+ADD NEW

r: Erickson

7= Control Panel

&+ Add User Colabs
Disney Plus

vner: Erickson

vner: Erickson

User Owner: Carlos
DI Colabs: 1

colabs

Figura 28: Pagina My CD’s
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5.1.11 Painel de Controle Distribuidora

Quanto um utilizador e parceiro da plataforma e possui pelo menos uma distribuidora
criada ele tem acesso ao painel de controle ao clicar na op¢ao control panel, ao entrar no painel
de controle ¢ direcionado primeiramente para o dashboard onde podera ver um resumo
numérico das atividades referentes a distribuidora conforme ilustrado na figura 29.

No menu lateral ¢ apresentado uma lista de op¢des que o utilizador, neste caso o dono
da distribuidora, podera realizar nomeadamente registro de Filmes, Séries TV Lives, controle
de comentarios, controle de utilizadores (Colaboradores da distribuidora), controlar os custos
de subscri¢des na distribuidora, controlar as finangas da distribuidora, controlar o recebimento

de notificagdes referentes a distribuidora e os /ogs, conforme pode ser visto na figura 30.

Control Panel |Netflix

Dasboard

Movies TV Series
Movies

TV Series 8 2

TV Live

Comments

Users Channels Indie Videos PlayLists
B Subscriptions 4 5 2

Finances

Notification

Logs
Comments Subscriptions

0

Figura 29: Painel de Controle
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Movies

TV Series

TV Live

Comments

Users

Subscriptions

Finances

Notification

Logs

Figura 30

: Menu Lateral Painel de Controle
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5.1.12 Pagina Manage Movies

Nesta pagina o utilizador poderd ver uma lista completa dos filmes j& registrados na
distribuidora, além também, de poder adicionar novos fazendo com que ela fique publica e
acessivel a todos que queiram assistir. Nesta pagina é possivel proceder a edi¢do das
informagdes de cada filme ja registrado, e também mudar o status de visibilidade de cada um,

a figura 31 ajuda a ilustrar esta pagina.

Control Panel |Netflix

Movies Manage Movies 3. Add New Movie
TV Series
TV Live ] )

Portugues Frances i Portugues

Comments

Users

Subscriptions

= Finances

Teste2 Teste formulario 1

Avanger Endgame

Notification

Logs

Figura 31: Pagina Manage Movies
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5.1.13 Pagina Manage Series

Est4 pagina ¢ semelhante a pagina anterior, possui as mesmas funcionalidades s6 que
voltada para a gestdo de séries, temporadas e episddios das distribuidoras conforme mostrada

na figura 32.

Control Panel |Netflix

Movies Manage Series L. Add New Serie

TV Series

My Season List My Episodes Uploaded
TV Live

Comments

Inglés Portugues Frances / Portugues

Users

Subscriptions

= Finances

Notification

Teste serien 1

Add Season Add Episode Add Season Add Season Add Episode Add Season Add Epiende

Dragon Ball Super.

000

Logs

Figura 32: Pagina Manage Series
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5.1.14 Pagina Manage TV Lives

Est4 pagina ¢ semelhante a pagina anterior, possui as mesmas funcionalidades s6 que

aqui € voltada para a gestdo de 7V Lives das distribuidoras conforme mostrada na figura 33.

Control Panel [Netflix ‘ @

Movies Manage TV Lives & AddNew TV Live

TV Series

TV Live

® Comments

Users

4 Subscriptions

Finances

Notification

Logs

Tv Live: Musica tv Tv Live: Musica tv Tv Live: Musica tv

URL Stream: dsaasasddsdsadas ... URL Stream: dsaasasddsdsadas ... URL Stream: dsaasasddsdsadas ...

Figura 33: Pagina Manage TV Lives

5.1.15 Pagina Manage Comments

Nesta pagina ¢ possivel gerenciar todos os comentérios feitos nos diferentes tipos de
conteudos pertencentes a uma distribuidora conforme ilustrado na figura 34. Neste painel o
utilizador podera configurar explicitamente se a distribuidora ird aceitar comentarios, se o
responsavel pela distribuidora terd que aprovar quais quer comentarios feitos antes de se
tornarem publicos.

Caso houver varios comentérios listados € possivel inclusive filtrar os mesmos e até

eliminar algum caso houver necessidade.
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Control Panel |Netflix

Manage Comments

Contents Al Status: = Al v Apply

= TVLive

Comments

Content: Movies | Name: test not allow [Comment At: 2020-02-20 18:44:56

@

Content: Movies | Name: test not allow [Comment At: 2020-02-20 18:45:42

Users

Subscriptions

Finances

Notification

Allow Comments:

-9
- @ Segundo Comentario

Logs
Go to Approval:

Content: Series | Name: Dragon Ball Super [Comment At: 2020-02-20 19:21:47

Figura 34: Pagina Manage Comments

5.1.16 Pagina Manage Users

Nesta pagina serd onde o responsavel pela distribuidora podera ver a lista de todos os
outros utilizadores que sdo colaboradores na distribuidora. Pode-se inclusive adicionar um

novo, bloquear acesso, editar privilégios de acesso e ver mais informacdes, esta pagina pode

ser vista na figura 35.

Control Panel |Netflix

Manage User Colabs

User Email

User Name: Mais 1
Email: ericksoncvl @gmail.com

Role: Finances

Edit & See More

View Colabs Access

Access

Add New Colabs

User Name: Carlos
Email: ericksoncv2@outlook.com

Role: teste2

Edit & See More.

View Colabs Access

Figura 35: Pagina Manage Users
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5.1.17 Pagina Manage Subscriptions

Esta pagina ¢ onde os responsaveis pela distribuidora poderdo gerenciar e determinar os
custos relacionados a subscri¢do da mesma, aqui o responsavel indicard primeiramente se a
distribuidora ¢ paga ou gratuita e qual ¢ o prego base de subscri¢do, ou seja, o prego mensal. Os

restantes valores serdo calculados mediante uma formula, para determinar os custos semestral

e anual, a figura 36 ajuda a entender melhor est4 pagina.

Control Panel |Netflix ‘ @

Movies Subscription Management

= TV Series

TV Live Base Price(USD)

10.00
Comments

Users Monthly(-%) Semiannual(-%) Annual(-%)
B subscriptions 2 4 6

Snces Save And Calculate

Notification Paid Subscription:

Logs Calculated Subscription Costs (USD)

Monthly: 9.8USD
Semiannual: 57.6USD
Annual: 112.8USD

Figura 36: Pagina Manage Subscription

5.1.18 Pagina Manage Notification

Nesta pagina o dono da distribuidora ou um colaborador com permissao para tal, podera
configurar exatamente quais notificagdes pretende receber quando alguma alteragdo for feita
em cima da distribuidora em questdo ou em cima de um dos conteidos da mesma, as
notificagdes que o utilizador escolhe receber sdo:

¢ Notificar quando novos filmes forem criados por um colaborador.
¢ Notificar quando uma nova série for criada por um colaborador.
e Notificar quando novos canais de 7V Live forem criados por um colaborador.

e Notificar quando um novo comentério for adicionado a um conteudo da distribuidora.
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Também esta pagina serve para listar todas as notificagdes recebidas, pode-se filtrar

estas notificagdo para facilitar a gestdo das mesmas, a figura 37 ajuda a ilustrar melhor esta

Control Panel [Netflix ‘ &

pagina.

Movies Notifications

TV Series
Contents: = Al v Apply

TV Live
Comments
Users

Any Notification found for this distributor

Subscriptions

= Finances
Notification
Notify new movies:
Logs : .
Notify new series:

Notify new tv lives:
Notify new coments:

Only pending comments:

Figura 37: Pagina Manage Notification
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5.1.19 Pagina Manage Logs

Nesta pagina ¢ apresentada principalmente, para o dono da distribuidora um conjunto de
informagdes relacionadas ao acesso dos colaboradores e ac¢des realizadas pelos mesmos dentro
da distribuidora, tornando assim possivel um maior controle de acesso por parte dos
responsaveis pela distribuidora. Assim, como acontece na pagina notificacdo, aqui também ¢
possivel determinar se deseja ou ndo receber tais informagdes, neste caso registrar o /og, a figura

38 apresenta esta pagina.

Control Panel |Netflix ‘ @)

Movies Colaborator Logs

® paspoard

TV Series
Start Date End Date Colaborator

TV Live
mm/dd/ yyyy mm/dd/ yyyy Al - Apply

® Comments

Users

Date: 2020-02-25 22:46:23

@ Updated Subscription Prices on distributor
1

Subscriptions

Finances

Notification Mais

Logs Date: 2020-02-25 22:44:13

Register logs: -.
@ Updated Status type subscription on distributor
Mais
1

Figura 38:Pagina Manage Logs

5.2 Aplicacao Android TV

Pensando numa maior acessibilidade e mobilidade por parte dos utilizadores da
plataforma YetuYaliy, foi concebido uma aplicagdo para Android TV que nada mais ¢ do que
uma extensdo da aplicagdo web. Nela o utilizador logado podera aceder a todos os conteudos
disponiveis inclusive visualizar filmes e séries, e também a possibilidade de se subscrever nas
distribuidoras.

Uma outra caracteristica importante desta aplicacao ¢ que ela pode funcionar como um
launcher (aplicacdo inicial) no dispositivo onde for instalado, devido a isso foi levado em conta
no seu desenvolvimento todos os aspetos relacionados ao acesso dos recurso do sistema
operativo android, como acesso a playstore, acesso a lista de app instalados, acesso a definigdes
do sistema, porém a proposta inicial é de que ela ird rodar no SBC Khadas VIM?2, que entre

outras vdarias fungdes, ela permite a incorporagdo de um descodificador de sinal digital,
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permitindo que a aplicagdo android do YetuYaliy tenha acesso a sinal de TV digital em uma
determinada regido geografica.
De seguida serdo apresentadas as principais telas da aplicagdo Android TV da plataforma

YetuYaliy.

5.2.1 Tela de Login

Quando o utilizador aceder a aplicac¢do pela primeira vez e tiver acesso a internet ¢ lhe
apresentado a tela de login, onde o mesmo devera informar as suas credenciais de acesso (e-
mail e password), essas credenciais deverdo ser as mesmas utilizadas para aceder a plataforma

web do YetuYaliy, a figura 39 ajuda a ilustrar melhor esta tela.

YetuYaliy

Login

Figura 39: Tela Login Aplica¢do Android
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5.2.2 Menu Lateral Aplicacio YetuYaliy

Quando o utilizador efetuar com sucesso o /ogin na aplicagdo, ¢ direcionado para a tela
inicial da aplica¢do, no lado esquerdo o utilizador tem o menu lateral retractil onde podera

aceder as principais paginas da aplicacdo tais como:

e Home

e  Movies

e Series

e TV Lives

o Distributors
o My Contents
* Apps

o Settings

A figura 40 ajuda a visualizar melhor este menu.

YetuYaliy

Movies

Series

VAR

Distributors

My Contents

APPs

Settings

Figura 40: Menu Lateral Aplicacdo Android TV
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5.2.3 Pagina Home

Esta pagina ¢ um resumo de tudo o que € possivel fazer-se dentro da aplica¢do Android

TV, nela temos no topo um conjunto de opg¢des de acesso rapido a recursos do sistema android

e algumas funcionalidades da aplicagdo YeruYaliy como:

Acesso a aplicagdo de tv digital

Acesso ao player de media do sistema android
Acesso a playstore

Acesso a opgdes de conta do utilizador logado

Acesso a opcdes de updates da aplicacao YetuYaliy

Nela também ¢ possivel ver os contetdos mais recentes disponibilizados na plataforma

como os filmes, séries, tv lives e distribuidoras adicionadas. A figura 41 ilustra esta tela.

o
Cl 28 S &

TV Digital Player Play Store Account Update App

wavva )

Figura 41: Tela Home (Opgdes de acesso rapido)
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5.2.4 Tela Movies

Nesta tela o utilizador podera encontrar todos os filmes disponibilizados na plataforma,
logo que entrar nesta pagina ¢ apresentado uma lista dos nove ultimos filmes adicionados na
plataforma, porém, se o utilizador preferir uma busca mais precisa podera aceder as opgdes de

filtro que aparecem no topo da pagina, estas opg¢des permitem filtrar de forma alfabética os

filmes por género. A figura 42 ajuda a visualizar melhor uma dessas telas.

Genres

comedia

Figura 42: Tela Listar Filmes
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5.2.5 Tela Series

Nesta tela ¢ listada para o utilizador um conjunto das tltimas nove séries registradas na
plataforma, aqui também se o utilizador preferir poderd aceder ao filtro no top da pagina,
podendo buscar as séries por género e ordenado alfabeticamente conforme mostrado na figura

43.

. NEIES

Genres

comedia

Figura 43: Lista de Series
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5.2.6 Tela TV Lives

Nesta tela € possivel ver uma lista dos 9 ultimos canais de ¢v /ives adicionados na
plataforma, porém se o utilizador preferir uma busca mais detalhada tem no topo um conjunto
de categorias que permite filtrar os canais de /ive e mostrar por ordem alfabética conforme pode

ser visto na figura 44.

a Tv Lives

Categories

Animation Animes Children Generalist

Figura 44: Tela TV Lives
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5.2.7 Tela Distributors

Nesta tela ¢ possivel listar as principais distribuidoras que se encontram registradas na
plataforma, as distribuidoras dentro do YeruYaliy desempenham um papel importante ja que
todos os conteudos filmes, series, tv lives estdo ligados a uma, ja que sdo elas as fontes de

origem de todas, a figura 45 mostra esta pagina.

Distributor

YetuYaliy

Figura 45: Tela Distributors
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5.2.8 Tela My Contents

Esta tela dd ao utilizador a opgdo de visualizar de forma rapida e completa todos os
contetidos disponiveis na plataforma YetuYaliy que tem total acesso, quer por ser dono ou um
dos colaboradores da distribuidora que contem o conteudo, ou quer seja pelo facto de ter
comprado alguma subscri¢ao na distribuidora que disponibiliza o contetido, no topo da pagina

o utilizador tem a opg¢ao de filtrar os contetidos por tipo, a figura 46 ilustra esta tela.

a My Contents

My Distributors My Movies My Series My Tv Lives

Figura 46: Tela My Contents
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5.2.9 Tela Apps

Uma das caracteristicas desta aplicagdo ¢ o facto dela também poder funcionar como um
launcher, isto € , uma aplicagdo de tela inicial do android, sendo assim ¢é necessario prover
algumas funcionalidades de acesso a recursos do sistema operacional, um destes recursos ¢ a

lista de aplicativos instalados, sendo assim foi incluido nesta aplicacdo uma pagina que permite

que utilizadores possam aceder e executar seus apps favoritos, a figura 47 ilustra ela.

Figura 47: Tela Lista de Apps do Sistema

5.3 Testes de Software

Teste de software ¢ uma das atividades do processo de desenvolvimento de sistema de
software que visa executar um programa de modo sistematico com o objetivo de encontrar

falhas, em um nivel elevado, o teste de sistema tem o objetivo de provar que:

e A funcionalidade, entregue pela equipe de desenvolvimento, esta de acordo com as
especificagcdes do negdcio no documento de especificagdo de requisitos.
e O software ¢ de alta qualidade e dara suporte as fun¢des de negocio desejadas e alcangar

os padrdes requisitados.

Na figura 48 encontra-se o modelo “V” que segundo Sommerville [20] mostra o
processo de teste ideal, onde a preparagdo de teste comega assim que a defini¢ao de requisitos

¢ produzido. O planeamento de teste de sistema comeca em um estagio inicial, e por esta razao
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o teste de sistema vai se beneficiar de iniciativas de qualidade ao longo do ciclo de vida do

projeto.

Analise dos

requisitos Toste do aceltagdo

Especificacdo do Teste de sistema

sistema

Desenho do

Teste de Integracao
sistema

Desenho deo

componente Teste Unitario

Cedificacdo

Figura 48: Envolvimento da Garantia de Qualidade de Software(modelo V). [20]

Existem diferentes testes que podem ser realizados ao longo do ciclo de vida dos

projetos, sendo que os mais comuns sao:

Testes de Integracao

Estes testes provam que todas as areas do sistema fazem interfaces entre si corretamente
e que ndo hé problemas no fluxo de dados. O teste final de integracdo prova que o sistema

funciona como uma unidade integrada quando todas as partes estiverem completadas.

Teste Funcional

O objetivo deste teste ¢ garantir que cada elemento do aplicativo atende os requisitos

funcionais e de negocio.

Testes de Aceitaciao

Estes testes asseguram que o sistema opera da maneira esperada, e que o material de

suporte esta correto e serve ao seu proposito.

Testes de desempenho
Estes testes asseguram que o sistema fornece tempos aceitaveis de resposta.

Nesta sec¢do serd mostrada o resultado dos testes de desempenho da plataforma
YetuYaliy com o objetivo de verificar o tempo de resposta da aplicagdo web e Android TV, ja

que a mesma lida com grandes quantidades de informag¢des multimédias (imagens e videos).
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5.3.1 Teste de Desempenho da Plataforma
Na realizacgdo dos testes de desempenho da plataforma foram verificados os seguintes
pontos:

e Verificar o tempo de resposta de conexdo ao servidor web em relagdo aos terminais
(aplicagdo web e Android TV).

e Verificar o tempo de consulta/atualizagdo das informagdes

e Verificar se o tempo de resposta para operagdes que envolvam dados multimédias

(imagens, videos) nao ultrapassam 15 segundos.

5.3.2 Resultados Obtidos

5.3.2.1 Tempo Médio de Conexiao ao Servidor Web

e Aplicacdo web: 2.6 segundos;
e Aplicacdo Android TV: 2.6 segundos;

5.3.2.2 Tempo Médio de Consulta/Atualizacio dos Dados

e Aplicacdo web: 402 milissegundos;

e Aplicacdo Android TV: 402 milissegundos;

5.3.2.3 Tempo Médio de Acesso aos Recursos Multimédias

e Aplicacio web: 4.49 segundos;
e Aplicacdo Android TV: 4.49 segundos;

Tais resultados podem ser conferidos na sec¢ao 5.3.3.
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5.3.3 Logs com os Resultados Obtidos

5.3.3.1 Tempo Médio de Conexiao ao Servidor Web

" PHP Status Route Log Time Memory DB Events [[IF] Asset Bundles User
A
Configuration > Prev Next All Latest Lasti10~ 61490627225a9: GET http://localhost/yetu_flix_app/frontend/web/ at 2021-09-21 12:07:32 am by 127.0.0.1
Request > Performance Profiling
Total processing time: 2,676 ms; Peak memory: 8.647 MB. Show Profiling Timeline
Router >
Total 132 items.

Logs >

Time Duration 1} Category Info
Profiling
Database > 00:07:34.352 147.7 ms yidb\Command::query SHOW FULL COLUMNS FROM “user”

00:07:34.727 469 ms yildb\Command::query SELECT * FROM “user” WHERE ('id’=1) AND ('status’=10)
Events >

00:07:34.321 30.6 ms yi\db\Connection::open Opening DB connection: mysgl:host=127.0.0.1;dbname=yetu_bd
Asset Bundles > 00:07:35.435 21.0ms yi\db\Command::query SELECT “id_genre’ FROM “genres_movie” WHERE “id_movie’=28 GROUP BY id_genre’

00:07:34.536 13.1 ms yi\db\Command::query SELECT
Mail > “keu'”CONSTRAINT_NAME® AS “constraint_name’,

“keu”. COLUMN_NAME' AS “column_name’,
Timeline > “keu' REFERENCED_TABLE_NAME' AS ‘referenced_table_name’,
“keu'. REFERENCED_COLUMN_NAME® AS “referenced_column_name”
User > FROM “information_schema’." REFERENTIAL_CONSTRAINTS" AS °rc’
JOIN “information_schema™.’KEY_COLUMN_USAGE" AS “kcu” ON
Dump > (
“keu’"CONSTRAINT_CATALOG' = “rc’.’ CONSTRAINT_CATALOG' OR v

Figura 49: Tempo Médio de Conexdo ao Servidor Web

5.3.3.2 Tempo Médio de Consulta/Atualizacio dos Dados

PHP Status Route Log Time LT 5647 s Y 131 Events [T  Asset Bundles user )

’
A
Configuration N Prev Next All Latest Last10~ 61490627225a9: GET http://localhost/yetu_flix_app/frontend/web/ at 2021-09-21 12:07:32 am by 127.0.0.1
Request > Database Queries
87 duplicated queries found.
Router >
Total 131 items.
Logs >
Time 1} Duration Type Duplicated Query
Profiling > .
00:07:34352  147.7ms SHOW 1 SHOW FULL COLUMNS FROM "user
Ci\xampp\htdocs\yetu_flix_app\common\models\User.php:67
Events > 00:07:34536  13.1ms SELECT 1 SELECT
“keu’”CONSTRAINT_NAME' AS “constraint_name’,
Asset Bundles > “keu” COLUMN_NAME™ AS “column_name’,
“keu'"REFERENCED_TABLE_NAME® AS ‘referenced_table_name’,
Mail > “keu' " REFERENCED_COLUMN_NAME' AS “referenced_column_name’
FROM “information_schema’.’ REFERENTIAL_CONSTRAINTS" AS “rc’
Timeline > JOIN “information_schema’."KEY_COLUMN_USAGE" AS “kcu® ON
(
v N “keu' "CONSTRAINT_CATALOG' = rc."CONSTRAINT_CATALOG™ OR
r
* (keu™."CONSTRAINT_CATALOG' IS NULL AND “rc’.’CONSTRAINT_CATALOG' IS NULL)
) AND
Dump ? “keu'CONSTRAINT_SCHEMA' = rc’’ CONSTRAINT_SCHEMA™ AND .

Figura 50: Tempo Médio de Consulta/Atualiza¢do dos Dados
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5.3.3.3 Tempo Médio de Acesso aos Recursos Multimédias

@ Developer Tools — YetuYaliy - Online Movies, TV Shows & Cinema — http://localhost/yetu_flix_app/frontend/web/ - u} X

er N Network

S

BBEBBH

00

&d G
&d G

Figura 51: Tempo Médio de Acesso aos Recursos Multimédias
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6 CONCLUSAO

No contexto do continente africano em geral e do pais em particular foi constatada a
escassez de plataformas especializadas na promogao e divulgag¢@o de conteudos audio visuais,
Jé& que tanto a nivel nacional quando continental ndo faltam pessoas que desejam consumir estes
tipos de contetdos.

Devido a estes factos foi desenvolvido a plataforma YetuYaliy, cujo todo o processo foi
explicado e detalhado aqui neste relatorio final, no computo geral os resultados finais obtidos
foram bem conseguidos e o objetivo geral proposto no inicio, que era a de desenvolver uma
plataforma OTT dividida em dois modulos, web e Android TV foram alcangados.

Para que tal fosse possivel foi necessario aplicar um conjunto de técnicas de
programagdo e engenharia juntamente com ferramentas que atendessem aos requisitos
levantados na fase de andlise. Tudo isto para que o sistema web e a aplicagdo Android TV
estivessem a altura de satisfazer as necessidades identificadas do publico geral.

Dentre as ferramentas utilizadas ¢ de se destacar a biblioteca Android TV Leanback da
Google, escrita em java e que permitiu de forma rapida e facil construir a interface de utilizador
da aplicacdo de acordo com as normas e especificacdes da Google.

A nivel de hardware o destaque vai sem duvida ao SBC da Khadas que aqui neste projeto
teve um papel sumamente importante, j& que sem ela seria mais dificil desenvolver uma
aplicagdo para Android TV que se adequasse a um dispositivo real.

J& no que tange ao modelo de negoécio da plataforma, que desde o inicio ficou
determinado que seria com base na subscricao dos utilizadores tal ndo seria possivel se ndo
fossem as plataformas online de pagamentos utilizadas neste projeto que foram o PayPal e o
SISP.

Porém, ndo ¢ s6 de resultados positivos que este trabalho se sustentou, ao longo do
desenvolvimento varios desafios e problemas foram apresentados e o maior deles tem haver
com a dimensdo deste tema e consequentemente desta plataforma, num mundo onde a
tecnologia evolui a cada dia e as plataformas de streaming e OTT acompanham esta evolugado
e constantemente surgem novas solu¢des no mercado, torna-se impossivel para uma pessoa so
desenvolver uma plataforma completa que chegue aos pés das existentes, devido a isto o sistema
aqui desenvolvido enquadra naquilo que o mercado denomina de MVP(Produto Minimo

Viavel) e como tal futuramente funcionalidades serdo incrementadas.
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6.1 Trabalhos Futuros
Como trabalhos futuros pode-se apontar:

e Desenvolvimento de um painel para controle e gestdo de finangas gerais das
distribuidoras;

e Desenvolvimento de um modulo web para controle total da plataforma YetuYaliy para
gestao de utilizadores, distribuidoras e conteudos;

e Adequacio e aperfeicoamento das API’s REST para listar canais e contetidos de forma
categorizada e paginada permitindo menos sobrecarga do servidor;

e Implementagdo de pagamentos online direto na aplicagcdo Android TV;

e Desenvolvimento de aplicativos nativos para mobile;

e Implantacdo e hospedagem do site para o uso num ambiente real;

e Tradugdo dos apps em diferentes idiomas(Internacionaliza¢ao)
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