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Seznam uporabljenih kratic

AJAX (angl. Asynchronous JavaScript and XML) Skupina tehnologij za

asinhrono obdelavo podatkov.

ASCII (angl. American Standard Code for Information Interchange) Ameriski

standardni nabor za prestavitev informacij.

Base64 (angl. Binary data scheme in ASCII string format) Predstavitev
binarnih podatkov v ASCII zapisu.

CDN (angl. Content Delivery Network) Omrezje za dostavo vsebine.

CGI (angl. Common Gateway Interface) Skupni prehodni vmesnik.

CGP Celostna Graficna Podoba.

CSS (angl. Cascading Style Sheets) Stilna predloga za izgled spletne strani.

HTML (angl. HyperText Markup Language) Oznacevalnik jezik za izde-

lavo spletnih strani.
IAB (angl. Interactive Advertising Bureau) Urad za interaktivno oglasevanje.

JS (angl. JavaScript) Objektni skriptni jezik za izdelavo interaktivnih sple-
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tnih strani.

JSON (angl. JavaScript Object Notation) Objektno definiran format po-
datkov.

MVC (angl. Model View Controller) Vzorec za razvoj aplikacij.

MySQL (angl. My Structured Query Language) Sistem za upravljanje s
podatkovnimi bazami, ki uporablja SQL.

OO (angl. Object-oriented) Objektno orientiran pristop.

PHP (angl. Hypertext Preprocessor) Je programski jezik za procesiranje

spletnih vsebin.

RPK Razmerje med prikazi in kliki.

SQL (angl. Structured Query Language) Strukturirani povprasevalni jezik

za delo s podatkovnimi bazami.

W3C (angl. Structured Query Language) Mednarodna skupnost, ki skrbi

za razvoj standardov.



Povzetek

Namen diplomskega dela je predstaviti problematiko prenosa in serviranja
izdelkov v oglasnem prostoru. S to tezavo se dnevno srecujejo spletni tr-
govci ter nacrtovalci in zakupniki oglasnega prostora. Cilj diplomskega dela
je resevanje problema prenosa in serviranja izdelkov z moderno spletno apli-
kacijo. Zasnovali smo avtomatiziran sistem, ki je sestavljen iz treh kljucnih
komponent: spletne trgovine, nadzornega sistema in spletne strani z oglasnim
prostorom. V sklopu diplomskega dela smo razvili omenjeni avtomatizirani
sistem, ki iz spletne trgovine ¢rpa izdelke preko posebej prirejenega vti¢nika.
Dobljene podatke shranimo in prikazemo v nadzornem sistemu, kjer so pri-
pravljeni v obliki za generiranje oglasnih vzorcev. Uporabnik nadzornega
sistema lahko izbira med izdelki spletne trgovine in ustvarja vzorce. Ustvar-
jene oglasne vzorce lahko namesti na Zeleno spletno stran in jih naknadno
administrira preko nadzornega sistema. Dodana vrednost k diplomskemu
delu je statisticno vodenje oziroma nadzorovanje prikazov in klikov, ki jih

lahko uporabnik sistema uporablja za optimizacijo spletnih kampanj.

Kljuéne besede: spletna aplikacija, nadzorni sistem, oglasi, oglasni vzorec,

avtomatizacija, generiranje kode.






Abstract

The purpose of the thesis is to present the problems of deploying and serv-
ing products into advertising space, encountered daily by online marketers,
planners and leaseholders of advertising spaces. The aim of the thesis is
to solve the problem in question with the help of a novel web application.
Therefore, we have designed an automatic system, which consists of three key
components: an online store, a surveillance system and websites accommo-
dating advertising space. In the course of this thesis, we have developed the
aforementioned automatic system that employs the extraction of the prod-
ucts from an online store through a customized plugin. The acquired data
are saved and displayed in the control system, where they are prepared in
the form devised to generate advertising samples. The control system user
can select among the products presented at the online store and design sam-
ples. The prepared samples can then be placed within a desired website, and
subsequently administered via the control system. The added value of this
thesis is represented by the ability to conduct statistical management, i.e.
monitoring banner displays and actual clicks, which the user can employ to

achieve a better optimization of an online campaign.

Keywords: web application, control system, ads, advertising sample, au-

tomatization, code generation.






Poglavje 1
Uvod

V zadnjih letih smo prica vse ve¢jemu razvoju interneta in posledic¢no tudi vse
vecjemu razvoju spletnih storitev. Ljudje dnevno uporabljajo internet za is-
kanje informacij, branje novic ali za preprosto virtualno druzenje v druzbenih
omrezjih. Racunalniki prinasajo velik delez k razvoju interneta, a mobilne
naprave so naredile pravo revolucijo na tem podro¢ju. Zadnji statisticni po-
datki kazejo, da ima v Sloveniji kar 76 odstotkov gospodinjstev dostop do
interneta. V prvem cetrtletju 2013 se je zanimanje za mobilne Sirokopasovne
internetne povezave povecalo za 5 odstotnih tock v primerjavi z letom prej|[5].
Pametni mobilniki pa so postali nekaksen »trend< med mlajsimi uporabniki

spleta.

Vse vecja uporaba interneta je vzbudila zanimanje tudi pri oglasevalcih.
Tako so na primer oglasevalci v ZDA v lanskem letu namenili ve¢ sredstev
digitalnemu oglasevanju kot televizijskemu[21]. V Sloveniji se vlozki v digi-
talno oglasevanje iz leta v leto sicer tudi povecujejo, a Se precej zaostajamo

za razvitimi zahodnoevropskimi in ameriskim trgom.

Rec¢emo lahko, da se »trend oglasevanja< spreminja. Oglasevalci cedalje
bolj is¢ejo toéno doloc¢ene skupine ljudi, ki jih smatrajo za potencialne kupce

svojih izdelkov ali storitev. Cedalje ve¢ denarja se vlaga v razvoj algoritmov



2 POGLAVJE 1. UVOD

in spletnih storitev, ki oglasevalcem pomagajo pri iskanju ciljnih skupin in

optimizaciji sredstev, ki so namenjena oglasevanju.

Vse hitrejsi razvoj interneta pa je omogocil tudi povecevanje spletnega
nakupovanja. Primerjava statisticnih podatkov[5, 2] zadnjih stirih let kaze,
da se »trend< spletnega nakupovanja v Sloveniji povecuje. Posledica tega je

povecanje Stevila spletnih trgovin in nasicenosti spletnega trga z izdelki.

Izziv, pred katerega so danes postavljeni lastniki spletnih trgovin je, kako
na ¢im bolj privlacen nacin predstaviti svoje izdelke potrosnikom. Eden od
nacinov je spletno oglasevanje, ki lahko za seboj povlece veliko dela. Problem
je lahko ze pri velikih koli¢inah izdelkov, vnosu teh v razli¢ne servirne sisteme
ter nadzoru in kontroli potencialno zanimivih izdelkov. Vse to je resljivo, a
za to je potrebno veliko znanja, usposobljenih programerjev, nadzornikov
oglasnega prostora in oblikovalcev. To lahko lastnika spletne trgovine stane
precej denarja. V vse to pa Se ni vkljuc¢ena investicija, ki jo mora oglasevalec

placati za zakup oglasnega prostora.

Tezav pa s tem Se ni konec. Naslednja tezava se lahko pojavi med sa-
mim potekom oglasevalske kampanje. Nekateri oglasi oziroma izdelki imajo
boljsi odziv od drugih, torej lahko za enako stevilo prikazov dobimo veé
potencialnih kupcev. Za tovrstno optimizacijo pa spet potrebujemo nadzor-
nika oglasevanja, programerje, dogovore z mediji, odstranjevanje oglasov in
ponovno izdelavo novih (izboljsanih) oglasov. Na tej tocki se torej pojavi po-
treba po nadzornem sistemu in avtomatiziranem prenosu izdelkov v spletno

oglasno mesto.

Namen diplomskega dela je nacrtovati in izdelati avtomatiziran sistem za
prikaz izdelkov spletne trgovine v spletnemu medijskemu prostoru. Uporab-
nik, ki bi uporabljal taksen nadzorni sistem, ne bi le optimiziral prikazov in

klikov in znotraj spletnega oglasa (ki je namenjen enemu izdelku), ampak bi



obsel tudi zgoraj omenjen problem klasi¢nega oglasevanja in ga nadomestil

z avtomatiziranim prenosom.

Avtomatiziran sistem je nadzorna aplikacija, ki iz spletne trgovine pridobi
izdelke in jih pripravi za ustvarjanje oglasnih vzorcev. Za delovanje sistema je
potrebno imeti spletno trgovino z vti¢nikom za prenos izdelkov ter dostop do
zelene spletne strani za integracijo oglasnih vzorcev. Avtomatiziran sistem
je sestavljen iz treh kljuc¢nih delov: spletne trgovine, nadzornega sistema in
spletne strani z oglasnim prostorom. V nadaljevanju tega poglavja bi vas radi
seznanili s temi tremi klju¢nimi deli, ki so bistvenega pomena za razumevanje

avtomatiziranega sistema.
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Slika 1.1: Avtomatiziran sistem

Slika 1.1 prikazuje osnovne tokove podatkov med spletno trgovino, nad-
zornim sistemom in spletno stranjo. Prikazana dva razlicna tokova. Prvi

tok (oznacen je s érno puscico) je tok podatkov, drugi tok (oznacen z rdeco
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puscico) je tok uporabnikov. Tok podatkov tece iz spletne trgovine proti nad-
zornemu sistemu in iz nadzornega sistema preko implementirane kode oglasa
na zelen medij oz. spletno stran z oglasnim prostorom in nazaj v nadzorni
sistem. Rdeca puscica prikazuje klik uporabnika na spletni strani in prihod

v spletno trgovino na izbrani izdelek.

1.1 Spletna trgovina

Spletna trgovina je aplikacija, ki potrosnikom preko spleta nudi nakup izdel-
kov. Njene glavne prednosti pred obic¢ajno trgovino so vecja dostopnost in
boljsa preglednost nad cenami izdelkov. Vsak posamezen izdelek ima naslov,

opis, sliko, kljucne besede ter definirano kategorijo.

Obicajen potek nakupa izdelka se pri¢ne z izbiro izdelka, ki ga uporabnik
vnese v t. i. spletno kosarico. Uporabnik spletni nakup zakljuci s placilom
izbranega izdelka in z izbranim placilnim sistemom. Najpogostejsa placilna
sistema za placevanje preko spleta sta placila po povzetju in placilo s kredi-

tno kartico.

Cilj avtomatiziranega sistema je trgovcem s spletno trgovino ponuditi
orodje, s katerim lahko avtomatizirajo prenos izdelkov na zelene spletne me-

dije oz. na spletne strani z oglasnim prostorom.

Za potrebe diplomske naloge smo implementirali odprtokodno spletno tr-
govino OpenCart[7]. Izbira izvira iz dveh klju¢nih razlogov: OpenCart je ena
izmed najbolj razsirjenih spletnih trgovin na spletu, poleg tega je odprtoko-
dna, kar pomeni, da lahko vsak pridobi celotno izvorno kodo. S pridobitvijo
izvorne kode je preucevanje postalo mnogo lazje in enostavnejse. Naslednji
korak pa je implementacija spletnega vticnika za pridobitev izdelkov iz sple-

tne trgovine. Cilj vticnika je, da deluje na vseh OpenCart trgovinah. V
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kolikor bi zeleli uporabljati pricujoco diplomsko delo v drugi spletni trgovini
OpenCart, bi na streznik nalozili t. i. vti¢nik oziroma datoteko, ki skrbi za
izvoz vseh izdelkov spletne trgovine v strukturiran zapis JSON, prirejen za

potrebe nadzornega sistema izdelkov.

Spletna trgovina je kljucéni del in dejanska destinacija uporabnika, ki zeli
opraviti spletni nakup. Nas$ cilj je, uporabnika na ¢im bolj enostaven nacin

pripeljati do izdelka v spletni trgovini.

1.2 Nadzorni sistem izdelkov

Nazorni sistem je potreben za delo s spletnimi trgovinami, oglasnimi vzorci in
prikazovanjem informacij o uspesnosti ustvarjenih vzorcev. Vsak uporabnik
nadzornega sistema od administratorja sistema pridobi uporabnisko ime in
geslo, ki mu omogoci prijavo v sistem. Po prijavi v sistem lahko uporabnik
dodaja, ureja ali izbrise spletne trgovine, ustvarja razlicne oglasne vzorce in
pridobi servirno kodo oglasnih vzorcev. Vse potrebne podatke o statistikah,
kot so prikazi in kliki na oglas, uporabnik spremlja z izbiro oglasnega vzorca,
kar lahko pripomore k boljsi optimizaciji razmerja med prikazi in kliki na
posamezen oglas tekom kampanje. Slednje je tudi kljuénega pomena, ce ima
uporabnik (oglasevalec) z mediji dogovorjen zakup oglasnega prostora po pri-
kazih.

Po uspesnem analiziranju lahko uporabnik sam ugasne ali izbrise oglasne
vzorce, ki mu prinasajo slabo razmerje med kliki in prikazi. S tem pripomore
k izboljsanju tega razmerja in prenosu prikazov na bolj priljubljene izdelke,

kar se lahko odraza kot boljsa prodaja izdelkov v spletni trgovini.
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1.3 Spletna stran z oglasnim prostorom

V kolikor zelimo izdelke spletne trgovine prikazati na spletni strani, potrebu-
jemo spletno stran, ki ima dolo¢en oglasni prostor. Dobro je, da ima spletna
stran oglasni prostor za oglasne pasice dolocene po standardu IAB[6]. Zno-
traj oglasov je najbolje, da serviramo oglase preko servirne kode, ki pridobi

oglase iz servirnega streznika.

Za potrebe aplikacije smo naredili servirne kode, ki dolo¢ajo oglasno polje
po standardu TABI[8] (formata velikosti 300x250). Vse, kar mora narediti
upravljalec spletne strani, da zadovolji sistemu za prenos izdelkov na njegovo
spletno stran, je implementacija servirnih kod, ki mu jih posreduje upravitelj
sistema za ustvarjanje oglasnih vzorcev. Pridobljene servirne kode lahko
upravljalec spletne strani vgradi neposredno v samo spletno stran ali pa jih
preprosto poservira z drugim orodjem za serviranje oglasov. Za prenos in

prikaz izdelkov pa poskrbi servirna koda.
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Predstavitev spletnih tehnologij

in orodij

Danes je vse ve¢ poudarka na tehnologiji, v kateri bo vas sistem deloval. Zato
je treba ze na samem zacetku razmisljati o tem, kako postaviti sistem, da
bo lahko deloval na vseh platformah. Pametno je nacrtovati sistem tako, da
bo deloval na vseh operacijskih sistemih, vseh brskalnikih in vseh mobilnih
napravah. To je nekaksen velik cilj danasnjih spletnih razvijalcev. Ze s samo
izbiro napacnih knjiznic na primer lahko odpisemo veliko stevilo mobilnih
naprav, kar pa ima lahko velike financne posledice. Veckrat se izkaze za

pravilno pot prav ta fleksibilnost izbire pri na¢rtovanju sistemov.

2.1 Uporabljene tehnologije

2.1.1 PHP

Programski jezik PHP ni bil vedno taksen, kot ga poznamo danes. Cez leta
je dozivljal spremembe in izboljsave. Razvoj se je zacel s PHP/FI, katerega
prvotni namen je bil orodje za izvajanje stavkov SQL, procesiranje form in
kontroliranje podatkovnih tokov. Razvoj jezika se je nadaljeval z razli¢ico
PHP/FT 2.0. Ta ni vsebovala objektnega pristopa in je imela drugacno sin-

takso, kot jo poznamo v novejsih razlicicah. Z verzijo PHP3 je bil narejen

7
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celoten prepis kode iz verzije PHP /F12.0. S PHP3 je Sel ta jezik v smer objek-
tnega pristopa, pravilne inicializacije pa Se ni bilo. Ta problem so resili tako,
da so dodali objekte kot nov nac¢in definiranja polj. PHP4 je dozivela pravi
preboj zaradi usmirjanja jezika v smeri objektnega programiranja. 7 verzijo

PHP5 pa je objektni pristop postal temelj programskega jezika PHP[4].

PHP je programski jezik, ki se izvaja na spletnemu strezniku. Upora-
bljamo ga za obdelavo podatkov, povezovanje na podatkovno bazo, veliko-
krat pa kar za izpis elementov HTML. Za razliko od drugih programskih
jezikov, kot je na primer JavasScript, se PHP v celoti izvaja na spletnem
strezniku. To prepricuje uporabnikom pridobivanje izvorne kode PHP, vidijo
samo njen rezultat. V primerjevi z programskim jezikom JavaScript, kjer se

izvorna koda prenese na stran brskalnika in procesira.

PHP ni uporaben samo za zgoraj omenjeno delo, ampak z njim lahko
upravljamo vsa dela klasicnih CGI programov. Predvsem pokriva tri po-

droc¢ja uporabe:

e streznisko procesiranje,

e izvajanje skript v konzolnem nacinu,
e pisanje namiznih aplikacij.

PHP se danes uporablja skoraj na vseh vecjih operacijskih sistemih. Naj-
demo ga tako na Linuxu, Unixu, Microsoft Windowsu, Mac OS X-u, RISC
OS-u itd. Z njim so podprti tudi vsi vecji spletni strezniki, kot so na primer
Apache, IIS, Nginx itd.[18].

2.1.2 HTML in CSS

HTML in CSS sta dve vodilni tehnologiji za izdelavo spletnih strani. HTML
skrbi za strukturo spletne strani, CSS pa skrbi za videz oziroma vizualno

podobo elementov na spletni strani. Obe omenjeni tehnologiji sta priznani s
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strani skupnosti za razvoj standardov W3C[20].

HTML je oznacevalni jezik, ki ga uporabljamo predvsem za:

e objavo spletnih dokumentov,
e preusmerjanje preko hiperpovezav,

e upravljanje komunikacij z drugimi storitvami oziroma pridobivanje ali is-

kanje zelenih informacij,
e prikaz multimedijskih vsebin, kot sta na primer video in zvok.

CSS je jezik, s katerim definiramo stil spletne strani. Pomemben je zaradi
locitve oblikovne podobe od dejanske strukture spletne strani, ki jo doloca
HTML. Uporablja se za definiranje oblike posameznih elementov. 7 njim
povemo, kako bo element izgledal, kasna bo njegova velikost, oblika, barva,
kaksen font bo vseboval itd. Uporabljamo ga za prilagajanje oblike spletne
strani za razlicne velikosti ekranov. To je Se posebej priro¢no, ¢e zelimo
uporabiti isto HTML strukturo in jo zelimo uporabiti na razlicnih mobilnih

napravah oziroma racunalnikih z razliéno velikostjo zaslona[19].

2.1.3 JavaScript

Zacetnik skriptnega jezika JavaScript je bil Brendan Eich. Njegov prvotni
namen je bil narediti skriptni jezik, ki bo kot nekaksen dodatek oziroma lepilo
omogocil skriptne lastnosti v spletnem brskalniku Netscape. Prvotno so je-
zik poimenovali Mocha, pri naslednji izdaji brskalnika je imel ime LiveScript,

Sele pri izdaji razlicice Netscape Navigator 2.0B3 pa je dobil ime JavaScript.

S siritvijo interneta je JavaScript postal med spletnimi razvijalci ¢edalje
bolj priljubljen. Pravi preboj je dozivel z uvedbo t. i. Ajax zahtevkov in rabe
XMLHttpRequest. S tem je razvijalcem spletnih aplikacij dal moznost sin-

hronega in asinhronega prenosa podatkov med streznikom in brskalnikom][3].
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Z rastjo priljubljenosti se je jezik JavaScript zacel uporabljati v raznih
JavaScript knjiznicah, ki so razvijalcem spletnih strani oziroma aplikacij po-
magali k preprostejsi rabi in hitrejSemu razvoju. Ena izmed bolj znanih

taksnih knjiznic je jQuery[13] knjiznica.

Delovanje oziroma izvajanje JavaScripte je za razliko od drugih skriptnih
jezikov, ki se izvajajo na streznikih, precej drugac¢no. JavaScript se najprej
prenese v brskalnik in Sele potem izvede. To je njena kljuéna razlika od dru-

gih jezikov, kot so na primer PHP, ki se izvaja na strani spletnega streznika.

Danes JavaScript zasledimo skoraj na vseh spletnih straneh. Uporabljamo
jo za razlitne namene, kot so obdelovanje elementov HTML, spreminjanje

CSS, posiljanje Ajax zahtevkov itd.

2.1.4 SQL

SQL je strukturirani povprasevalni jezik, ki ga uporabljamo za delo s podat-
kovnimi bazami. Dolocen je s standardom ANSI/ISO SQL. Uporabljamo ga
predvsem za pridobivanje informacij iz podatkovne baze oziroma za posoda-
bljanje in zapisovanje v podatkovno bazo. Uporabljajo ga vsi vecji sistemi
za delo s podatkovnimi bazami, kot so: MS Access, SQL Server in MySQL.

2.2 Razvojne metode in pristopi

2.2.1 MVC

Pravilna izbira arhitekturnega vzorca lahko drasticno vpliva na izdelavo sple-
tne aplikacije. Kot dober primer bi vam predstavili razvojni pristop po mo-
delu MVC. Ideja sloni na preprosti miselnosti, ki pravi, da moramo aplikacijo
razdeliti na tri kljuéne komponente (model, pogled, kontroler), od katerih
vsaka skrbi za svoj del. Te komponente povezemo v celoto in dobimo zelo

transparentno zgradbo aplikacije[17].
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Tri kljuéne komponente MVC pristopa so:

1. model (M-model): namenjen povezovanju na podatkovno bazo in na¢rtovanju

SQL poizvedb;

2. kontroler (C-controller): zajema logiko delovanja programa ter skrbi za

prenos in obdelavo podatkov med pogledom in modelom;
3. pogled (V-view): namenjen prikazu podatkov ali izpisu elementov HTML.

Prednosti pristopa MVC:
Pravilna zastavitev modela nam omogoca, da lahko z enim ukazom zame-
njamo celotno podatkovno strukturo na primer iz MySQL na PostgreSQL.
Odzivnost aplikacije se lahko izboljsa, ¢e pravilno na¢rtujemo prenose po-
datkov med kontrolerjem in pogledom. Posebej problemati¢ni so prenosi, ki
jih zahteva kon¢ni uporabnik oziroma klient. V taksnih primerih predlagamo
uporabo formatiranega in definiranega prenosa podatkov, ki lahko drasti¢no
zmanjsa velikosti samih prenesenih podatkov. Vse bolj je popularna t. i.
JSON oblika podatkov.
Pravilna raba in gnezdenje pogledov lahko precej pripomore k uc¢inkovitosti
spreminjanja videza programske opreme. S pravilnim nacrtovanjem pogledov
lahko programer spremembe vkljué¢i na enem mestu, posledi¢no pa popravek

prenese na celotno aplikacijo.

2.2.2 Agilne metode in metoda Scrum

Danes se vse ve¢ podjetij srecuje s problematiko menedzmenta in vodenja
projektov. Problemi se pojavijo predvsem zaradi dinamicnosti trga, na kate-
rem delujejo. Trgi se hitro spreminjajo, kar za podjetje pomeni, da mora biti
prilagodljivo, odzivno in v koraku s ¢asom. Agilnost podjetja pa ne pomeni
samo prilagodljivosti na trg, ampak tudi agilnost znotraj podjetja. Poudarili
bi, da morajo podjetja danes paziti predvsem na dolgoro¢nost nacrtovanja

in ucinkovitost nad upravljanjem s sredstvi. Projekti v podjetju naj bodo
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vodeni transparentno, fleksibilno in odgovorno s strani vodij projektov.

Projektno vodenje v podjetju mora biti toliko agilno, da se lahko potek
projekta spremeni tako zaradi izboljSanja rezultatov kot zaradi ucenja, ki
smo ga osvojili skozi projekt. Poudarili bi, da spreminjanje nacrta oziroma
prilagajanje projekta ne sme vplivati na konéne roke projekta. Lahko pa

izboljsajo proces dela in pozitivno vplivajo na finanéno stanje projektal[4].

Dober primer agilne metode je metoda Scrum. Scrum je proces, ki ga
lahko razdelimo na tri dele. V prvem delu mora vodja projekta izdelati se-
znam zahtev narocnika, dolociti cilje in pripraviti uporabniske zgodbe. Upo-
rabniske zgodbe predstavi razvijalcem, ki ovrednotijo vsako zgodbo pose-
bej. Vodja nato nadaljuje z oceno uporabniskih zgodb in jih na podlagi
zakljucenih sklopov in pomembnosti uvrsti v t. i. »sprinte<. Drugi del pro-
cesa se izvaja v 30-dnevnih iteracijah(slika 2.1), med katerimi vodja skrbi za
sestanke, usmerja razvojno ekipo oziroma skrbi za pravilno izvajanje itera-
cije. Zadnji del pa je namenjen porocilu iteracije oziroma pregledu rezultatov.
Vodja mora biti strikten do pravilno zakljucenih nalog, saj nepravilno izve-
dene naloge lahko pripeljejo do napake pri kon¢nem izdelku. Zelo pomembno
je, da v zadnjem delu procesa sodeluje tudi naroc¢nik in tako dobi vpogled v

sam proces in rezultate.
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Slika 2.1: Scrum proces

vir slike: www.slidehunter.com

2.3 Uporabljene knjiZznice in ogrodja

Pametna izbira PHP ogrodja pri razvijanju spletnih aplikacij lahko prihrani
veliko casa pri pisanju ze dodelanih modulov. Zato bi poudarili, da je po-
membno v najprej dobro premisliti, katero ogrodje boste izbrali za svojo
spletno aplikacijo. Na spletu lahko zasledite ve¢ PHP ogrodij. Med najbolj

aktualnimi so naslednji:

e Kohana: odprtokodno PHP ogrodje za razvoj OO MVC aplikacij. Ogrodje
temelji na verziji PHP5 in strmi k hitremu in varnemu razvoju PHP

aplikacij[9].
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e Symfony: izjemno mocno PHP ogrodje, ki je Se posebej aktualno med raz-
vijalci poslovnih aplikacij. Je eno izmed najbolj popolnih PHP ogrodij
na trgu[10].

e Phalcon: ogrodje, namenjeno za obvladovanje velikega Stevila zahtevkov,

deluje po principu kot dodatek C, vendar se koda pise v PHP[11].

e (CakePHP: ogrodje, namenjeno predvsem hitremu razvoju PHP aplika-
cij. Ce ga podrobno pogledamo, vidimo, da ima veliko modulov Ze
vgrajenih. S tem si lahko prihranimo veliko ¢asa in hitreje razvijemo

aplikacijo[12].

Seveda pa je izbira PHP ogrodja odvisna predvsem od zahtev aplikacije in
omejitev, ki jih s seboj prinese uporaba drugih dodatkov in povezovanje
v druge sisteme kot pa preglednost in hitro delovanje. Zato je potrebno
izbrati ogrodje, ki bo prilagojeno vasim potrebam pri razvoju aplikacije. Kot
pomemben parameter bi tukaj izpostavili zahtevke na sekundo. Na sliki(2.2)
si lahko ogledate graf zahtevkov na sekundo, ki vam sporoca prepustnost

trenutno aktualnih PHP ogrodij.
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Slika 2.2: prepustnost PHP ogrodij

vir slike: www.systemsarchitect.net

Iz grafa(slika 2.2) je razvidno, da je Phalcon eden izmed najhitrejsih PHP
ogrodij na trgu. Kot smo Ze zgoraj omenili, pa sama hitrost zahtevkov na
sekundo ni edini pomemben podatek. Lahko imamo aplikacijo, kjer pride
zelo malo zahtevkov na sekundo in je zato ta hitrost zanemarljivega pomena.
Dejansko moramo iskati kompromis med uporabnostjo ogrodja in hitrostjo
delovanja. 7 uporabnostjo ogrodja lahko bistveno zmanjsamo stroske ra-

zvoja.

Danes se tezko izmuznemo uporabi JavaScript knjiznic na strani klienta.
Knjiznice so vse bolj priljubljene pri izgradnji uporabniskih vmesnikov, razvi-
jalci pa se nagibajo k uporabi knjiznic, ki dobro podpirajo tako obdelovanje

kode HTML kot tudi njej pripetega stila. Trenutni trendi uporabe naka-
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zujejo prevlado knjiznic, kot so jQuery, ExtJS, Dojo Toolkit in DHTMLX.
Knjiznica, kot je na primer jQuery[13], je postala Ze del skoraj vsake spletne

strani. To mesto si je prisluzila zaradi dovrSenosti in hitrosti.

Izbira JavaScript knjiznic je zelo odvisna od tega, kaksna bo nasa koncna
reSitev. Tukaj bi mogoce kot problem navedli stil CSS. Zgoraj nastete Ja-
vaScript knjiznice imajo namrec¢ vgrajen CSS stil, kar pa veckrat razvijalcu
omejuje konsistentnost pri razvoj spletne strani z uporabljeno knjiznico. Po
drugi strani pa razvijalci knjiznic to reSujejo z razlicnimi temami ter iscejo

kompromis med stilom in razvojem spletnih aplikacij.

2.3.1 PHP ogrodje Codelgniter

Kot smo ze omenili, je izbira PHP ogrodja odvisna od zahtev aplikacije. Co-
delgniter smo izbrali na podlagi izkusenj, ki jih imamo z izdelavo spletnih
aplikacij. Za potrditev izbire ogrodja sledijo prednosti tega pred ostalimi

konkurenénimi ogrodji.

Prednost Codelgniter-ja je v zmogljivosti pri obvladovanju velikega stevila
zahtevkov. Je zelo dobro konfigurirano ogrodje, pri katerem je malo potrebno
za definiranje podatkovnih baz, spletnih naslovov in t. i. vgrajenih aplikacij.
Je ogrodje, ki je vodljivo brez dodatne konzolne navigacije. Codelgniter ima
tudi veliko skupnost, ki je podprta z vec¢ tiso¢ razvijalci. Pregledna je tudi
njegova dokumentacija, kar pa je bistveno za razumevanje delovanja celo-

tnega ogrodjall4].

Kot pomemben parameter bi izpostavili Se njegov dolgoleten obstoj na
trgu. Vsako leto namrec¢ izide nekaj novih PHP ogrodij, nekatera pa se prosto
ne razvijajo vec. Codelgniter pa je na trgu ze 12 let, kar mu daje prednost
pred ostalimi novejsimi ogrodji, saj ima ve¢jo podporo pri razvijalcih, ki mu

sledijo ze ves ta cas.
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2.3.2 JavaScript knjiznica jQuery

jQuery je brezplacna odprtokodna JavaScript knjiznica. Namenjena je pred-
vsem za manipulacijo z elementi HTML, omogoca pa tudi preproste anima-
cije in druge razvijalcu prijetne lastnosti, kot so delo z zahtevki Ajax. Njena
implementacija je zelo preprosta kot tudi samo delo z jQuery objekti. Na
spletu najdete veliko dokumentacije in dobro skupnost, ki skrbi za njen hiter

in odlicen razvoj.

Izbira jQuery knjiznice je dobra izbira predvsem zaradi njene podpore pri
skladnosti med brskalniki in zaradi njene majhnosti. Njena uporaba, v na-
daljevanju diplomskega dela, bo sledila v vsaki servirni kodi za prikazovanje

izdelkov, ki jih bomo generirali v nadzornem sistemu.

Kot zanimiv trend bi izpostavil storitev podjetja Google, ki ponuja go-
stovanje JavaScript aplikacij[15]. Med gostovanjem lahko najdemo ExtJS in
jQuery knjiznici. Tri glavne prednosti, ki jih s tem pridobi razvijalec pro-
gramske opreme so: (1) zmanjsevanje latence (vsebina JavaScript datoteke se
nalozi iz najblizjega streznika, kar je lahko dejansko hitreje v kolikor imamo
en streznik in zahtevo od oddaljenega klienta)), (2) povecevanje paralelno-
sti (podatki se ¢rpajo iz ve¢ streznikov) in (3) boljse pred-pomnjenje (lahko
se zgodi, da je uporabnik JavaScripto ze prinesel na drugi spletni strani in
je na vasi spletni strani ne bo potrebno po prenesti, ampak se bo knjiznica
nalozila iz brskalnikovega predpomnilnika. V kolikor pa imate jQuery shra-

njen na vasi spletni strani, se bo morala prenesti vsaj enkrat.)
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Primer izpisa vsebine in implementacija jQuery knjiznice iz Googlovega streznika:

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>Preprosta implemetacija</title>
<meta charset="utf-8" />
<script src="http://ajax.googleapis.com/ajax/1libs/jquery/1.11.0/jquery.min.js">
</script>
<script>
$(function(){
var content = $("#content") .html(); //Pridobivanje vsebine
console.log(content); //Izpis vsebine

b;
</script>
</head>
<body>
<div id="content">Hello world!</div>
</body>
</html>

2.3.3 Uporaba ogrodja Ext JS za nadzorni sistem

Ext JS je JavaScript knjiznica, ki je namenjena predvsem izdelavi spletnih
aplikacij. Poleg zelo dobro definiranega objektnega modela ima vgrajen Se
CSS stil in ve¢ predlog, s katerimi lahko razvijalec v kratkem roku zgradi

dovrseno in vizualno privlacno spletno aplikacijo.

Prednosti uporabe knjiznice Ext JS[16]:

e moderno aplikacijsko JavaScript ogrodje, z Ze v naprej narejenimi mo-
deli kot so: podatkovni shranjevalniki, napredna obdelava podatkov in

determinirane forme,

e napreden konsistenten graficni vimesnik z vgrajenimi grafi za boljso vizu-

alno predstavo podatkov konénemu uporabniku,

e orodje za izdelavo graficnega vmesnika, kar pripomore k hitri vizualizaciji

programske opreme in h krajSemu razvoju uporabniskega vmesnika,
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e skladnost med brskalniki ter podpora za starejse brskalnike in operacijske

sisteme,

e zelo dobra dokumentacija in podpora skupnosti.

Zahteve nadzornega sistema aplikacije, ki smo jih hoteli zadovoljiti, so bile:
e implementacija seznamov,

e implementacija oken,

e implementacija poslusalcev akcij nad elementi HT'ML,

e vizualizacija rezultatov,

e vzporeden prenos in obdelava podatkov brez osvezevanja.

Vse zgoraj zahtevane implementacije ima Ext JS Ze vgrajene, zato je bilo
to ogrodje najbolj primerno za izdelavo nadzornega sistema. Alternativna
resitev bi bila jQuery UlI, s katero bi tudi lahko izpolnili zahteve, a smo mne-

nja, da tega ne bi mogli narediti na tako eleganten in pregleden nacin.

Seveda pa ima Ext JS kot vse ostale aplikacijsko orientirane JavaScript
knjiznice svoje omejitve. Velik problem lahko nastane pri konsistentnosti, ¢e
spletna aplikacija odstopa od podane teme, ki je vgrajena v samo ogrodje
knjiznice. Kot smo navedli ze zgoraj, ta problem razvijalci resujejo z vec

vizualnimi predlogami, vendar pa tak pristop ne more v celoti resiti problema.
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Poglavje 3

Razvoj avtomatiziranega

sistema

Uporabnikom (oglasevalcem) zelimo ponuditi orodje, s katerim bodo lahko
svoje izdelke preprosto prenesli iz spletne trgovine preko nadzornega sistema
v oglasni prostor. Da bi zadovolili omenjene zahteve, moramo posamezne
komponente sistema graditi v pravilnem zaporedju saj bomo le tako lahko
povezali vse komponente v celoto in zgradil avtomatiziran sistem. V nasle-
dnjih poglavjih bomo predstavili posamezne komponente sistema, ter prika-

zali kako nac¢rtovati in izdelati avtomatiziran sistem.

3.1 Razvoj aplikacije

Razvoj celotnega programerskega dela je potekal po metodi Scrum. Za videz
graficnega vmesnika smo uporabili minimalisticen pristop, saj ne zelimo upo-
rabnika aplikacije zavajati z nepotrebnimi animacijami, barvami itd., ampak
mu aplikacijo prestavimo kot koristno delovno orodje. Izpostavimo mu le
funkcije, ki so za njegovo delo kljuénega pomena. Menimo namre¢, da ima
dobra aplikacija premisljeno delovanje s strani uporabnika, in ga sili v znan

tok dogodkov.
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3.1.1 Nacrtovanje podatkovne baze

Nacrtovanje, optimizacija in minimizacija podatkovne baze so velikega po-
mena, kajti s tem lahko pridobimo tako pri izdelavi alikacije kot tudi pri
uporabnosti oziroma hitrosti delovanja. 7 optimizacijo in minimizacijo ne
pridobimo le ¢asa, ampak tudi bolj logi¢no prestavo podatkovnega modela.

Za podatkovno bazo smo izbrali MySql, na¢rtovanje pa smo opravili v orodju
Workbench.

Pristop k nasemu nacrtu podatkovne baze je bil z vrha navzdol oziroma

z bolj abstraktnega pogleda proti konkretnim atributom.

] user v _ store v " item v
id INT(11) store_id INT(11) item_id INT(11)
» username V ARCHAR(256) @ user_id INT(11) »mdS VARCHAR(32)
» password VARCHAR (256) #name VARCHAR(255) “name V ARCHAR(258)
»first_name VARCHAR(265) | dulTRCT # description TEXT
> last_name VARCHAR(265) : » data TEXT (I _ye ¥ Price VARCHAR{256)
compeny VaRCHARG) | > deleted TINVINT(L) > url TEXT
address VARCHAR(64) 2img TEXT
post VARCHAR(10) - > deleted INT(11)
> email VARCHAR(265) . @ store_jd INT(11)
> deleted TINYINT(1) T _
= [
|
A
] statistic v lad v ] sample v
statistic_id INT(11) ad_id INT(11) sample_id INT(11)
@ ad_id INT(11) @ store_id INT(11) Fitem_id INT(11)
date DATE > name VARCHAR(255) > deleted TINVINT(4)
Jimpressons INT(11) .., L 2 status INT(11) PRI o ] ¥ ad_id INT(11)
> dicks INT(11) > deleted TINYINT(4)
item Arr TEXT
deleted TINYINT
> > >

Slika 3.1: shema podatkovne baze

Na sliki 3.1 je prikazana shema podatkovne baze. Sestavljena je iz Sestih

tabel, vsaka od njih pa vsebuje primarni klju¢, atribute in povezave.
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Razclenitev tabel in razlaga atributov:

e >user< — tabela je namenjena shranjevanju podatkov o uporabnikih in o
njihovi prijavi v sistem. Tabela »user< je neposredno povezana s tabelo
s>store<, kar pomeni, da ima lahko en uporabnik v lasti ve¢ trgovin.
Slednja povezava je »ena proti vec<, kar lahko razberete iz zgornje

slike(3.1) s ¢rtkano ¢érto med tabelo »user< in tabelo »store<.

e >store< — tabela je namenjena shranjevanju podatkov o spletnih trgovi-
nah. Vsebuje podatke, kot so url do izdelkov trgovine, ime trgovine in
podstrukturo, ki je kodirana v obliki JSON pod atributom »data<. Ta
atribut pa vsebuje podatke o sami grafiki oglasa in ostale pomembne
parametre za vizualizacijo oglasnega vzorca. Tabela je neposredno po-
vezana s tabelo »user< v zgoraj omenjeni povezavi in »ena proti vec< s
tabelo »ad<. Iz tega izvemo, da ima trgovina enega lastnika in vec

oglasov.

e >sad<« — tabela je namenjena shranjevanju oglasnih vzorcev. V njej hra-
nimo podatke o imenu oglasnega vzorca in trenutnem stanju vzorca.
Vsak vzorec je lahko v neaktivnem ali aktivnem stanju, kar se odraza
kot prikazovanje oziroma ne-prikazovanje spletnega oglasa. Vsaka oglas
ima svojo nadrejeno trgovino in je z njo povezan v razmerju »vec¢ proti
ena<. Vsebina oglasnega vzorca pa je znana preko povezovalne tabele

>sample<, ki dolo¢a posamezne informacije o izdelkih glede na oglas.

e >sample< — povezovalna tabela, ki skupaj poveze oglasni vzorec in izdelke
iz tabele »item<. V obeh primerih gre za povezavo »veé proti ena<,

kar pomeni, da ima lahko vsak oglas vec izdelkov.

e >item< — tabela vsebuje podatke o prenesenih izdelkih iz spletne trgovine.
V njej najdemo med podatki o oglasu tudi tarco oglasa, ki je dejanska
destinacija oziroma klik na oglasno mesto. Tabela je v razmerju s

povezovalno tabelo »sample< in »statistic<.
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e >statistic< —tabela vsebuje statisticne podatke o prikazih in klikih oglasa.
Preko nje dobimo povratno informacijo iz celotnega sistema. Uporablja
se za belezenje in pomnjenje rezultatov. Neposredno je povezana s

tabelo »ad« in tabelo »item«.

Baza je v strukturi, ki pelje od tabele »store<, ki prestavlja spletno tr-
govino, do tabele »item<, ki je namenjena belezenju podatka o izdelku. Gre
za trostopenjsko globino. Sama ideja strukture pa izvira iz optimizacije po-

datkovne baze.

3.1.2 Nacrtovanje PHP ogrodja

Osnova ogrodja bazira na modelu MVC, ki je bil privzet iz PHP ogrodja
Codelgniter. Struktura je razdeljena na tri osnovne dele in ima dva pomozna

dela, ki skrbita za delo z zahtevki in njihovo usmeritvijo.

/> Views "\

Models Controller ' ) Request
Code Igniter

K Routing J

Slika 3.2: MVC pristop

vir slike: www.mint.rs

1. Model je PHP Class, ki je namenjen delu s podatkovno bazo. Z njim
definiramo strukturo funkecij in spremenljivk, ki jih bomo kasneje upo-
rabili za delo s tabelami v podatkovni bazi. Vse modele smo nacrtovali

tako, da prevzamejo minimalisticno Stevilo funkcij. Izpostavili bi pet
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osnovnih funkeij, ki smo jih uporabili v vecini modelov, njihova glavna

razlika pa je v klicu SQL stavka, ki vrne poizvedbo iz podatkovne baze.

Poudarili bi Se nekaj zasnovnih vzorcev[4] modelov in imen funkcij.
Ker gre za osnovne modele, se preprosto poimenujejo s kratkimi imeni:
>get<, »insert<, »update<, »delete<. S tem poimenovanjem, se v na-
daljevanju lazje orientiramo in razberemo katere funkcije opravljamo z
dolocenim sektorjem baze. Primer: slaba izbira imena je getCampaign,
saj s to funkcijo klicemo iz krmilnika model in Sele nato ime funkcije.
V tem primeru je slabo poimenovanje funkcij to, da kar dvakrat ome-
njamo »campaing<. Slednje je nesmiselno, saj ze na zacetku z izbiro

modela povemo, iz katere tabele bomo pridobivali podatke.

Primer lepopisa klica funkcije modela iz krmilnika:
$this->campaign->get () ;

Poudarili bi, da pri nalaganju modela ne vzpostavimo povezave na po-
datkovno bazo, ampak to storimo v konfiguracijskem delu. Tu lahko
definiramo tudi ve¢ podatkovnih baz, kar nam omogoca delo z dvema
¢isto razlicnima podatkovnima bazama. Na primer: v istem modelu
lahko uporabimo podatkovno bazo MySql In PostgreSQL, kar daje pro-

gramerju veliko mo¢ nad povezovanjem in ¢rpanjem podatkov.

. Pogled uporabimo za prikazovanje manjsih segmentov kode HMTL,

kar nam omogoca, da lahko spletno stran razdelimo na vec¢ delov. Ker
pogled podpira ugnezdeno strukturo, lahko znotraj enega klicemo vec
drugih pogledov. To hierarhijo lahko programer razdeli tako globoko,
da definira vsak element posebej. Slednje mu omogoca, da s spre-
membo enega manjSega segmenta zamenja celotno strukturo oziroma
obliko segmenta. Dober primer je kreiranje segmenta za gumb, ki se

uporablja na ve¢ delih aplikacije, sprememba tega pa bo vplivala na
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vse dele oziroma v vseh pogledih aplikacije. Programer lahko s pravil-
nim segmentiranjem pridobi veliko ¢asa in vizualno podobo spreminja
samo v enem pogledu. V pogledu lahko uporabljamo tudi kodo PHP, to
pa lahko izkoristimo tudi za generiranje kode JavaScript in elementov
HTML.

V diplomskem delu smo uporabili osnovno segmentacijo za prikazovanje
pogledov in pridobivanje podatkov preko zahtevkov. Nasa pot ¢rpanja
podatkov v pogled pa je bila preko modela v krmilnik in nato nazaj v

pogled.

. Krmilnik je PHP Class, ki poskrbi za logiko delovanja aplikacije. Ne-

posredno je povezan z URL-jem, ki ga klicemo iz brskalnika. V njem
nalagamo in klicemo modele za delo s podatkovno bazo ter funkcije za
obdelavo podatkov. Pridobivanje podatkov s strani uporabnika poteka
preko metod POST in GET. Pravilno delovanje krmilnika je v klicu

URL-ja v naslednjem vrstnem redu:

e zahteva preko URL-ja na krmilniku s podatki preko POST ali GET

metode,
e inicializacija krmilnika in modelov,
e pridobivanje podatkov preko metode POST ali GET,
e obdelava podatkov in morebiten zapis v podatkovno bazo,

e Kklic preprostega ali naprednega pogleda s prenosom podatkov vanj.

Kot smo omenili Ze zgoraj, imamo Se dva pomozna dela. Prvi del skrbi
za t. i. krmiljenje, ki je namenjeno definiranju poti in preusmerjanju.
Vsak URL lahko preusmerimo na zeleno lokacijo ali poljuben krmilnik

in tako preusmerjamo aplikacijo.

Drugi del, ki skrbi za zahtevke, delimo na dva nacina: (1) t. i. Kklici
na URL, s katerimi zelimo vsebino spletne strani z obliko in z ostalimi
JavaScript datotekam, ter (2) klice, ki jih potrebujemo za naknadno ob-

delavo in pridobivanje podatkov. Te klice imenujemo zahtevki Ajax, ki
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v osnovi niso ni¢ drugacni od pravih klicev, vendar je njihova bistvena
prednost v tem, da se spletna stran pri taksnem klicu ne osvezi. Name-
njeni so naknadnemu pridobivanju podatkov za posebne komponente,

ki se lahko izvajajo asinhrono.

3.1.3 Nacrtovanje graficnega vmesnika

Grafiéni vmesnik zelimo nac¢rtovati tako, da bo uporabnika vodil skozi jasen
potek dogodkov in ga bo hkrati spoznal s funkcionalnostjo sistema. Na pod-

lagi zi¢nega izrisa bomo predstavili tok dogodkov in delovanje aplikacije.

Dodajanje spletne trgovine Dodajanje oglasnih vzorcev Predogled oglasa

Glava

Porocilo odzvinosti
posameznega izdelka

Nasl

Seznam spletnih

trgovin I Noga |

Seznam oglasnih vzorcev

S £
g g

Porogilo odzivnosti oglasnega vzorca

Slika 3.3: Zi¢ni izris aplikacije

Grafiéni vmesnik smo zasnovali tako, da tok dogodkov poteka iz levega
zgornjega kota in se Siri proti desnemu spodnjemu kotu. Predstavljamo si
ga lahko tudi kot nadzorno plosco, iz katere lahko s preprostim dvoklikom

razberemo uspesnost oglasnega vzorca.

Zicni izris(slika 3.3) predstavlja nadzorni sistem, razdeljen na &tiri glavne

segmente:

1. Nadzor nad spletno trgovino: v zgornjem desnem kotu dodamo
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novo spletno trgovino, izpolnimo vse potrebne podatke in jih potrdimo.
Novo dodana trgovina se nam bo pokazala na »Seznam spletnih trgo-

vin<. Ce jo zelimo naknadno urediti, jo odpremo v formi z dvoklikom.

. Ustvarjanje oglasnih vzorcev: zaradi pomembnosti smo ga uvr-

stili na sredino nadzornega sistema, tako je uporabnik osredotocen na
ustvarjanje in testiranje vzorcev. Nov oglasni vzorec se doda preko
zgornjega gumba >»Dodaj< pod segmentom »Seznam oglasnih vzor-
cev<. Ob potrjevanju se novo kreirani vzorec prikaze na >Seznam
oglasnih vzorcev<. Uspesno shranjeni oglasni vzorec povzroc¢i prikaz
okna, iz katerega pridobimo servirno kodo. Seznam urejamo na enak

nacin kot »Seznam spletnih trgovin.

. Vizualizacija ustvarjenih vzorcev: v levem sredinskem delu lahko

vidite trenutno izbran oglasni vzorec in njegov videz. Uporabnik lahko
pregleda ustvarjene vzorce in testira povezave. Ta segment je pomem-
ben, saj si lahko prek njega lazje predstavljamo rezultate ustvarjanja

vzorcev. Predogled oglasa je instanca kreirane servirne kode.

. Porocilo o uspesnosti oglasnih vzorcev: iz spodnjega grafa lahko

razberemo odzivnost posameznega vzorca skozi cas. Predstavljena sta
dva kljuéna parametra: prikazi in kliki. Prikaz je servirani oglas, klik
pa definiramo kot uporabnikov klik na enega izmed izdelkov. Njuno
razmerje se imenujemo RPK. Levi zgornji kot je namenjen prikazu
uspesnosti posameznih izdelkov (graf klikov na posamezni izdelek). Ta
prikazuje, kateri izdelek je v posameznem vzorcu najbolj odziven in

kateri najmanj.

Vse segmente smo povezali v arhitekturo, ki deluje po principu filtra iz-

bire. Nadzorni sistem si lahko predstavljate kot tok dogodkov, ki poteka iz

levega zgornjega kota proti desni strani aplikacije.

Klasicen primer uporabe poteka takole: na seznamu >VasSe spletne tr-

govine< izberemo zeleno spletno trgovino in osvezi se nam segment 2, ki
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prikazuje seznam spletnih vzorcev izbrane spletne trgovine. Klik na ogla-
sni vzorec v segmentu 2 pa prikazuje informacije v segmentu 3 in 4. S tem
osvezevanjem lahko uporabnik v dveh korakih pridobi zelene informacije o

trenutnem stanju oglasnega vzorca.

3.1.4 Komunikacija in povezovanje

Nacrtovanje povezovanja je slo predvsem v smer, da imamo nadzorni sis-
tem za centralno aplikacijo, ki nadzoruje tako zahteve na vticnik spletne
trgovine kot tudi spreminjanje servirnih kod na posamezno spletno mesto.
Nacrtovanje prenosa je definirano tako, da mora spletni vti¢nik poskrbeti
za izvoz vseh izdelkov spletne trgovine in na definiran url izpisati izdelke
v dogovorjenem formatu izdelkov v obliki JSON. Format izdelkov si lahko
predstavljamo kot polje objektov, pri ¢emer objekti predstavljajo zapise po-
sameznih izdelkov.

Primer objekta izdelka:

{
"price":"Cena izdelka",
"img" :"Pot slike izdelka",
"name" :"Ime izdelka",
"description":"Opis izdelka",

"url":"Tarca izdelka"

Nadzorni sistem izda zahtevo na omenjeni URL in prenese vse kodirane
izdelke. Izdelke je potrebno najprej dekodirati in jih zapisati v podatkovno
bazo, kjer se zapiSejo v pravilen format za kasnejse obdelovanje oziroma jih

pripravimo za kasnejse ustvarjanje vzorcev.

Drugi del povezovanja je namenjen prenosu kode javaScript na zeleno
spletno mesto. Poudariti je treba, da se generirane kode spreminjajo na upo-
rabnisko zahtevo. Vsaka koda, ki jo uporabnik ustvari, se zapise na streznik

in do nje poda pot. Tako imamo en oglasni vzorec in eno servirno kodo na
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tocno dolocenem naslovu streznika. S tem resimo problem osvezevanja vzor-
cev na vec spletnih straneh hkrati. Ce namre¢ spreminjamo oglasni vzorec
ze v vnaprej dolo¢enem naslovu, se spremeni vsebina generirane kode na tem
naslovu, posledica tega pa je osvezitev oglasnega vzorca na vseh spletnih stra-
neh, ki imajo vstavljeno to kodo. Zadnji del nadzornega sistema je namenjen
komunikaciji in meritvam. Cilj je prikazati uporabniku povratno informacijo
o prikazih in klikih ustvarjenih vzorcev. Da bi zadostili potrebam, je treba
vzpostaviti sistem, ki bo zabelezil vsak prikaz oglasa in vsak klik na izdelek v
oglasu. Ob pravilno serviranem oglasu se zabelezi zahtevek v stati¢ni tabeli,
enako velja za klik na posamezen izdelek. Obdelujejo se podatki vseh zahtev
o serviranju in klikanju, po kon¢anem procesiranju pa se prikazejo v nadzor-
nem sistemu. Klik na izdelek bi lahko z drugimi besedami opisali kot uvod
v nakupni proces uporabnika, saj s klikom na izdelek potencialnega kupca

preusmerimo na zeleni izdelek znotraj spletne trgovine.

3.1.5 Vizualizacija rezultatov

Vizualizacijo rezultatov lahko razdelimo na dva skopa. Prvi sklop bi bila
t. 1. vizualizacija oglasa. Vsak ustvarjeni oglas lahko vidimo v predogledu,
kar nam prikaze vzorec, ki ga bomo servirali na spletni strani. S tem imajo
uporabniki nadzornega sistema takojsen vpogled in lazjo predstavo, kaksen

oglas so ustvarili.

Drugi sklop zajema vizualizacijo rezultatov odzivnosti posameznega ogla-
snega vzorca. Prikaz smo nacrtovali v dveh pogledih. Prvi pogled uporabniku
prikaze graf odvisnosti klikov na posamezen izdelek, s katerega uporabnik raz-
bere informacijo o odzivnosti posameznih izdelkov. Uporabnik se nato lahko
odloci, ali bo dolocen izdelek izlocil iz vzorca ali pa ga bo po potrebi zamenjal
z novim. Drugi pogled je namenjen prikazu odzivnosti posameznega oglasa.
Na grafu imamo predstavljene tri najbolj pomembne parametre (prikazi, kliki
in RPK) skozi cas. Iz tega uporabnik pridobi informacijo, na kateri dan je

oglas zabelezil najve¢ prikazov ter klikov oziroma prikaze razmerje RPK.
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3.2 Izdelava aplikacije

3.2.1 Izdelava vti¢nika za spletno trgovino

Eden izmed pomembnih delov sistema je ¢rpanje izdelkov iz spletne trgovine
preko namenskega spletnega vticnika. Za potrebe aplikacije smo postavili

eno izmed najbolj pogostih odprto-kodnih spletnih trgovin.

Spletni vticnik smo nacrtovali tako, da imamo v danem trenutku na raz-
polago vse izdelke spletne trgovine. Predvsem smo hoteli doseci to, da bo
vticnik upravitelju spletne trgovine prijazna programska oprema. Vse, kar
mora upravljavec trgovine narediti, da zadovolji potrebe po implementaciji
vticnika, je prosta nalozitev datoteke na koren spletne trgovine, za vse ostalo

poskrbi vti¢nik sam.

Vti¢nik ob zagonu sam pridobi nastavitve podatkovne baze iz spletne
trgovine in se z njo avtomatsko poveze. Iz podatkovne baze zacne crpati
podatke in jih shranjevati v zacasne obdelovalne tabele. V tabelo shranimo
vse pomembne parametre izdelkov, vkljuéno s potmi slik in dodatno ustvar-
jenimi absolutnimi potmi izdelkov v spletni trgovini. Absolutne poti izdelka
bomo naknadno uporabili kot konverzijsko tarco izdelka v ciljni spletni trgo-
vini. Zapise tabel kodiramo v strukturo JSON in jih izpiSemo kot rezultat

vticnika.

Rezultat vticnika je urejena struktura tekocih izdelkov spletne trgovine,

ki so zapisani v pravilni obliki za prenos v nadzorni sistem aplikacije.

3.2.2 Izdelava nadzornega sistema

Izdelava nazornega sistema je potekala v sklopu zgornjega nacrta. V praksi je
bilo treba prvotni nacrt graficnega vmesnika razdeliti na sklope in te uvrstiti

v zgodbe, ki smo jih kasneje obdelovali v iteracijah po metodi Scrum. Izde-
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lava graficnega vmesnika je samo en del kode, ki smo jo napisali za realizacijo
nadzornega sistema. Naprej smo ustvarili podatkovni model iz poglavja 3.1.1
in ga vstavili v podatkovno bazo MySql. Naslednji korak je bil postavitev
ogrodja Codelgniter in realizacija vseh Scrum zgodb, ki so bile kljucnega
pomena za realizacijo nadzornega sistema. Na omenjeno strukturo smo tako

lahko postavili graficni vmesnik.

Grafiéni vimesnik nazornega sistema je v celoti zgrajen z javaScript knjiznico
ExtJS. Vsak del posebej smo objektno dolocili in ga povezovali z ogrodjem na
streznik spletne strani preko zahtevkov in odgovorov. S takSnim pristopom
smo graficni vmesnik realizirali na nacin, v katerem se ta graficni vmesnik
v celoti prenese samo enkrat, naknadno pa se povezuje oziroma osvezuje z
zahtevki na ogrodje aplikacije, ki je definirana na strezniski strani. Videz

form, oken in grafov smo prevzeli iz standardnih objektov knjiznice Extjs.

3.2.3 Generiranje servirnih kod in oglasov

Tretji kljucéni del sistema je generiranje servirnih kod. Servirna koda, ki
vsebuje oglasni vzorec, obliko oglasa in vse potrebne funkcionalnosti, je se-

stavljena iz Stirih plasti.

I Osnovne funkcionalnosti
1

Glava

Naslov

Opis Slika
Cena

Gumb desno

Gumb leve

Noga

Slika 3.4: plasti servirne kode
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Zgradba servirne kode:

1. JavaScript knjiznica: osnovno delovanje oglasa bazira na jQuery
knjiznici. Knjiznico bi lahko zamenjali s kaksno svojo skripto, ki bi
opravljala iste naloge. Vendar smo mnenja, da je potrebno uporabiti
znanja vec¢ ljudi in uporabiti knjiznice, v k katere so strokovnjaki vlozili
veliko truda. Poleg tega s tem pridobimo ¢as in preprecimo morebitne
napake programske kode. Uporaba knjiznice je namenjena predvsem
animiranim delom in delom z zahtevki Ajax. Kodo smo pridobili v

stisnjeni obliki in jo pripeli na prvo plast servirne kode.

2. Podatki oglasnega vzorca: vsaka servirna koda poleg ostalih funk-
cionalnosti vsebuje e vse podatke oglasnega vzorca. Ce zelimo te po-
datke, je potrebno pridobiti informacije o izdelkih, ki jih Zelimo prika-
zati v oglasu. Ker vzorec lahko vsebuje vec izdelkov, je treba pridobiti
podatke o vsakem izdelku, ki se nahaja znotraj vzorca, posebej. Prido-
bljene podatke se shrani, obdela in zapise v polje objektov. Z drugimi
besedami zgradimo mrezo izdelkov. Urejene podatke se kodira v struk-
turo JSON in pripne na drugo plast servirne kode. Naslednji korak je
pripenjanje slik iz spletne trgovine. Vsak izdelek ima svojo sliko, zato
je potrebno pridobiti vse slike izdelkov znotraj vzorca in jih pripeti v
podatkovno strukturo. Podali vam bomo $e namig o optimizaciji. Ce
imamo slike, shranjene na strezniku, je za prenos vsake slike potreben
zahtevek, kar pomeni, da je Stevilo povezav odvisno od Stevila izdelkov.
Posledica tega je, da se stevilo povezav povecuje z velikostjo oglasnega
vzorca, kar lahko postane velik problem pri velikem stevilu izdelkov v
oglasnem vzorcu. Na primer, ¢e imamo 30 izdelkov v oglasnem vzorcu,

se ob prikazu oglasa vzpostavi 30 povezav do podatkovnega streznika.
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Izrek 3.1 Za vsak prenos oglasa velja:

stevilo slik + prenos oglasa = stevilo povezav (3.1)

Optimizacijski resitvi:

e Vse slike se prenese z enim samim zahtevkom. To dosezemo tako, da
fotografije zlepimo skupaj v eno dolgo sliko. Nato pa s CSS ukazi
pomikamo ozadje slike z odmikom dolzine fotografije. Slabost tega

algoritma je, da slik ne moremo ve¢ proporcionalno zmanjsevati.

Izrek 3.2 Vsakemu prenosu oglasa pristejemo dodaten prenos slike:

prenos oglasa + 1 = stevilo povezav (3.2)

e Vse slike se kodira v Base64 in kodne zapise shranjuje v tabelo.
Kljuc tabele je ime slike, vrednost pa Base64 zapis slike. Nato se
celotna tabela zapise v obliko JSON in se shrani v servirno kodo

oglasa.

Izrek 3.3 Za vsak prenos oglasa velja:

prenos oglasa = stevilo povezav (3.3)

Za koncanje druge plasti servirne kode se pripne JavaScript polje objek-

tov, katerih vrednost so Base64 zapisi slik.

3. Osnovne funkcionalnosti: Vsak oglas vsebuje osnovne funkcional-
nosti: premikanje izdelkov levo in desno ter merjenje prikazov in klikov
na izdelek. Premikanje smo resili z navigacijskimi gumbi, ki krmilijo
izdelke levo in desno ter tako menjavajo vsebino oglasnega prostora

znotraj ene dimenzije. S tem lahko znotraj ene dimenzije prikazemo
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vec izdelkov in tako optimiziramo prikaze izdelkov oziroma prostornino
oglasa. Za posamezen premik se uporabi funkcija, ki animira odmik

vsebine od centralnega prostora oglasa.

Belezenje prikaza se izvede v trenutku, ko je oglas prikazan na spletnem
mestu, klik pa ob uporabnikovi interakciji z izdelkom. Uporabnika se

potem preusmeri v spletno trgovino.

4. Oblika oglasa: Vsak oglas ima svojo obliko, ki jo definira uporabnik.
Ta lahko spremeni obliko pod nastavitvami spletne trgovine v nadzor-
nem sistemu.

Pri prilagoditvi videza bi izpostavili Se dva nacina, kako spremeniti
obliko:

e Prvi nacin je ta, s katerim spreminjamo tri osnovne slike oglasa.
Kazalec za premikanje izdelkov v smeri levo in desno ter slika, ki
je v ozadju. S temi tremi elementi lahko popolnoma zamenjamo

videz oglasa.

e Drugi nacin je ta, s katerim lahko z nekoliko programerskega znanja
spremenimo vse polozaje elementov in ostalih parametrov. Vsak
del lahko tudi drugace obarvamo ali uresni¢imo druge specificne
potrebne oziroma zelje narocnika. V tem primeru je mogoce pri-
peti tudi dodatne datoteke JavaScript, ki opravljajo posebne ani-

macije.

Oblika oglasa se na ¢etrto plast pripenja v dveh delih. Najprej se pripne
koda za videz in polozaje posameznih elementov, nato pa se pripne Se
tabela kodnih zapisov slik v formatu base64. Uporabimo optimizacijski

algoritem iz zgoraj navedene resitve(3.3).

Oglas je sestavljen, ko smo uspesno sestavili vse stiri plasti v eno da-
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toteko JavaScript. Dobljeno datoteko posnamemo na spletni streznik
in ji dolo¢imo unikatno ime. Ime bo kasneje natanéno dolocalo spletni

prostor servirne kode.

3.3 Zgradba oglasa

Danasnji trendi v oglasevanju podpirajo organizacijo IAB, ki je formalizi-
rala osnovne nastavitve in dimenzije oglasov. Ker smo v diplomskem delu
sledil temu, smo se odlocali med osnovnimi oglasnimi formati po standardu
[AB, ki bi bili najbolj primerni za oglasevanje spletnih izdelkov. Po tehtnem
premisleku smo se odloc¢i za pravokotno obliko 300x250, saj taksna povrsina
zadostuje potrebam oglasnih vzorcev. Na podlagi tega smo naredili zi¢ni izris

oziroma nacrt polozajev elementov znotraj oglasa, dimenzije 300x250.

Glava
Maslov
g
i . H
E Opis Slika 2
o 3
Cena
‘ Noga

Slika 3.5: Zi¢ni izris posameznih elementov

Na sliki 3.5 je prikazan zi¢ni izris posameznih elementov, ki smo jih upo-

rabili za osnovne komponente oglasa. Razporejeni so v 3 skupine:

e ¢lava in noga sta narejeni tako, da odrazata celostno graficno podobo
(CGP) podjetja,
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e naslov, opis, cena in slika so osrednja vsebina oglasa in so za razliko od
ostalih elementov spremenljive. Posebnost osrednje vsebine je, da mora

biti to obmocje klikabilno, ciljna spletna stran pa je spletna trgovina,

e >gumb levo< in »gumb desno< skrbita, da se osrednja vsebina pomika v
smeri levo ali desno. S to funkcijo premikanja dobimo dodaten prostor
znotraj oglasnega prostora. Tako na preprost nacin prikazemo N-stevilo
izdelkov, kar daje oglasevalcu konkurenéno prednost pred klasi¢nim

oglasom dimenzije 300x250.
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Poglavje 4

Delovanje in implementacija

aplikacije

Celoten sistem je sestavljen iz treh delov, zato mora administrator sistema
poskrbeti za implementacijo vticnika v spletno trgovino ter zagotoviti po-
stavitev nadzornega sistema. Tretji del oziroma del, s katerim namestimo
generirane kode na spletno mesto, pa lahko opravi kar upravitelj spletnega
mesta v sodelovanju z administratorjem sistema, ki generirane kode posre-

duje.

Nadzorni sistem je zasnovan tako, da se mora vsak uporabnik naprej
prijaviti v sistem s svojim uporabniskim imenom in geslom. Po uspesni
prijavi je preusmerjen v nadzorni sistem, kjer lahko za¢ne z uporabo sistema.
Nadzorni sistem uporabniku omogoca postavitev osnovnega delovnega okolja.
Uporabnik mora najprej dodati spletno trgovino, iz katere z izbiro postane
koren naslednjih dogodkov nadzornega sistema. Sledi ustvarjanje oglasnih
vzorcev in avtomatski prenos izdelkov v sistem. Uporabnik mora nato le Se
izbrati zelene izdelke. Rezultat je generirana servirna koda, ki jo vstavi na

zeleno spletno stran.

39
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4.1 Implementacija vticnika in nadzornega sis-

tema

4.1.1 NamesScanje vticnika v spletno trgovino

Nadzorni sistem ne more delovati brez pravilno namescenega vticnika. Pri
dodajanju spletne trgovine se namrec¢ vzpostavi povezava do vti¢nika, iz ka-

terega se crpajo izdelki spletne trgovine.

Trgovec mora imeti implementirano spletno trgovino OpenChart. Za
pravilno delovanje spletnega vticnika je potrebno namestiti posebej prire-
jeno kodo na koren spletne trgovine OpenCart. Vse, kar mora admini-
strator spletne trgovine storiti, je prenesti datoteko »products.php<. Da-
toteka vsebuje kodo vti¢nika, ki poskrbi, da se vti¢nik avtomatsko poveze
s podatkovno bazo spletne trgovine in pridobi vse njene izdelke. Rezultat
uspesno namescenega vticnika je JSON izpis izdelkov na spletnem naslovu

surl_spletne_trgovine /products.php<.

4.1.2 Postavitev nadzornega sistema

Za postavitev nadzornega sistema je potrebno imeti spletni streznik (pri-
porocen je spletni streznik Apache) in podatkovno bazo MySql. Prvi korak
namestitve je namescanje izvorne kode nadzornega sistema na zeleno spletno
mesto. Sledi ustvarjanje podatkovne baze po modelu, omenjenem v poglavju
3.1.1 in konfiguracija podatkovnih nastavitev v ogrodju Codelgniter. Tu je
potrebno le Se spremeniti podatke o povezovanju na podatkovno bazo, ki
jih najdemo v datoteki »>database.php< v konfiguracijskem delu. Po uspesno
ustvarjeni in definirani bazi podatkov, lahko administrator zacne z vnasanjem

uporabnikov v nadzorni sistem.
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4.2 Izgled nadzornega sistema

Videz nadzornega sistema je nacrtovan tako, da tok dogodkov tece z levega
dela aplikacije, kjer uporabnik dodaja spletne trgovine in ustvarja oglasne
vzorce, proti desnemu delu, ki je namenjen predogledu oglasnega vzorca in

statisticnemu porocilu izbranega vzorca.

Na levi strani imamo seznam spletnih trgovin. Uporabniki lahko omenjeni
seznam urejajo preko gumbov na vrhu seznama. Centralni del nadzornega
sistema je namenjen dodajanju, urejanju, odstranjevanju in spreminjanju
statusa aktualnih spletnih vzorcev. Slednja dejanja pa se aktivno odrazajo
na predogledu oglasnega vzorca, kjer lahko uporabnik tudi preveri dejanski
videz oglasa. Desni in spodnji del je v celoti namenjen statistiki trenutno iz-
branega vzorca. Statistika je razdeljena na dva dela. Prvi del oziroma desni
kot nadzornega sistema je namenjen statistiki klikov posameznega izdelka v
oglasnem vzorcu. Iz njega lahko uporabnik razbere, kateri izdelek je v vzorcu
najbolj zazelen, oziroma kateri ima najslabso odzivnost. Spodnji del je v ce-
loti namenjen ¢asovnemu poteku RPK-odzivnosti, iz katere lahko razberemo

ucinkovitost delovanja oglasa na posamezen dan.
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Nadzomi sistem spletnih trgovin

Vase spletne igovine @ | 567nam oglasnin vzorcev Predogled oglasnega vzorca Statistika Klikov na izdelek

© Dodaj @ Odstrani © Dodaj @ Odstrani [E5] Spremeni status t

E— os - | Opencart ..’

SPErED Vzorec 3 o
Vzarec 4 P MacBook Air _
oo o =2
Vzorec 6 'Y =
Vzorec 2 . 1000,00 €

ananan o cena: ! MacBook Air SonyVAIO  Samsung Galaxy Tat
Vazorec 0 [ i
Ime artikla

— e | I

-®- Prikazi
0.15 g Kliki
o Kiiki
x
#-RVC

Prikazi in kliki
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04042014 07.042014 10.042014 13042014 16042014 19.042014 22042014 25042014 28.042014  01.052014 10.05.2014

Dan v mesecu

Slika 4.1: izgled nadzornega sistema

Slika 4.1 prikazuje nadzorni sistem. Iz njega lahko razberemo, da uporab-
nik preverja statisti¢ni vzorec pod imenom >Vzorec 3«, ki ga je ustvaril za
spletno trgovino z imenom »Opencart<. Na sredini lahko opazimo ustvarjen
oglas, desno in spodaj pa statisticne podatke oglasov iz preteklega meseca

oz. aktivnih oglasov.

4.3 Funkcionalnosti aplikacije

4.3.1 Dodajanje spletne trgovine

Uporabnik nadzornega sistema lahko doda eno ali ve¢ spletnih trgovin. Za
uspesno dodajanje spletne trgovine mora uporabnik imet Zei v naprej namescen
vticnik za pridobivanje izdelkov. Trgovino lahko vnese pod rubriko »Vase
spletne trgovine<. Za uspesno dodajane mora vnesti URL izdelkov oziroma
pot do spletnega vti¢nika, kjer so pravilno kodirani izdelki. Naslednji korak
je definiranje poti slik, ki dolo¢ajo obliko oglasa. Za vsako trgovino je pred-

postavljena ena graficna predloga, ki je sestavljena iz treh slik. Potrebni sta
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dve sliki za navigacijske gumbe levo in desno ter tretja slika za celotno ozadje

oglasa.

4.3.2 Ustvarjanje oglasnih vzorcev

Ustvarjanje oglasnih vzorcev je mogoce pod rubriko »vasi oglasni vzorci<.
Uporabnik mora najprej pridobiti izdelke spletne trgovine s klikom na gumb
>Prenesi izdelke<. 1z spletne trgovine se mu avtomatsko prenesejo vsi izdelki,
ki jih kasneje vidi pod izbirnim pregledom »Vasi izdelki<. Iz izbirnega pre-
gleda lahko uporabnik s klikom izbere zelene izdelke za oglasni vzorec. Novo
ustvarjeni oglasni vzorec bo sestavljen iz izdelkov pod izbirnim pregledom
>Izdelki za izbrani vzorec<. Uporabnik lahko oglasni vzorec Se poimenuje in

shrani.

Dodajanje oglasnega vzorca (]

MNaziv: | Oglasni vzorec v0.001 |
Vasi izdelki Izdelki za izbrani vzorec
Ime Opis Ime Opis
Samsung Galaxy .. Lorem ipsum dolor...  * iPod Nano Lorem ipsum dolor s...
Sony VAIO Lorem ipsum dolor... HP LP3065 Lorem ipsum dolor s...
MacBook Pro Lorem ipsum dolor... |=| iPod Classic Lorem ipsum dolor 5.
MacBook Air Lorem ipsum dolor...
MacBook Lorem ipsum dolor...

Apple Cinema 30" ...

iMac Lorem ipsum dolor...
iPhone Lorem ipsum dolor...
Product & Lorem ipsum dolor...

Lorem ipsum doler...

Covon ] _rrower |

Slika 4.2: ustvarjanje oglasnih vzorcev

Slika 4.2 prikazuje formo za dodajanje oglasnih vzorcev. Opazimo lahko,

da je uporabnik sistema ustvaril oglasni vzorec z imenom »QOglasni vzorec



44 POGLAVJE 4. DELOVANJE IN IMPLEMENTACIJA APLIKACIJE

v0.001« in za slednjega izbral izdelke: iPod Nano, HP LP3065 in iPod CLas-

sic.

4.3.3 Pridobivanje in vstavljanje servirnih kod

Po ustvarjanju vzorca le-tega shranimo. Nato se pojavi okno »Servirna
koda<. Rezultat uspesno ustvarjenega vzorca je servirna koda v pojavnem
oknu. Pridobljeno kodo je potrebno vstaviti na spletno stran za zeleno ogla-
sno mesto v velikosti 300x250(pix). Kodo lahko na oglasno mesto vstavimo
tudi preko sistema za serviranje oglasov (ad server). Velika vecina oglasnih
streznikov taksne kode obravnava pod naslovom »Third-Party Code< ali

kode tretjih ponudnikov.

Servirna koda oglasnega vzorca

<div id="adHolderT"></div>
<script type="text/javascript" src="http://s.iprom.=si
fadmin/rescurces/sample/ad 7.js"></script>

Slika 4.3: ustvarjanje oglasnih vzorcev

Slika 4.3 prikazuje rezultat uspesnega ustvarjanja servirne kode. Servirna
koda je sestavljena iz dveh delov oziroma iz enega »div-a<, ki je namenjen
poziciji oglasa na spletni strani, in generirane datoteke JavaScript, ki nalozi
vse potrebne funkcije in obliko oglasa. Taksna koda ni sestavljena na tak
na¢in samo zaradi lazjega spreminjanja pozicije oglasa na spletni strani, pac
pa tako sestavljena koda pripomore tudi k izboljSanju odzivnosti spletne
strani. Morajo pa biti kode pravilno implementirane. Dobra praksa pravilno
implementirane kode je, da se kodo nalozi v nogo spletne strani, kar povzroci,

da se bo spletna stran prikazala pred oglasom.
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4.4 Razbremenjevanje in optimizacija

Razbremenjevanje in optimizacija sta dva kljuéna parametra pri izvedbi sple-
tne aplikacije, namenjene komercialni rabi. Poudariti bi zeleli predvsem
optimizacijo na strani prenosov iz spletnega streznika in minimizacijo ter
zdruzevanje datotek. Ce bi zeleli naso programsko opremo uporabljati v veéji
meri, bi morali poudarek dati na dostopnosti servirnih kod. Servirne kode
so sestavljene tako, da vsebujejo vse podatke o oglasu in njegovem videzu.
Temu bi lahko rekli kar oglas v paketu oz. JavaScript datoteka. Taksna oblika
je bila nacrtovana ze od samega zacetka prav zaradi omenjenih problemov

prenosa in razbremenjevanja streznikov.

4.4.1 Razbremenjevanje

Paketni dostop do oglasa nam omogoca, da do njega dostopamo z enim samim
zahtevkom. Slednje je bistvenega pomena, kajti vec¢ kot imamo zahtevkov do
spletnega streznika, ve¢ procesorske moci potrebujemo na strani streznika.
7 vsakim dodatnim zahtevkom odzivnost streznika pada zaradi povecevanja

latence. Zelo dobra razbremenjevalna metoda je metoda z uporabo CDN.

Na spletno stran namestimo servirne kode iz vec¢ razlicnih CND-jev, kar
nam omogoca, da se servirne kode, ki prikazujejo oglase, nalozijo paralelno. S
paralelnostjo razbremenimo streznike in zmanjSujemo latence ter pospesimo
nalaganje spletne strani oziroma oglasov na spletni strani. Zelo dobro je
tudi, da poskrbimo za optimizacijo in minimizacijo kode. Predlagamo Se,
da datoteke stisnemo in kodiramo z orodji za delo z datotekami JavaScript.
Aktualnih orodij za stiskanje omenjenih datotek je na spletu kar nekaj in se
neprestano spreminjajo ter izboljSujejo. Predlagamo, da si pogledate orodje

Javascript Obfuscator.
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4.4.2 Optimizacija

Prikazovanje oglasov, ki vsebujejo vec izdelkov, je lahko zelo zahtevno z ra-
zvojnega vidika. Predpostavimo, da imamo oglas, zgrajen brez optimizacije
po nacrtu »Generiranje servirnih kod< iz poglavja 3.2.3. Za tak oglas bi bilo

potrebno narediti vsaj 5 zahtevkov.

& L~;J| < ,/|§ -| Konzola HTML €SS Skript DOM | Mreia v | Cookies »r (=] &][o]

il | Podisti  Vztrajaj | HTML €SS JavaScript XHR Images Plugins Media Fonts
URL Status Domena Velikost = OddaljeniIP = Casovni potek

+ GET 300x250.htm| 200 OK s.iprom.si 4148 195.5.165.12:80 3

[ s.iprom.si 32,6KB 195.5.165.12:80

s.iprom.si 4,8KB 195.5.165.12:80
s.iprom.si 2,1KB 195.5.155.12:80
s.iprom.si 1938 195.5.165.12:80 5
5 zahteve 40,1 KB 153ms (onload: 283ms)

3ms
+ GET jquery.min.js
+ GET functions.js
+ GET itemArr.js
+ GET template.css

Slika 4.4: brez optimizacije zahtevkov

Slika 4.4 prikazuje ¢asovni potek prenosa enega oglasa, ki je sestavljen
iz ve¢ datotek. TakSen prenos traja v povpre¢ju 153ms. Ideja, ki se tu-
kaj pojavi, je, da bi lahko datoteke nalozili na ve¢ razlicnih streznikov in
tako vzporedno nalozili vse potrebne datoteke oglasa. Slednje bi razbreme-
nilo streznik in oglas bi se hitreje prikazal. Ce nimamo na razpolago toliko
streznikov oz. CND, pa predlagamo optimizacijo zdruzevanja. Optimizacija
zdruzevanja temelji na tem, da se zaradi latence posamezna datoteka veli-
kosti X nalozi hitreje kot ve¢ datotek velikosti Y, katerih skupna velikost je
enaka skupni velikosti posamezne datoteke X. Optimizacijo zdruzevanja smo
preizkusili na oglasu, ki je enake velikosti in je prikazan na sliki 4.5. Dobili

smo boljse rezultate.

Z optimizacijo zdruzevanja smo izboljsali casovni dostop na91 ms, kar je
62ms hitrejse od prenosa vsake datoteke posebej. Omenjeni test smo opra-
vili na istem strezniku z enako velikim oglasom. Opozorili bi, da smo tukaj
sesteli vse zahtevke. Ce bi hoteli videti samo zahtevke oglasov, bi morali pri

sliki brez optimizacije(slika 4.4) in sliki z optimizacijo zdruzevanja(slika 4.5)
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& w&| L4 ,/‘E - | Konzola HTML (€S5 Skript DOM | Mrefa ~ | Cookies P (=[5 w]
,'h',| Pocisti \-'ztrajaj| HTML €SS JavaScript XHR Images Plugins Media Fonts

URL Status Domena Velikost OddaljeniIP  Casovni potek
+ GET 300x250_opti 200 OK S.iprom.si 3478 195.5.165.12:80 | | l&ms
+ GET alljs 200 0K s.iprom.si 39,8KB 195.5.165.12:30 | 46ms
2 zahteve 40,1 KB 91ms (onload: 223ms)

Slika 4.5: optimizacija zahtevkov
odsteti dostop do spletne strani.

Tukaj se pojavi vprasanje, zakaj ne bi naredili preprosti vrstic¢ni izpis
datoteke JavaScript na spletni strani in tako oglas prenesli s prvotnim zah-
tevkom. Odgovor na to je, da je zaradi zahtev po nadzorovanju oglasnih
vzorcev, potrebno gostiti generirane datoteke na drugem strezniku. Ome-
njene generirane datoteke se dinamic¢no spreminjajo na podlagi uporabniko-
vih zahtev v nadzornem sistemu in tako nenehno spreminjajo svojo vsebino,

to pa povzroci spreminjanje oglasnega vzorca na spletni strani.

Naslednja zahteva po optimizaciji se pojavi s prenosom slik izdelkov v
oglasni prostor. Ce imamo v vzorcu 20 izdelkov, imamo tako poslediéno 20
zahtevkov za slike. Z zahtevki bremenimo streznik in posledi¢no se zvisuje
latenca. Problem se stopnjuje, ¢e ho¢emo istocasno prikazati tiso¢ instanc

oglasa, kar posledi¢no povzroci prenos 20 000 slik.
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W20l ¢ S ‘ = || Konzola HTML CSS Skript DOM | Mresa~ | Cookies » (=[5
) ‘ Podisti  Vztrajaj ‘ HTML €SS JavaScript XHR Images Plugins Media Fonts

URL Domena Velikost  OddaljeniIP  Casovni potek

# GET picture.html s.iprom.si 4646 195.5.165.12:80 8 ms

# GET macbook_1-228x228,| s.iprom.si 6,6K8  185.5.165.12:80

# GET sony_vaio_1-228x228, s.iprom.si 8,3KB  185.5.165.12:80

# GET samsung_tab_1-228x2 s.iprom.si 8,9K8  195.5.165.12:80

# GET apple_cinema_30-228) s.iprom.si 8,7KB  195.5.165.12:80

# GET iphone_1-228x228.jpg s.iprom.si 9,8KB  195.5.165.12:80

# GET machook_1-228x228,| s.iprom.si 6,6K8  195.5.165.12:80

# GET sony_vaio_1-228x228, s.iprom.si 8,3KB  195.5.165.12:80

# GET samsung_tab_1-228x2 s.iprom.si 5,9KB  185.5.165.12:80

# GET apple_cinema_30-228) s.iprom.si 8,7KB  185.5.165.12:80

# GET iphone_1-228x228.jpg’ s.iprom.si 9,8KB  185.5.165.12:80

# GET machook_1-228x228,j| s.iprom.si 6,6KB  195.5.165.12:80

# GET sony_vaio_1-226x228, s.iprom.si 8,3KB  195.5.165.12:80

# GET samsung_tab_1-226x2 s.iprom.si 5,9KB  195.5.165.12:80

# GET apple_cinema_30-228) s.iprom.si 8,7KB  195.5.165.12:80

# GET iphone_1-228x228.ipg’ s.iprom.si 9,8KB  195.5.165.12:80

# GET machook_1-228x228.j| s.iprom.si 6,6KB  195.5.165.12:80

# GET sony_vaio_1-226x228, s.iprom.si 5,3KB  195.5.165.12:80

# GET samsung_tab_1-226x2 s.iprom.si 5,9KB  195.5.165.12:80

% GET apple_cinema_30-228 s iprom.si 8,7KB  195.5.165.12:80

% GET iphone_1-228x228 jpg’ < iprom.si 9,8KB  195.5.165.12:80 B o

21 zahteve 169,5 KB 367ms (onload: 384ms)

Slika 4.6: prenos slik iz streznika

Problem je resljiv z zdruzevanjem ali s kodiranjem slik v zapis base64.
7, zdruzevanjem vecih manjsih slik sestavimo eno vecjo sliko, ki pa ji spre-
minjamo odmik ozadja s CSS. Pravilen odmik od zacetka zdruzene slike,
omejen na velikost slike, prikaze zeleno sliko. S takSno optimizacijo prido-

bimo in zmanjSujemo skupno latenco.

k| Podisti Vztrajaj | HTML CSS JavaScript XHR Images Plugins Media Fonts
URL Status Domena Velikost  oddaljeniP  Casovni potek
+ GET picture.html 200 OK s.iprom. si 3908 195.5.165.1%:80 | | 26ms
% GET macbook_1-2 K s.iprom.si 6,6KB 195.5.165.12:80
+ GET sony_wvaio_1- K s.iprom.si 8,3KB 195.5.155.12:80
+ http://s.iprom.siftrgovina/image/cachefdata/demo/samsung tab 1-238x338.jpg
+ GET apple_cinema 20 l.si 8,7KB 195.5.165.12:80
+ GET iphone_1-228 20 3 I.si 9,8KB 195.5.165.12:80
6 zahteve [ 42,6 KB 350ms (onload: 385ms)
228 %228

Slika 4.7: prenos zdruzene slike

Optimizacijo smo preizkusili Se na ekstremnih primerih in preverili od-
zivnost streznika(slika 4.8). V teh primerih se moremo zavedati, da ze samo
testiranje postane problemati¢no in odzivnost brskalnika vprasljiva. Pou-

darili bi tudi, da je treba dolociti pravilno zgornjo in spodnjo mejo slik v
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oglasu. Visoka zgornja meja je smiselna samo v primeru, da oglas progra-
miramo tako, da ima vgrajeno avtomatsko pomikanje slik in je uporabniku
izpostavljen dlje casa. Ce pa je oglas na mestu, kjer je osvezevanje spletne
strani pogosto, pa je smiselno imeti do pet izdelkov v oglasnem vzorcu, se-

veda v kombinaciji s prej omenjenim avtomatskim pomikanjem.

Casovni zahtevki slik

10000
9000
8000
7000
6000
5000
4000
3000
2000

1000 /

5 10 25 50 100 250 500

==l==Posamezna slika === Skupna slika

Slika 4.8: graf ¢asovnih zahtevkov

Iz slike 4.8 razberemo, da se razlika zacne kazati pri priblizno 25 izdelkih.
7 vecanjem Stevila izdelkov se v primeru »posameznih slik< zacne ¢asovna
zahtevnost eksponentno povecevati. Zdruzena slika oz. na grafu »skupinska

slika< pa se povecuje linearno.
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Poglavje 5
Sklepne ugotovitve

V diplomskem delu smo uspesno predstavili in resili problematiko servira-
nja in prenosa izdelkov iz spletne trgovine v oglasni prostor. Z nadzornim
sistemom, ki ¢rpa izdelke spletne trgovine in s katerim ustvarjamo oglasne
vzorce, smo dosegli glavni cilj diplomskega dela. Z uporabo nadzornega sis-
tema lahko namre¢ uporabnik sam prenasa izdelke in ustvarja nove oglasne
vzorce, kar reSuje problematiko dodatnega strokovnega kadra in zmanjsuje
stroske oglasevanja izdelkov. Dodana vrednost avtomatiziranega prenosa in
ustvarjanja oglasnih vzorcev je statisticni pregled prikazov in klikov, ki ga
lahko uporabnik sam administrira in optimizira za prikazovanje posameznih

izdelkov ter s tem pripomore k izboljsanju RPK-ja.

Uspesno smo nacrtovali in realizirali vse tri dele avtomatiziranega sis-
tema. Prvi del smo resili z integracijo vticnika v spletno trgovino. S ¢rpanjem
izdelkov in ustvarjanjem vzorcev smo zadovoljili potrebe drugega dela avto-
matiziranega sistema. 7 generiranjem servirnih kod in uspesno integracijo
na spletno stran pa smo realizirali Se tretji del sistema. Vsi trije deli so po
uspesni povezavi uresnicili idejo po avtomatskem prenosu in nadzoru, kot
smo si jo zastavili v samem zacetku diplomskega dela. Skozi izvedbo vseh
komponent smo spoznali, da je za uspeh delovanja avtomatiziranega sistema

kljuénega pomena uskladitev vseh komponent in ne samo dobra realizacija

o1
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posameznega dela. Rezultat diplomskega dela je tako popolnoma delujoca
spletna aplikacija, ki jo lahko preprosto namestimo na spletni streznik in

zacnemo z njeno uporabo.

Avtomatizirani sistem je predvsem namenjen administratorjem spletnih
trgovin in upraviteljem spletnih resitev oz. medijskem nacrtovalcem v razlicnih
spletnih agencijah, ki imajo nadzor nad spletnimi trgovinami in prodajo iz-
delkov. Uporabniki nadzornega sistema lahko z njim prenasajo in izdelujejo
oglasne vzorce po svoji meri. S preprostimi kliki lahko zamenjajo oglasni vzo-
rec in ga shranijo. Slednje povzroci, da se na spletni strani znotraj oglasnega
prostora zamenjajo izdelki. Taksna spletna aplikacija je orodje, s katerim
lahko preprosto zamenjujejo izdelke iz vec¢ spletni trgovin na ve¢ spletnih

straneh hkrati, kar med potekom oglasevalske kampanje.

Nas sistem oglasevanja izdelkov ni edini. Na spletu najdemo podobne
sisteme drugih podjetij. Oglasevalski trg je trenutno zasicen z idejo o t. i.
vnovicnem ciljanju oglasov. Aktualne aplikacije oz. podjetja, ki ponujajo
tovrstne storitve, so Google, Criteo, Ad roll, Facebook itd. vendar pa ome-
njene platforme izvirajo iz drugacnih oglasevalskih trgov, kot je Slovenija,
in imajo drugacne ideje o serviranju izdelkov. Ti namre¢ belezijo podatke o
uporabnikih in na podlagi predhodno obiskanih strani oz. kriterijev predla-
gajo izdelke v oglasnem prostoru. Problemi, ki se pojavijo tukaj, so na primer
povezani z vnasanjem izdelkov iz spletne trgovine v oglasevalske platforme.
Uporabniki morajo v platforme vnesti oglase ali pa preko API vmesnika pro-
gramirati vnose v sisteme, slednje pa zahteva veliko programerskega znanja

in strokovno podkovanega osebja.

Moznosti nadaljevanja diplomskega dela vidimo predvsem v dveh sme-
reh. Prva smer bi bila integracija algoritmov za izbiro izdelkov v oglasnem
prostoru. V kolikor bi imeli veliko Stevilo izdelkov oz. veliko Stevilo spletnih

strani, podprtih naso servirno kodo, bi na podlagi neke pametne izbire lahko
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dosegali boljse rezultate. Trenutno je v nas avtomatiziran sistem mogoce
vgraditi zgoraj omenjeni algoritem »vnovicnega ciljanja< ali pa kakSen drug
primer algoritma iz vedenjskega vzorca. Zaradi omejevanja belezenja podat-
kov o uporabnikih pa vse bolj aktualni algoritmi prihajajo iz semanti¢nega

ciljanja.

Druga smer je vgradnja financnega sistema, s katerim bi dolo¢ili vrednosti
izdelkov v administrativnem delu in merili konverzije opravljenih nakupov v
spletni trgovini. To bi lahko realizirali z dodatnim vgrajevanjem dogodkov
v spletno kosarico oziroma bi si lahko pot olajsali z vgradnjo analiticnega
sistema Google Analytics. Podatke, pridobljene iz Google Analytics, bi ka-
sneje crpali nazaj v administrativni del analiticnega sistema preko spletnega

vmesnika.
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