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Resum

Aquest projecte mostra el procés de desenvolupar una solucié per presentar dades a
usuaris de dispositius mobils de forma genérica tenint present en tot moment la portabilitat a

altres plataformes tant de Business Intelligence com de dispositiu mobil.

Aguest solucié implementada utilitza eines Open Source de Business Inteligence per
I'extraccid i processat de dades, en particular Pentaho. En I'apartat de la visualitzacié dades en

els dispositius mobils s'ha desenvolupat una aplicacié sobre el sistema operatiu Android.

L'aplicaciéo android dissenyada busca ser la interficie d'usuari de I'eina BI. Aquest fet
porta a realitzar un disseny exhaustiu al voltant de I'usuari. A més a més, aquesta aplicacio ha
estat implementada seguint els patrons de responsive design per adaptacié a tauletes i la

nomenclatura Open Source d'Android per facilitar una futura continuitat del projecte.

Abstract

This project demonstrates the process of developing a solution to present data to users
of mobile devices taking into account future portability to other platforms of Business

Intelligence or mobile device.

The implemented solution uses Open Source Business Intelligence tools for the
extraction and processing of data, in this case Pentaho. In the section on data visualization in

mobile devices has developed an application on the Android operating system.

The android application designed wants to be a UI BI tool. This leads to a user-centered
design. In addition, this application has been implemented using responsive design patterns to
adapt to tablets and Android Open Source nomenclature to facilitate future continuity of the

project.
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1 Introduccio.

1.1 Ambit del projecte
Per la realitzaci6é d'aquest projecte s'ha d'aprofundir en:

« Com s'emmagatzemen grans quantitats de dades i com extreure informacié

d'aquestes.
« Com es poden extreure.
« Com es poden presentar a l'usuari adaptat als dispositius mobils.

Per tant, aquest projecte intenta fer Us dels coneixements sobre bases de dades
i interficies d'usuari o factors humans, adquirits durant els estudis del grau en

informatica.

1.2 Motivacio

La presentacié de dades molt sovint es realitza sobre diferents plataformes amb
tecnologies estatiques o gens estandaritzades. El software Flash d'Adobe i tot el seu
entorn de desenvolupament seria un dels grans exponents en aquest camp. S'ha de

tenir en compte que aquest no és reproduible als dispositius mobils més habituals.

La idea d'aquest projecte es trobar una solucié oberta, dinamica i que pugui

assolir el maxim de plataformes possibles amb els minims canvis.

La meva motivacidé personal alhora de fer la proposta de projecte i realitzar-lo
centrant-me en l'usuari és la meva intencié d'orientar el meu futur professional cap al

desenvolupament mobil i front-end.

1.3 Objectiu principal.

L'objectiu principal d'aquest projecte és crear una arquitectura basica que es

pugui replicar en qualsevol plataforma alhora de extreure i presentar dades mitjangant
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eines BI.

Aguesta arquitectura s'haura de basar en procediments basics i comuns en la

majoria de plataformes mobils fent que la soluci6 trobada no depengui d'una

tecnologia exacte ja que aquestes queden obsoletes amb el pas del temps.

1.4 Objectius especifics

Entendre que és Business Inteligence (BI) i les estructures basiques que la

configuren.

Entendre la dualitat del desenvolupament d'aplicacions natives o generica.
Construir una arquitectura base de comunicacié entre la eina BI i el dispositiu
mobil.

Crear una aplicacié per dispositius mobils de presentaciéo de dades centrada en

['usuari.

Consolidar els coneixements adquirits durant la carrera i aprendre a fer un

projecte des de zero.

1.5 Organitzacié de la memoria

La memoria esta estructurada en sis blocs ben diferenciats:

1. Introduccio i antecedents.

Aquest correspon a la part on ens trobem actualment, es realitza un breu resum
del contingut de la memoria i es mostren els coneixements previs necessaris

per la realitzacié del projecte.



2. Analisi.

Tal com indica el nom del bloc es realitza I'analisi de la solucid. Estructura

basica, casos d'Us, analisi d'usuaris i tasques, i model de domini.

3. Disseny.

En aquest bloc es dissenyara l'arquitectura de la solucid, els elements
necessaris de l'eina BI per mostrar i extreure dades, i l'aplicacié per a
dispositius mobils. Dins del disseny de l'aplicacid s'inclou el disseny de la

interficie de I'usuari amb els diferents prototips i la navegabilitat.

4. Implementacio i valoracio.

En aquest bloc s'explicaran les consideracions i solucions trobades alhora de
realitzar la implementacié del disseny, i també la valoracié economica de la
solucid. Dins |'apartat de I'aplicacié del dispositiu mobil es diferenciara la part

de la interficie de I'usuari i el model.

5. Conclusions.

En aquest bloc es mostraran les conclusions i millores extretes durant

I'elaboracié d'aquest projecte.

6. Referencies bibliografiques i annexes.

En I'Gltim bloc s'esmentaran les diferents fonts consultades i s'afegeix un recull

de manuals d'usuari tant de I'eina BI com del dispositiu mobil.
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2 Antecedents.

En aquest projecte necessitem entendre com es genera la informacié i com es
pot portar als dispositius mobils per mostrar-la als usuaris. Per dur a terme aquesta
tasca és necessari entendre que és Business Intelligence, que son les dades, el
coneixement i la informacid, on hem d'anar a buscar les dades que volem presentar al

usuari.

També s'ha d'entendre les limitacions dels dispositius mobils, i les complicacions

que poden sorgir al llarg del temps.

Per acabar s'ha d'esbrinar com esta la situacid actual en la presentacié de
dades. Les grans empreses soOn les pioneres en aquest camp, grans consultores

especialitzades en BI .

2.1 Intel-ligéncia empresarial o Business Inteligence.

La intel-ligéncia empresarial té tres grans pilars: la informacio,

I'emmagatzemament i I'analisi.

2.1.1 Dades, informacid i coneixement.

El primer problema que ens trobem quan entrem al mén de I'analisi de dades és
la mala diferenciacié que es fa entre els termes dades, informacié i coneixement. Es
molt habitual en converses trobar-se barrejats aquests termes sense que realment
s’utilitzin correctament.

Una forma senzilla de diferenciar-ho es donar context a cada element. Per
exemple, les dades estan localitzades al mdn, el coneixement esta situat en els
agents, ja siguin éssers vius, empreses, maquines... i la informacié adopta un paper

de mitjancer entre tots dos.
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Dades.

Les dades s6n la minima unitat semantica i es corresponen amb elements
primaris d'informacié que per si sols son irrellevants per la presa de decisions. També
es pot definir com un conjunt discret de factors objectius sobre un fet real. Si portem
aquesta definicid a un context empresarial, una dada seria un registre de transaccions
de qualsevol tipus. Llavors podem veure que una dada no diu res del perque de les

coses, i per si sola té poca o cap rellevancia o proposit.

Tots els sectors generen dades, ja siguin bancs, la seguretat social, el govern,
petites empreses... el problema sorgeix quan no es gestionen bé les dades, sobretot
en grans empreses ja que operen amb milions de transaccions diaries. Si aquestes
organitzacions guarden masses dades sense sentit es complicara la tasca d'identificar

quines sén rellevants i com ja s'ha explicat, elles soles no tenen cap significat.

Per exemple, un nimero de telefon, el nom d'una persona, un import d'una
compra... sdn dades que sense un context, una utilitat o un proposit no serveixen per
prendre una decisid. Les tecnologies de la informacié han ajudat molt a la recopilacid
d'informacié, només el transit en un lloc web comercial poden donar lloc a milions de

dades.

Les dades poden venir de moltes fonts externes o internes a la organitzacio,
aquestes poden ser objectives, subjectives, quantitatives... perd només descriuen
Unicament una part de la realitat perd no proporcionen interpretacions. Per tant, la
presa de decisions es basara en dades, perd0 aquestes no diran que fer. Aix0 si,
sempre s'ha de recordar que la informacié és poder i les dades sén la base de la

informacio.

Informacio.

El concepte informacié es podria descriure com un missatge i com qualsevol
missatge, té emissor i receptor. En aquest cas qui decideix si el missatge que rep

I'esta informant és el receptor i no I'emissor. Si es genera un informe amb taules
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inconnexes, el receptor pot considerar que el que se |li esta entregant és soroll.

La informacié també es pot definir com un conjunt de dades processades que
tenen un significat ( rellevancia, context i proposit), i que per tant tenen valor per qui

ha de prendre decisions. Les dades es poden transformar en informacié afegint valor:

Contextualitzant: es sap en quin context i per quin proposit es van generar.
+ Categoritzant: es coneixen les unitats de mesura que ajuden a interpretar-los.

« Calculant: les dades poden haver estat calculades matematicament o

estadisticament.
« Corregint: s'han eliminat errors i inconsisténcies de les dades.
+ Condensant: les dades s'han pogut resumir de forma més concreta.

Per tant, la informacié és la comunicacid de coneixements o intel-ligéncia, i és
capag de canviar la forma en que el receptor percep alguna cosa, impactant sobre els

judicis de valor i el seu comportament.

Informacio = Dades + Context +Utilitat

Coneixement.

Intuitivament es té la sensacié que el coneixement es alguna cosa més amplia

més profunda i rica que les dades i la informacio.

El coneixement és una barreja d'experiéncia, valors, informacié i saber fer que
serveix com a marc per la incorporacié de noves experiéncies i informacié. Sovint el
coneixement no només es troba dins de documents o magatzems de dades, sind que

també esta en rutines organitzatives, processos, practiques i normes.

El coneixement deriva de la informacio, aixi com la informacié deriva de les
dades. Per tant, per aconseguir que la informacié es tradueixi en coneixement s'han

de realitzar certes accions:
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« Comparacié amb altres elements.
« Prediccié de conseqiiéncies.
+ Cerca de connexions.

+ Conversa amb altres portadors de coneixement.

2.1.2 Datawarehouse.

Un datawarehouse és una base de dades, normalment corporativa o orientada a
un determinat ambit, que es caracteritza per integrar i depurar informacié d'una o
més fonts per després processar-la i aixi poder analitzar-la des d'infinitat de
perspectives i amb grans velocitats de resposta. Aquesta col-lecci6 de dades esta

integrat, no és volatil ni variable en el temps i ajuda a la presa de decisions.

Es pot imaginar com un expedient complet d'una organitzacié, més enlla
d'informacié transaccional i operacional, emmagatzemat en una base de dades

dissenyada per afavorir I'analisi i la divulgacié eficient de dades.

Segons un dels primers autors en escriure sobre datawarehouse, Bill Inmon, va

definir-lo en termes de les caracteristiques del repositori de dades:

- orientat a temes. Les dades s'organitzen per temes per facilitar el seu accés i
enteniment per part de l'usuari final. Per exemple, totes les dades sobre clients

poder ser consolidats en una Unica taula.

+ Variant en el temps. Es carrega amb una variable de temps per poder fer

comparacions i analisi de tendéncies.

« No volatil. La informacié es permanent, quan s'afegeixen nous valors mai es

fa cap accié sobre els que ja existien.

« Integrat. Les dades han d'integrar-se en una estructura consistent, aixi que les

inconsisténcies han de ser eliminades.
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També s'han de tenir en compte en la definicid els mitjans per obtenir i analitzar
aquestes dades, extreure'ls, transforma-los i carregar-los aixi com les diferents

formes per realitzar la gestié de dades.

Un datawarehouse es vol que contingui dades que sén necessaries o Utils per
una entitat, es a dir, que es vol utilitzar com un repositori de dades per posteriorment

transformar-los en informacio util per I'usuari.
El funcionament d'aquest hi ha dos idees molt important:

- Integracid de les dades de les diferents bases de dades de la entitat sén
sovint d'estructura heterogénia. S'ha de facilitar una descripcié global i un

analisis comprensiu de tota I'organitzacid.

+ Separacié de les dades utilitzades en operacions diaries de les dades

emmagatzemades.
Les principals aportacions d'un datawarehouse sén:

e proporciona una eina per prendre decisions en qualsevol area funcional i

basant-nos en informacio integrada i global de I'entitat.

« Facilita I'aplicacié de técniques estadistiques d'analisis i modelitzacié per trobar

relacions amagades entre les dades del magatzem.

* Proporciona la capacitat d'aprendre de les dades del passat i preveure

situacions futures.

« Suposa una optimitzacié tecnologica i economica en entorns de centre
d'informacid, estadistica o de generacié d'informes amb un gran retorn de la

inversio.

Cubs d'informacio.

La unitat més important dels datawarehouse soén els cubs d'informacié o cubs
OLAP. Funcionen com un cub de rubbik on s'ha de resoldre per veure un costat

complet. En el cas dels cubs d'informacié s'han d'organitzar les dades per taules o
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relacions, les cubs OLAP tenen un nimero indefinit de dimension per aixo també se'ls
anomena hipercubs. Un cub d'informacié contindra dades d'una determinada variable

gue es vol analitzar, proporcionen una vista logica de les dades.

2.1.3 Data mining.

El data mining (mineria de dades), és el conjunt de técniques i tecnologies que
permeten explotar grans bases de dades amb l'objectiu de trobar patrons repetitius

que expliquin el comportament de les dades en un determinat context.

La mineria de dades sorgeix per intentar ajudar a comprendre el contingut d'un
datawarehouse utilitzant tecniques estadistiques i algoritmes de cerca propers a la

intel-ligéncia artificial i les xarxes neuronals.
El procés basic de la mineria de dades sol composar-se de quatre etapes.
« Determinacio dels objectius.
* Preprocessament de les dades.
« Determinaci6 del model.
« Analisis dels resultats.

La etapa més important i costosa es el preprocessament de les dades que sol

constituir més de la meitat del temps en la majoria de projectes de mineria de dades.

2.1.4 Conclusions.

Podem definir la intel-ligéncia empresarial com [|'habilitat de transformar les
dades i registres basics d'una organitzacié analitzant-les un cop ben

emmagatzemades.

Per tant, si volem mostrar a usuaris informacidé sobre una organitzacié s'haura
de crear un procés previ de generacié d'informacié i coneixement perquée puguin ser

interpretada per l'usuari.
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L'usuari en cap moment ha d'accedir als registres basics d'una organitzacié ja

que no tenen cap context ni utilitat per ell.

Per facilitar I'obtencié d'informacié es construeix un magatzem on “classificar”

les dades segons els criteris esmentats anterior, per tal de facilitar I'analisi d'aquestes.

Les bases de consulta i generacié d'informacié son els cubs OLAP o hipercubs.

2.2 Aplicacions natives vs webapps en dispositius mobils.

Quan decidim crea una aplicacié per dispositius mobils s'han de plantejar
certes questions: quins i quants usuaris tindrem, com accediran, a quins
usuaris va enfocat, quins recursos necessitem, quin cost suposara disposar de

diferents plataformes per accedir-hi.

Decantar-se per un cami o un altre pot tenir conseqliéncies i limitacions.
Principalment hi ha tres punts de vista a I'hora de dissenyar una aplicacié per un

dispositiu mobil: aplicacié nativa, aplicacié web o aplicacié hibrida.

2.2.1 Situacio actual.

Per intentar veure cap on hem d’anar amb la nostra intencié de fer una aplicacié
per dispositius mobil hem de veure com esta el mercat actual, quines plataformes hi

ha, tendencies dels usuaris...

Empreses que es dediquen analitzar mercats i tendéncies poden fallar amb les
seves prediccions, per tant, no es poden fer afirmacions de com es transformara el
mercat de les aplicacions mobils i web sense cérrer el risc a cometre un error. Per aixo
aquest projecte s'inicia pensant en una viabilitat una mica superior a un trimestre
evitant haver de fer una predicci6 més exhaustiva amb la possibilitat de generar més

errors.

La primera meétrica o filtre que s'aplica a la situacié actual és descartar tots els
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mobils que no sén smartphones. El motiu és que si volem comparar un aplicacié web
en HTMLS5 i l'aplicacié nativa, el dispositiu ha de ser capag de connectar-se a Internet
mitjancant un navegador estandaritzat ja que sind ens trobariem amb un mercat

dominat encara per el sistema operatiu de Nokia, Symbian OS.

World-wide Smartphone Mobile OS Marketshare %

a6 [ ==Android
! —i0S
| ==Symbian
| —RIM o]
——Microsoft
4 45 o —Bada
41 | ~+Otheros

2007 2007 2007 2007 2003 2008 2008 2008 2009 2009 2009 2009 2010 2010 2010 2010 2011 2011 2011
1 Q2 O3 04 01 Q2 O3 Q4 o1 Q2 Q3 o4 O Qa2 O o4 O 2 Q3

figura 1. evolucié SO mobils.

Hi ha molts estudis, analisis i grafiques on es centren en la marca fabricant del

dispositiu pero el que ens interessa son els sistemes operatius que dominen el mercat.

Observant la grafica ens adonem que estem davant un mercat molt canviant i
fragmentat on les tendéncies varien rapidament. Només es reflecteixen els quatre
ultims anys on el mercat estava dominat per les PDA dels sistemes operatius de
Microsoft i Nokia i ha evolucionat al domini d’android OS i IOS que han aparegut en

aquest lapse de temps.

Durant aquesta transicié RIM i el seu SO van dominar certa part del mercat i

sobretot el mercat més empresarial encara molt marcat per la empresa canadenca.

Veien aquesta evolucié del mercat ja ens podem adonar que si pretenem fer
una aplicaci6 que duri 4 anys en una sola plataforma pot ser una decisi6 molt

arriscada.
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2.2.2 HTMLS als dispositius mobils.

HTML5 és la cinquena versid del llenguatge de marques o “tags” basic a la
WWW. El desenvolupament d'aquest llenguatge esta regulat pel consorci W3C on és el
primer cop en que les dues branques principals, HTML i XML, han avancat de forma

paral-lela.

HTML5 avui en dia encara no esta estandaritzat, s'espera per meitats de 2014,
pero les Ultimes versions dels principals navegadors sén compatibles amb la gran

majoria de innovacions que apareixen en aquesta nova versio.

Si volguéssim fer un breu resum de que significa la nova versié del llenguatge

HTML podriem afirmar que HTML5 = HTML + CSS + JAVASCRIPT.

Aguesta nova versid és el primer suport a la web semantica o web 3.0. Al
afegir-se etiquetes com header, footer, article, nav, time o link rel es permetra
descriure quin és el significat del contingut ja sigui la seva importancia, la seva
finalitat o les relacions que existeixen. Aquestes novetats semantiques no

afecten a la visualitzacio sind que obren un nou mon als cercadors.
Perd HTML5 també dona suport:
« Geolocalitzacié
« Inclinacié mesurada per sensors.
« Camera del dispositiu.
« Enregistrament i reproduccié de so.
« Etiqueta “canvas” es poden afegir facilment grafics vectorials.
+ Connexions via socket donant la possibilitat d'accedir a arxius XML.
«  Emmagatzemen local.

Donant un cop d'ull als principals dispositius mobils, i en especial atencié als
seus sistemes operatius ens adonem de la gran varietat que existeix i sota quins

motors treballen. Per exemple:
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« Android té Dalvik.

« IOS té Objective-C.

« Windows Mobile 7 té XNA/silverlight.
« Blackberry té java.

Tots quatre en donen suport a HTMLS5. Fins i tot, si busquem altres dispositius
mobils menys estesos en el mercat com Meego, WebQS, Kin OS, Zun OS, BB 10 tots
ells donen també suport a HTML5. Si es vol fer una aplicacié per diverses plataformes
es evident que millor desenvolupar un cop és millor que quatre. Per tant,
necessitarem menys recursos economics, coneixement i humans, i al cap i a la fi sera

més rapid.

2.2.3 Aplicacié nativa.

Una aplicacidé nativa és una aplicacié integrament desenvolupada per a un
sistema operatiu utilitzant, si existeix, el SDK pertinent. Per utilitzar aquest SDK o
publicar I'aplicacié perquée estigui disponible pels usuaris del sistema operatiu pot tenir

un cost associat segons en la plataforma que treballem.

Aguesta aplicaci6 només estara disponible per aquest sistema operatiu.
Existeixen aplicacions externes que permeten exportar aplicacions d’un sistema
operatiu a un altre pero totes tenen defectes i poden no donar suport a funcionalitats

del dispositiu.

Alhora d'implementar una aplicacié nativa es té accés a tot el hardware del
dispositiu, i I'accés aquest estara estandaritzat segons el sistema operatiu. Aquest

hardware pot donar noves funcionalitats a I’aplicacié com per exemple:
* Multi-touch.
« Accelerometres.

« Microfons.
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 Videos.

 Bruixola.

» Aplicacions en background.
+ Bluetooth.

» suport a diferents pantalles.
» Giroscopis.

« cameres frontals.

« Barometre.

* NFC.

» Accessoris USB.

Els dispositius evolucionen a gran velocitat i s’afegeixen noves funcionalitats.
Per exemple, la tecnologia NFC va sorgir a principis de 2011 pels dispositius android.
Un any després les aplicacions que l'utilitzen van sorgint cada cop de forma més
regular fins que es determini que tots els dispositius amb aquest sistema operatiu han

de tenir aquest estandart implementat en el seu hardware.

Una dels punts forts de les aplicacions natives son la generacié de grafics, les
llibreries grafiques de baix nivell estan presents a la gran majoria de dispositius i sind
es disposen de frameworks especialitats en aquesta tasca. Mica en mica sorgeixen
propostes de aplicacions externes de generacié de grafics on l'usuari només ha de

rebre un stream de dades amb la visualitzacio i enviar les accions.

2.2.4 Aplicacions hibrides.

Una aplicacié hibrida és un intent d’utilitzar els avantatges que tenen les

aplicacions web i les aplicacions natives per construir una aplicacio més optima.

L'enfoc que es sol seguir al intentar construir-la és generar la navegabilitat de

forma nativa i fer les crides dins I'aplicaci6 HTML5 amb javascript.
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Si agafem com a base d'exemple una aplicacid android, s'implementaria la
navegacio i la presentacié es realitzaria amb un element webview realitzant una crida
HTTP. Amb I'ajuda d'una interficie gestionada des de l'aplicaci6 mobil es gestionaria

I'aplicacié web.

Llavors el resultat que tindriem seria una navegacioé fluida i nodrida en possibles
esdeveniments a més de I'accés a totes les funcionalitats del dispositiu com inclinacid,
bruixola, bluetooth, etc. Funcionalitats que normalment, per seguretat, des d'un

navegador no es poden accedir.

Alhora de desenvolupar I'aplicacié en altres plataformes, I'inic que canvia és la
navegabilitat estalviant-nos molts recursos en el procés de desenvolupament que
podriem dirigir a la millora de I'aplicacid6 en HTML5. Per exemple, tant I0S i BB també

posseeixen un element idéntic al webview d'android.

2.2.5 Conclusions.

Alhora d'escollir un dels tres enfocaments, s'han d'avaluar el cost economic i

temporal, la tecnologia necessaria i els recursos disponibles per dur-ho a terme.

Les aplicacions natives sén potents i eficients mentre que les aplicacions web

son flexibles.

Les aplicacions hibrides sorgeixen com un intent d'aconseguir una millora

respecte cada una sense estar a l'alcada dels punts forts.

Una de les frases que crec que millor descriuen el disseny d'aplicacions web i
hibrides per dispositius mobils és: si no creus que podries millorar-la fent-la nativa es

qgue no ho has pensat suficient. (google i/o 2011).
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2.3 Quadres de comandament o dashboards.

La presentacid de dades en una solucié d'intel-ligéncia empresarial sol venir

expressada en informes basics o en dashboards

Dashboard en anglés es sol utilitzar per descriure el tauler de control d'un
cotxe. Es va adoptar la terminologia dashboard per crear una metafora comparativa
amb el tauler de control dels cotxes on es recull tota la informacié d'aquest. Aquesta

metafora facilita a I'usuari entendre el seu proposit i funcionament.

B Executive Dashboard | asar Dec2008 GEEEEN Reconal | Propeny

Figura 2. Exemple dashboards de microstrategy.

Com es pot veure sobre aquestes linies, un dashboard no és res més que
una pagina web on es mostra, potser en temps real, informacié de la entitat
que representa on aquesta pot venir de diferents fonts. Per tant, Ia
funcionalitat principal d'un quadre de comandament es mostrar informacio
sobre la situacid de la empresa en un determinat instant. Un dashboard
reuneix diferents elements o widgets per mostrar aguesta informacié de forma

ordenada per l'usuari.

Es sol anomenar quadre de comandament perqué sol ser habitual que
qui només hi accedeixi siguin persones que formin part de la directiva o de
I'executiu de I'entitat ja que la informacié que es busca donar és general sobre

I'estat i els objectius de I'entitat.
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Figura 3. Exemple de dahsboards de pentaho.

Figura 4. Widgets presents a dashBoards.

2.4 Conclusions

Busines Intelligence es sol aplicar en grans entitats on la generacié de dades
basiques és enorme. Normalment es creu que com més dades millor, perd6 com més
dades més gran haura de ser el preprocés d'aquestes fent que el termini d'implantacié
de nous elements sigui més llarg.

La solucid de Business Intelligence per petites empreses pot semblar incoherent
amb les definicions generiques d'analisis de dades pero si s'escala la tecnologia a la
dimensié de l'entitat es poden aconseguir coneixements i informacié que abans no

sorgeixen en un primer cop d'ull.

La monitoritzacid constant de I'estat de I'empresa i objectius afavoreix la presa

de decisions podent reaccionar més aviat en situacions erronies.

Les aplicacions per dispositius mobils s'ha de dissenyar pensant en els requisits
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minims que necessitem i I'amplitud de dispositius que volem utilitzar.

Les aplicacions natives repercuteixen sobretot en la qualitat i el cost final

d'aquesta.

Si no pots millorar una aplicacié web o hibrida fent-la nativa es que no ho has

pensat suficientment bé.

En aquest projecte s'implementara una aplicacié hibrida per Android deixant la

generacié de dades al servidor de BI.

El servidor BI utilitzara llibreries en HTML5 per la presentacié de dades.
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3 Analisi.

3.1 Estructura basica de la solucio.

Dispositiu mabil Eina BI

|

Interficie

Visualitzacié

Generacio / extraccio dades

Figura 5. Estructura basica de la solucié.

En aquest projecte s'implementara una aplicacid hibrida on el dispositiu mobil
haura de gestionar la interficie de I'usuari i en el servidor es dura a terme la gesti6 de
dades. Si agafem com a referencia el MVC, també anomenat model-view, la vista es

portaria a terme en el dispositiu mobil i el model estaria al servidor.

En el dispositiu mobil s'haura de gestionar totes les dades, usuaris i rols, i
primordialment la visualitzacid de dashboards. Accessibilitat i usabilitat seran el nucli
sobre el que es construira |'aplicacio, ja que el que es busca és donar a l'usuari una
experiencia facil i intuitiva

En el servidor es generaran les dades que es mostraran a l'usuari segons la

seva demanda.

Un aspecte important de la solucié que s'esta cercant amb aquest projecte és
intentar dependre el minim possible de les tecnologies ja que aquestes evolucionen i
també desapareixen. Es a dir, I'accés a les dades d'un servidor BI es pot fer de moltes
maneres. El mateix passa amb els dispositius, hi ha de molts tipus. El que es busca
amb aquest projecte es utilitzar unes eines per trobar una solucié per poder mostrar

dashboards als usuaris.
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3.2 Casos d'us.

D

Acces

Vi suamzaci/ Creacié

- Edicia
Gestio dashboards O

Eliminacicé

X

usuari

Edicio caracteristiques

Components
Navegacic

O Dashboards

Configuracio

Figura 6. Diagrama de casos d'Us.

Un recull de casos d'Us d'aquesta aplicacio seria:

+ acceés restringit. L'usuari haura d'identificar-se per accedir a I'aplicacié. Aquest
accés haura de ser persistent a peticid de 'usuari. En aquest procés d'accés es
gestionaran els rols dels usuaris ja que els permisos adjunts a cada un d'ells

podran diferir.

« Visualitzaci6 de components. L'usuari podra visualitzar components per

separat.

« Edici6 de les caracteristiques dels components. L'usuari podra
personalitzar els components al seu gust. Aquesta personalitzacié vindra

definida tal com visualitzacié de titol, llegenda, canvi de color o grafic.

« Navegacié de components. L'usuari navegara entre els diferents components

preestablerts.

+ Creacio, edicido i eliminacié de dashboards. L'usuari podra crear, editar i
eliminar dashboards personalitzats d'un o més components sempre i quan

tingui permisos.

 Edicio dels components d'un dashboard. L'usuari podra editar les
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caracteristiques dels components d'un dashboard fent que aquest siguin

permanents cada cop que es visualitzi.

« Navegaciéo entre dashboards. Tal i com amb els components I'usuari

navegara entre els diferent dashboards creats.

+ Configuracié de les dades d'accés al servidor BI. L'usuari podra modificar

les dades d'accés al servidor BI.

3.3 Analisi d'usuaris.

Observant els casos d'us es pot veure que existeix un Unic usuari basic que
tindra més accés a funcionalitats segons el rol. Fent un paral-lelisme amb I'orientacié
a objectes tenim una classe d'usuari basic que es abstracte i que els diferents rols

tindran accés a diferents funcionalitats pero tots compartirien les basiques.

Caracteristica Usuari basic abstracte.

Edat 18-65

Genere Indiferent

Limitacions fisiques Pot presentar alguna limitacid per escoltar o

precisid, sent un cas aillat.
La limitacié visual no ha de ser un impediment
en la navegacid normal d'un dispositiu mobil.

Nivell educatiu Irrellevant (normalment sera superior)

Experiéncia amb el dispositiu | Pot tenir poca experiencia.

Experiéencia amb I'entorn de|Pot tenir poc o nul coneixement de Ila

treball plataforma de Business Inteligence.

Motivacio Vol veure i accedir rapidament a les dades,
sense necessitar un processament elevat
d'aquestes.

Actitud Pot ser estressada.
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Per fer una separacidé d'usuaris segons a les funcionalitats o tasques a les que

podran accedir, es dividiran els usuaris en:
« Usuari basic.

« Usuari administrador.

3.4 Analisi de tasques.

Totes les tasques que pot realitzar l'usuari basic sén extensibles a I'usuari

administrador ja que els seus permisos estan per sobre dels del primer.

3.4.1 Usuari basic.

Tasca 1: accedir a lI'aplicacio.

Precondicions:
- Direcci6 al servidor pentaho.
- Nom d'usuari
- Paraula clau

Subtasques:
- Introduir la direccié del servidor ja sigui per ip o dns. (opcional)
- Introducci6 de les dades d'accés.
- Escollir si es vol accés persistent. (opcional)

- Acceptar.

Tasca 2. Visualitzacié d'un component o dashboard.

Precondicions:
- Accedir a l'aplicacié.

- Tenir accés algun component o dashboard segons el teu rol.
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Subtasques:

- Seleccionar I'element a visualitzar.

Tasca 2b. Personalitzacié component.

Precondicions:

- Mateixes que tasca 2.
Subtasques:

- Canviar color (opcional).

- Canviar grafica (opcional).

- Canviar titol (opcional).

- Canviar llegenda (opcional).

- Moure llegenda (opcional).

Tasca 3. Navegar entre components o dashboards.

Precondicions:
- Accedir a l'aplicacio.
- Seleccionar un component o dashboard.

Subtasques:

- Seleccionar o canviar de component o dashboard.

Tasca 4. Eliminar/Carregar totes les dades.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.
Subtasques:

- Confirmar la eliminacio de totes les dades actuals.
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Tasca 5. Canviar d'usuari.

Precondicions:
- Accedir a l'aplicacio.
Subtasques:

- realitzar logoff manual.

Tasca 6. Carregar Dashboard.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacio.

- Tenir accés a tots els components que forma el dashboard.
Subtasques:

- Seleccionar el dashboard a carregar.

- Modificar nom dashboard (opcional).

Tasca 7. Ordenar dashboards.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.
- Disposar de dashboards.
Subtasques:
- Arrossegar el dashboard que desitgis a la posicid que vulguis.

- Confirmar la modificacio.

3.4.2 Tasques usuari administrador.

Tasca 1. Creacioé de dashboards personalitzats.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.

- Tenir el rol adient.
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Subtasques:

- Introduir nom identificatiu.
- Seleccionar la estructura del dashboards.

- Seleccionar els components necessaris segons la estructura escollida.

Tasca 2. Ediciéo dashboards personalitzats.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.

- Crear o rebre algun dashboard personalitzat.
Subtasques:

- Seleccionar el dashboard que es vol modificar.

- Canviar nom dashboard. (opcional).

- Canviar components del dashboard segons estructura.

- Confirmar.

Tasca 3. Eliminar dashboards.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.

- Crear o rebre algun dashboard personalitzat.
Subtasques.

- Seleccionar el dashboard que es vol eliminar.

- Confirmar.

Tasca 4. Compartir dashboards personalitzats.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.

- Crear o rebre algun dashboard personalitzat.
Subtasques.

- Seleccionar el dashboard que es vol compartir.

- Introduir direccié de correu electronic.

-32-



Tasca 5. Personalitzar component d'un dashboard.

Precondicions:

- Accedir a l'aplicacié.

- Crear o rebre algun dashboard personalitzat.
Subtasques.

- Seleccionar el dashboard que es vol compartir.

- Seleccionar el component que es vol editar.

3.5 Model de domini.

Usuari

Gestiona i veu

Dades
Demana
Dashboard w» Component Pot tenir titol
Pot tenir
llegenda
te Pot tenir

@ @ @ color grafic

Figura 7. Diagrama de domini.

3.6 Requeriments.

3.6.1 interficie.

Després d'analitzar els possibles usuaris de I'aplicacié els dos Unics punts que

s'estableixen com a requeriments son:
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Possible desconeixement de la plataforma de BI. Centrar la interficie en
una reproduccié de l'actual per mantenir una coheréncia i estandaritzacié no
seria adient ja que l'usuari molt probablement no treballi amb ella o només la

utilitzi per veure els informes i dashboards ja subscrits.

Possible actitud estressada i necessitat d'accedir i navegar rapidament.
La interficie ha de tenir pocs nivells alhora d'accedir a les dades i la navegacid

entre aquestes ha de ser immediata, intentant eliminar la repeticié d'accions.

3.6.2 Tasques usuari basic.

Tasca 1: accedir a lI'aplicacio.

L'usuari haura d'introduir les seves dades d'accés. En tot moment se |li haura de

donar la possibilitat de modificar les dades d'accés al servidor bi, com poder escollir si

vol 0 no que el seu accés sigui permanent.

- Learnability: s'haura d'utilitzar la estructura habitual en qualsevol login d'una

aplicacid, ja sigui mobil o web.

- Error prevention: s'haura avisar a l'usuari en cas que falti alguna de les dades
0 en cas que siguin erronies. També s'haura d'avisar a l'usuari en cas de no

tenir accés a internet.

- Security: la paraula clau ha d'estar codificada perqué una persona al seu

voltant no la pugui veure.

Tasca 4. Eliminar/Carregar totes les dades.

L'usuari ha de poder poder restablir totes les dades basiques, podent-li dir

netejar la cache de la aplicacié. S'ha de tenir en compte que es una accié que no es

reversible.

- Error prevention: l'usuari haura de confirmar aquesta tasca ja que al no ser
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reversible totes les dades modificades o generades es perdran.

Tasca 7. Ordenar dashboards.

L'usuari haura de poder ordenar al seu gust els dashboards al que tingui accés o

hagi creat.

- Error prevention: |'usuari haura de confirmar els canvis realitzats a I'ordre i

també tindra la possibilitat de deixar-los com estaven inicial-ment.

3.6.3 Tasques usuari administrador.

Tasca 1i 2. Creacio/edicio de dashboards

L'usuari podra crear o editar dashboards amb els components que ell vulgui

seguint una estructura definida. Haura de poder accedir a tots els seus components.

- Learnability: I'estructuracié de com aniran els components ha de ser la

mateixa que quan visualitzi el dashboard sencer.

- Visibility: 'usuari ha de veure en tot moment quin component o components a

escollit.

- Error prevention: I'usuari podra desfer tots els canvis que vulgui, des de

canviar el nom del dahboard, els components i la estructura, aquest ultim
només en la creacid, tants cops com vulgui sense haver de tornar de comencar

de nou.

Tasca 3. Eliminar un dashboard.

L'usuari podra eliminar de forma permanent qualsevol dashboard ja sigui dels

inicials o creats per ell.

- Error prevention: per evitar errades |'usuari haura de confirmar aquesta tasca

ja que no és reversible.
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4 Disseny.

4.1 Arquitectura de la solucié.

Figura 8. Recreacié de la arquitectura de la soluci6.

Tal com s'apunta en el primer apartat de |'analisi del projecte, aquest es basa
en separar el model i la vista, servidor Pentaho i I'aplicacié android respectivament.
Perquée aquest dos elements es comuniquin s'ha de crear una arquitectura entre ells

per obtenir un de l'altre el que desitgen.

Per exemple, l'aplicacié android necessitara aconseguir totes les dades dels
components i dashboards disponibles. en canvi, el servidor pentaho necessitara la

personalitzacio del grafic per poder generar-lo.

Pentaho no deixa de ser un servidor tomcat que rep peticions HTTP i els seus
servlets reaccionen a aquestes peticions. Per tant, en un primer instant podriem
dissenyar un servlet amb els parametres que desitgéssim i accedir a les funcionalitats
gue volguéssim de pentaho. Aquest solucié basica té la problematica que no és
extensible a qualsevol servidor pentaho. S'hauria crear el servlet en tots els servidors
gue es volgués integrar la solucid, actualitzar-los, vigilar amb les versions per canvis

de fitxers. Tot aquest afegit suposa un cost afegit que hauria d'assumir el client i un
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cost temporal i de complexitat d'instal-lacié de la solucié que recauria sobre nosaltres.
També sorgeix la problematica d'accés aquest servidors, la seguretat acreditativa que
comporta una entitat financera faria molt feixuga la tasca de verificar tot el codi ja
que estariem modificant el seu servidor internament afegint novament un cost afegit

temporal a la implementacié de la solucid.

Per intentar evitar aquestes problematiques i crear una soluciéo a més alt nivell i
gue no depengui del servidor particular sind de la aplicacié en general, pentaho
implementa de forma nativa un seguit de webservice on es poden executar certes
tasques de forma preestablerta. Si s'enfoca en aquest nivell ens trobem que si
canviem de plataforma BI a una altre, aquesta també es nodreix de webservice per
resoldre el mateix tipus de problematiques fent que la implementacié pugui diferir una

mica pero no pas el disseny.

4.1.1 Autentificacio.

dispositiu

— clientHTTP

4+ encode(user.pass)

execute(url_base)

|
|
|
|
response HTTP.CCODE (200 ok) w

Figura 9. Arquitectura autentificacié.

Per dur a terme la identificacid, punt inicial de I'aplicacié android per accedir a
les dades, es realitzara una peticié basica HTTPOST al servidor pentaho amb ['usuari i
contrasenya que l'usuari hagi introduit i s'esperara la resposta adient per confirmar si
existeix. Es pot comprovar que no és res més que el tipic procediment que es realitza

en qualsevol servidor.
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4.1.2 Llistar elements d'un repositori.

dispositiu

— clientHTTP :
|
|

+— encode(user,pass)

execute(url_repo_webservice)

response ﬂ

1 conve riToStream

+— parseXML

+— addToDatabase

Figura 10. Arquitectura llistar elements repositori.

Pentaho dona accés a un webservice, que a través d'una petici6 HTTP
parametritzada retorna un llistat de tot el contingut estructurat en un fitxer XML. A
partir d'aqui I'aplicacié android haura de gestionar aquest fitxer i ensenyar-ho al

usuari.

4.1.3 Visualitzar component CDF/CDA

Un component CDF(Community Dashboard Framework) o CDA(Component Data
Acces) és un plugin de pentaho que permet realitzar accions estructurades. En el cas
del primer, es el component basic en la creacié de dashboards ja que es I'encarregat
de generar el grafic a partir d'unes dades en una plantilla de HTML i en el CDA és un
component per accedir a les dades tenint la possibilitat d'utilitzar diferents protocols.
En el seglient apartat s'explica el funcionament dels dos components de forma més

detallada.

On ens hem de centrar és en el fet que la finalitat d'un és I'obtencié de dades
(CDA) i l'altre (CDF) de la possible obtencié de dades i la presentacié del grafic.
S'utilitza el terme possible ja que els components CDF predefinits requereixen de la
obtencié de dades dins del component, pero si definim un component que no obtingui
les dades sind que li passem des de I'aplicacié android podem alliberar I'analista BI de

la tasca de generar la plantilla per mostrar la informacié deixant a l'usuari aquesta
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tasca com ell prefereixi. En el cas que es desitgi una plantilla exacte es podra fer uUs
dels components CDF.
Per tant si volem visualitzar un component CDF o CDA l'arquitectura que estara

per sobre haura de ser basicament la mateixa afegint la captura de dades amb el

component CDA i la crida a un component CDF de suport sense accés a dades

| mostraCDF(id) |

1 componentCDF
grafic

Figura 11. Arquitectura cdf normal.

| | |
1 getCDAData(id) L

[Jp parseJSON |
mostrarCDF{id_base) 1

getData

titles,labels,data

L

| |
Figura 12. Arquitectura cdf amb dades cda.

4.1.4 Compartir dashboards.
Una de les problematiques més evidents és trobar una solucié alhora de
compartir els dashboards generats pels usuaris.

S'ha de tenir en compte que aquest projecte es basa en un dispositiu mobil i un

servidor BI intentant que aquest dos siguin facilment substituibles.

La solucié que s'ha arribat perqué els usuaris puguin compartir dashboards és
utilitzar el correu electronic, imprescindible en els dispositius mobils actuals. Hem de
tenir en compte que tots els fitxers adjunts d'un correu electronic es poden

descarregar al dispositiu mobil i una aplicacié pot accedir aquests sense problemes.

Llavors per compartir es generara un fitxer utilitzant una estructura JSON i una

extensio Unica i aquest s'adjuntara per correu electronic.
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4.2 Pentaho.

Com s'ha esmentat en l'apartat anterior pentaho té un conjunt de tecnologies
Open Source que es poden associar a la seva aplicacié. Aquests plugins sén els ja
esmentats CDF (Community Dashboard Framework) i CDA (Community Data Acces).
El primer és el plugin especific de pentaho per construir dashboards i el segon

accessos a dades.

Community Dashboard Framework.

Els dashboards que es creen utilitzant CDF son pagines web que utilitzen la

tecnologia Ajax per combinar informes, grafics, taules OLAP i mapes.

SteelWheels Sales Analysis

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

Product Line and Territory analysis

Sales by product type
0.000 | Sales by territory

2500000

2.000.000

nnnnnn

figura 13. Exemple de dashboard de cdf.

Com ja s'ha deixat entreveure Pentaho no esta involucrada en el
desenvolupament d'aquest projecte, sind que inclou un plugin per utilitzar-ho i sén els

mateixos desenvolupador qui contribueixen a millorar el CDF.

Community Data Acces.

Les dades a les que s'accedeixen de pentaho es fa mitjangant urls, com s'ha
explicat a I'apartat anterior. Es poden accedir a tots els formats d'emmagatzemament

que disposa Pentaho ( SQL, MDX, Metadata, kettle, etc). A l'usuari se li pot donar en
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forma de JSON, XML, CVS, XLS o HTML basic com a I'aplicacié web de pentaho.

Show| 10 ;]entries

Markets
Australia
Austria
Belgium
Canada
Denmank
Firnland
France
Germany
Garmany

Hong Kong

Col i ; )
Dagmun Y Datascocess D dsTed ']

Access Data Access

webdetails

Quantity 2003
2514
872
47
£00
an3
1086
2071
70
710
506

Figura 14. Component cda HTML

4.2.1 Arquitectura CDF.

Per executar un dashboard a pentaho es produeix un seguit d'accions creant

una seqlieéncia per executar-la en el servidor.

1. L'usuari utilitza un navegador web per obrir un dashboard. Aixd genera una

peticio HTTP que s'envia al servidor de pentaho.

2. El servidor reconeix una peticié de Dashboard e intenta localitzar el fitxer .xcdf

associat.

3. El fitxer .xcdf determina el template d'un dashboard. Aquest és un fitxer HTML
parcial (no té cap cap clau de contingut reservada com html, head, body) que

conté l'estructura posicional dels components i les instruccions javascript per

generar aquest components.

4. El navegador rep una pagina que conté el HTML parcial i s'inicialitza el

dashboard i s'executen les instruccions javascript generant el contingut dels

components.
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5. Després de la inicialitzacié es llanga I'actualitzacié dels components amb

requests al servidor.

6. El servidor Pentaho rep les sol:licituds, que normalment corresponen a

I'execucié de seqlieéncies d'accions (xactions).
7. El servidor executa la seqiiéncia d'accions.

8. El contingut generat per la seqiiéncia d'accions s'envia com a resultat per ser

inclos a la pagina web.

Per tant, el resultat final que té I'usuari no és res més que un document HTML
generat pel servidor de pentaho i el plugin CDF. Aix0 vol dir es poden personalitzar

alguna d'aquestes passes per obtenir els resultats que vulguem.

Web Browser

Camponent COF APT 1= function
— i

----- Metalayer Pentaho
]-| = £ | Component Library ] Ajax API
L fag——ET Dashhoard Library gD

* :

Pentaho Server

{ Dashboard Jsp ] - — —
Service and AFI solution Repository
Solution Engine | —— _

Component Layer

Figura 15. Arquitectura del plugin CDF.

4.2.2 Component CDF.

El plugin CDF es basa en la utilitzacié de components ja definits (check, date
imput, xaction, map,...) o en la creacié de nous. Aquest components siguin existents o

creats de zero tenen unes propietats basiques.
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Requisit

Propietat Descripcio Valor per defecte Tipus per a
name Nom del component String tots
type Tipus del component String tots
solution Solucioé de la xaction String
path Caml_g la xaction dins la String
solucio
action Nom de la xaction String
. . Array of
listeners Triggers del component [] Strings
Array of
valuesArray Array de valors pel selector [] Strings
Parametres per executar per Array of
parameters | - P P [] String
a xaction
arrays
La variable del dashboard
parameter que es modificada per String
aquesta
htmlObject La Id. del tag html (sol ser String tots
un div)
. Funcid per retornar un string . .
expression parametritzat function(){3}; text
S'ha d'executar el
executeAtStart component a I'inici del function(){}; boolean tots
dashboard
Funcio javascript a executar
preExecution abans que s'executi el function
component.
postExecution Funuq java ’scrlpt a.executar function
després de I'execucio
preChange FlunC|o ngascr|pt .abans que function
s'executi un canvi
postChange FunculJ Javas<_:r|pt desp_res function
que s'executi un canvi
4.2.3 Xaction.

Les seqiiéncies d'accions de pentaho o xaction s'estructuren de la seglent

forma.

1. Entrades del procés (Process input). Son els parametres que necessitara la

xaction del mon exterior.

2. Recursos (Resources). Soén els arxius necessaris per la xaction per realitzar
un treball. Per exemple, si s'utilitza la llibreria jfreechart per mostrar els grafics

inclosos a la instal-lacié basica de pentaho.
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3. Sortides del procés (Process output). Aquestes sortides poden ser re-

aprofitades per altres xactions.

4. Accions de procés (Process actions). Les accions a ser executades per la

Xaction.

L'ordre a la xaction és important ja que aquesta s'executa de dalt a baix. La
construccio de les xactions es basa en arxius acabats en .xaction i aquest mantenen

una estructura de “tags” compartida amb I'xml.

4.2.4 Component CDA.

Els components CDA es constitueixen amb dos elements.
Connexiod. Definicié de la base de dades o font de pentaho que s'utilitzara.
Dades d'accés. Consulta que utilitzara la connexié definida.

Tot aix0 es constitueix en un fitxer XML. Poden haver-hi més d'una consulta, es

poden parametritzar i afegir valors calculats.

4.2.5 Diagrames de seqliéncia.

4.2.5.1 Xaction.

:component I xaction I servidorPentaho I

action(parameters)
query
result-set

44— process result-set

I

headers, labelsvalues

Figura 16. Diagrama de seqiiencia de la xaction.
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Els parametres que es volen rebre s'hauran de definir, tant el tipus com en
alguns casos el valor per defecte. La consulta al servidor pentaho s'ha de condicionar

als parametres d'entrada, en especial atencié al tipus de query que es vol realitzar.

Un cop rebut el return en forma de result-set es processara per generar la

sortida de la xaction.

4.2.5.2 Component CDF.

L'estructura basica d'un component de CDF ja esta definida en el mateix plugin
amb una serie de crides pre-establertes. S'ha de tenir clar que un component es crea

primer una instancia i després s'omple amb la crida update().
!

\
\
i create (parameters) !

update()

headers, labels, values

caIIPentahoAction(parameters)D

= transformaDades(values)

= creaGrafic(labels,values)

actualitza(htmlObject)

T |
Figura 17. Diagrama de seqiiencia d'un component CDF

Un cop iniciada la cria d'actualitzacié per “omplir” el component es procedira a

un seguit de crides seqliencials.

S'utilitzara la xaction ja definida per aconseguir les dades necessaries per la

representacié grafica.

Un cop rebudes es procedeix al pre-procés d'aquestes per poder ser utilitzades
per la llibreria grafica per construir el grafic i a la parametritzacié d'aquest ultim per

visualitzar-lo correctament.
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Alhora de mostrar-ho per pantalla es modifica I'objecte HTML definit al

template.

4.2.5.3 Component CDF amb dades CDA.

En aquest cas i seguint la diferenciaci6 que ja s'ha vist en l'apartat de
I'arquitectura de la solucié afegim I'obtencié de dades de forma externa, no com amb

un component CDF normal.

Per obtenir aquestes dades utilitzarem una interficie per rebre-les des del

dispositiu android.

demplate HTML :CoreComponent
1 create (parameters) J|_
update()

|
|
|
getData()
labels, values
mm e ﬁ

]ZIcreaGrafic(Iabels.values] |
actualitza(htmiObject) |

i a |
Figura 18. Diagrama de seqiiéencia d'un component CDF amb dades CDA

4.3 Aplicacié android

Aguest aplicacid s'intenta seguir el patré de disseny User Center Design (UCD)
ja que la idea basica d'aquesta aplicacié es crear una nova interficie per dispositius

mobils per a servidors BI.

Utilitzant UCD es busca, tal com diu el seu nom, fer que l'usuari sigui el centre
de tot. Per aixd aquest metode és el millor alhora de dissenyar interficies per I'usuari
ja que aquest esta present en totes les etapes del procés i facilita la possibilitat

d'estudiar dissenys alternatius nodrint el resultat final.

Al inici faig esment de l'intent d'utilitzar I'UCD ja que alhora s'ha de coexistir
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amb un disseny més estil en cascada com és |'apartat del servidor pentaho és fa dificil

de compaginar-los.

A partir de I'apartat d'analisi es poden veure tres parts ben diferenciades dins
I'aplicaci6 android, I'autentificacid, la gesti6 de components i dashboards, i la

visualitzacio i navegacio entre ells.

Autentificacio.

En aquest apartat de I'aplicacié hem de dissenyar com configurar el servidor al
que volem accedir, autentificar-nos al servidor pentaho i finalment obtenir tot el

contingut del repositori al que es tingui accés segons el rol de I'usuari.

En la part de configuracid només caldra emmagatzemar les dades basiques
d'una connexié HTTP, protocol,ip i port. Hem d'emmagatzemar-les perque estiguin

disponibles en tot moment un cop haguérem accedit als altres apartats de I'aplicacio.

Tant a l'autentificaci6 com a l'obtencié de tot el repositori s'ha de seguir
I'arquitectura de la solucid fent les peticions HTTP adients al webservices. En el cas de
I'obtencié del repositori replicarem el contingut en una base de dades per tenir-la en

tot moment disponible i aixi disminuir el numero de peticions al servidor.

Gestio.

En aquest apartat ens limitarem a gestionar els components i dashboards de
I'aplicacio. Aquesta gestid es bassa en la creacid, edicid, eliminacid i organitzacio dels
dashboards. Com tenim tots els components replicats dins I'aplicacié gestionarem la
base de dades on guardarem la configuraci6 de cada dashboard i els seus
components. També s'afegeix una forma basica de compartir dashboard entre usuaris.

Navegacio.

En aquest apartat de I'aplicacié ens centrem en la visualitzacié i navegacio entre

components i dashboards. Dins de la visualitzacié dels components s'inclou la
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personalitzacié de cada component del dashboard, ja que la idea es que l'usuari pugui
veure els canvis en temps real i no sigui una simple configuracié en un formulari. Aixo
es deu a un dels requeriments de I'aplicacié a I'apartat d'analisi on es vol que tot sigui

el més rapid i fluid possible.

4.3.1 Diagrama general de I'aplicacié.

Com ja s'ha explicat, I'aplicacié queda dividida en tres subgrups autentificacid,
gestié i navegacio. Tots tres subgrups accediran a la base de dades integrada dins
I'aplicacid i a la configuracid d'usuari i servidor, i en el cas de l'autentificacio i
navegacié accediran al webservice del servidor pentaho. Per tant, aquestes dos
classes, base de dades i webservices, quedaran externes als subgrups fent que siguin

comunes a l'aplicacid.

WebService

load()

update()

Insert() Base de dades

update()

Visualizacio i
navegacio

Figura 19. Diagrama general de l'aplicacid.
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L'aplicacié s'iniciara sempre per l'autentificacid inclos si l'usuari decideix que
aquest es persistent. Un cop accedit i copiat el contingut del repositori s'accedeix a
I'apartat de la gestid representada amb la classe main des d'on obtindran tots els
components i dashboards de la base de dades. Des de la gestido es pot accedir a
ordenar o crear/editar els dashboards. Tots dos tindran accions per actualitzar la base
de dades i en el cas de la creacié es podran introduir nous registres. Per accedir a la
navegacié sempre es fara des de la gestiéo d'on es rebran els parametres per saber
quin element s'ha de visualitzar. La representacié basica de com es visualitzaran els
components és amb una classe webview base des d'on s'accedira al webservice.
Aguesta classe sera la encarregada de crear la interficie pel servidor pentaho i la
navegacié. La Unica forma d'editar els components dels dashboards sera iniciar aquest
procés des del webview base. Des de la classe on s'editara el component no deixara
de ser d'una extensi6 de la webview base, reduida a un sol component. Aquesta nova

classe sera la Unica dins la navegacié que podra modificar la base de dades.

4.3.2 Base de dades

La idea de base de dades que ha d'utilitzar I'aplicacié és d'intentar replicar la
resposta XML que rebem quan es s'enumeren els elements d'un directori utilitzant el
webservice de pentaho. Aquesta resposta XML, que no deixa de ser un llistat
d'entrades, esta formada per un identificador, un nom, una descripcié i una url. Ja
tenim una estructura inicial pels components on afegim un atribut d'identificador

d'usuari per gestionar a quins components es tenen accés.

Un altre cami que faria que el nombre d'entrades es reduis en el cas que molts
usuaris diferents utilitzessin el mateix dispositiu seria un identificador de rol. El
problema sorgeix que cada servidor pentaho pot tenir els seus propis rols definits i
hauriem de codificar I'aplicaci6 per cada un d'aquests servidor ja que l'accés al

webservice es fa per usuari i no per rol.

Els dashboards que creem vindran definits pel nom i l'usuari que el crea. Per

evitar que l'usuari confongui dashboards i per fer un replica metaforica d'una carpeta
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de fitxers, on aquests no es poden repetir l'identificador, s'inclou que el nom sigui Unic
en cada registre. Un parell d'atributs que s'afegeixen als basic sén la estructuracio

utilitzada i I'ordre del dashboard dins del llistat d'aquests.

Dashboard -

N

Components
s

Figura 20. Diagrama Entitat-Relacio de la base de dades

Finalment com tenim que un dashboard no deixa de ser un conjunt de
components tenim la relacid que es produeix entre ells. Aquesta relacié té atributs

diferencials en cada registre i que defineixen la representacié grafica que es mostrara
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a l'usuari. Aquest atributs sén el color, si existeix la presencia de titol i llegenda, la

posicid relativa d'aquesta dins la pantalla i el tipus de grafic.

Taula Dashboard Taula Component Taula Relacio
Id PK int idUsuari PK |String idUsuari FK PK String
nom String nomlId PK String nomId FK PK String
idUsuari String nomDesc String idDashboard FK PK |int
ordre int tipus int color int
estructura |int url String chart int
titol boolean
llegenda boolean
rateX int
rateY int

Aquestes son les taules generades a partir del diagrama Entitat-Relacié anterior
amb tots els tipus associats a cada atribut. Es poden observar les claus foranies

generades de la relacié N a N.

4.3.3 Diagrames de classes.

4.3.3.1 Gestié components i dashboards.

MainActivity
mTabHost : TabHost

mTabManager : TabManager pummyTabEactory
mActionBar : ActionBar TabManager mContext : Context
mUser : UserSettings mActivity - FragmentActivity //f_ﬁﬂ?jg'./—» createTabContent()
mMainMenu : Menu conté mTabHost : TabHost

onCreate() — — —————>{mContainerid :int Tablinfo
onStart() mTabs : HashMap ‘-ﬂf% tag : String
onDestroy() addTab() class : Class<>
onCreateOptionsMenu() onTabChanged() args : Bundle
onOptionsitemSelectedi() fragment : Fragment
ankeyUp() gestiona

ComponentFragment . DashboardFragment LoadingDashboards
mCom;?onentsAQapter.ComponenMrrayAdapter mButlonEdng _-ImageButlon revnctack mDds - DashboardDalaSource
mUser_Us.erSettmgs mgugong?wg_llir:ageauaﬁonn ¥ mUser : UserSettings
oncre_a.te\ﬂew(] LT on Il Sl s 2 = dolnBackground()
onActivityCreated() mPos :int
onResume() mDashboardAdapter : DashboardArrayAdapter

i i ListDashboard : ArrayList<Dashboard asynctask
onListitemClick() mLis| : yList< = ShareDashboard
iniciaWidget() mgugonfre: ._Ilmageiut:[on mDash : Dashboard
onDestroy() miutiont.oad - mage utton mAds : RelationDataSource
mbser : UserSettings
dolnBackgroundi()
asynctask onCreate()
onCreateView()
LoadingComponents onActivityCreated()
mCds : ComponentDataSource onResume()
mbser : UserSettings onStop()
dolnBackground() onDestroy()
addDashboard()
onListitemClick()
iniciaDashboard()

Figura 21. Diagrama de classes de la gestio.

-51-



L'apartat de gestid es realitza a I'activity principal. Aquesta estara formada per

dos fragments, un pels components i I'altre pels dashboards.

A l'activity principal, apart dels metodes habituals de creacid, resum, stop o
destruccio, els metodes principals son per la gestid de I'ActionBar. Per gestionar els
fragments que formaran l'activity en forma de pestanyes s'utilitza un manager de

pestanya o TabManager que s'encarregara de la gestié de canvi de fragment.

El comportament per part dels dos fragments es molt similar. Dos llistats amb el
control sobre I'accié “click” de cada element per iniciar-lo. En el cas del fragment dels
dashboards, s'afegira el control sobre els botons de creacid, carrega i ordenaci6. A
més, també es gestionara I'accié de click de llarga durada per donar accés a la edicid,

enviament i eliminacié del dashboard en questio.

El fragment de components utilitzara una asynctask per carregar les dades de
components existents a la base de dades mentre que el fragment de dashboard fara el

mateix amb un de dashboards.

El procés de compartir dashboards amb altres persones mitjancant el correu

electronic s'utilitzara una altre asynctask per alliberar el thread UI.
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4.3.3.2 Visualitzacié d'un component o dashboard.

base WebViewFragment
mid : string
mHandler : Handler
mPentaho : PentahoConnection
mServer : PentahoServerSettings
mUser : UserSettings

iniciaLoad()
tancaload()
actualitzal legenda()
initWebviews()
startWebView()
startWebviewCDA()
loadingWebview()
webviewSettings()

ComponentWebViewFragment ‘:\

mDefaultview : View DashboardWebviewFragment
mLoadView : View mLoad : View[]

mViewSettings : View mTitle : View]]

mTitle : TextView mLegend : View]]

mLegend : LinearLayout mWebView : WebView]

mWebview1 : WebView mComponents : ArrayList<DashCompanents

miJavascriptinterface : JavaScriptinterface mLoading : MyLoadData
mMNomGomponent : string mCIqse : ImageButton]
mLoading : MyLoad mEdit : ImageButton(]

onCreate() onCreate()
onCreateView() onCreateView()
onActivityCreated() onResume()
onResume() showEditListener()
onStop() editListener()
canviaColor() closeListener()

canviaGraphi)

/

EditWebviewFragment
mDash : string DashboardTwoWebViewFragment || DashboardThreeWebviewFragment || DashboardFourWebViewFragment
mLoadingEdit : MyLoadEdit
onCreate()
onCreateView()
onResume()
accepiListener()
finalitza()

onCreateView() onCreateView() onCreateView()
onActivityCreated() onActivityCreated() onActivityCreate()

Figura 22. Diagrama de classes de visualitzacié.

Alhora de dissenyar la visualitzaci6 de dades, s'ha optat per crear una classe

base abstracta on es produeix I'herencia.

S'ha de tenir en compte que totes les visualitzacions ja sigui, component,
dashboard o edicié d'un component d'un dashboard. Tots parteixen que han de tenir

com a minim un webview on visualitzar la crida al servidor BI.

A la classe abstracta es defineixen atributs basics com la id, el handler que

permetra modificar coses dins el thread UI, la connexié a pentaho, la configuracié de
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pentaho i l'usuari actiu. Els metodes descrits seran els que les classes que heretin

hauran d'implementar.

La diferenciacié principal entre components i dashboard és que el primer només
tindra un component, com el nom indica, i el podra modificar com vulgui. En el cas del
segon podra tenir un o més elements segons la estructura escollida i veura restringida
la possibilitat d'editar-lo havent d'accedir a l'edici6 de forma particular en cada

component del dashboard que s'estigui mostrant.

L'edicié6 de components d'un dashboard hereta de la classe ComponentFragment
perque I'Unica cosa que s'ha d'afegir és la modificacié de la base de dades per fer

permanents aquests canvis.

L'herencia expressada en el cas de dos, tres o quatre components és per la
modificacié del layout que carregaran en cada cas, sent diferent en cada cas i els

components que es permetra l'accés.

4.3.3.3 Creacio dashboard.

En aquest cas, només tenim una Unica activity que ho controla tot ajudant-se
de fragments per les diverses accions que haura de realitzar I'usuari. Per controlar les
tres fases de la creacio, escollir nombre de components (NumComponentsFragment),
afegir els components (Edit_base_Fragment) i escollir el component
(PickComponentFragment), I'Activity implementara una interficie de cada un dels
fragments perque es pugui comunicar amb ella amb el resultat de I'accié. Per aixo,
tots tres fragments tenen un atribut mCallback on es guardara la crida a la classe

pare.

Escollir nombre de components només implicara, comunicar a l'activity la tria
escollida. En aquest fragment és on es controlara si és una tauleta o un mobil per
restringir el nombre d'elements. En el cas que sigui de dos a quatre components, hi
haura classes que estendran de la base modificant Unicament el layout i els listeners

dels botons.
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CreateDashboardActivity

mActionBar : ActionBar

mMom : string

mEstructura :int

mMNumCompsFrag : NumComponentsFragment
mEditFragment : Edit_base_Fragment

mLlistat : ArrayList<DashComponent>

mUser : UserSettings

onCreate()

onResume()
onCreateCptionMenu()
onOptionsitemSelected()
controlDashboard()
onCreateStart()
onEditStart()
onPickStart()

]

NumComponentsFragment

Edit_base_Fragment

mCallback : CreateListener
mTablet : boolean

S

PickComponentFragment

mMomDash : string
mButtonEdit : ImageButton

mComponentsAdapter : ComponentsArrayadapter
mCallback : PickListener

onAttach() mCallback : EditListener midElement :int
onActivityCreated() onAttachy) mUser : UserSettings
onCreateView() onCreateView() onAttach()
selectListener() onActivityCreatedy) onCreate()
onResume() onCreateView()
editListener() onActivityCreated()
editNameListener() onResume()
addCompaonent() onListitemClick()
TwoEditFragment ThreeEditFragment FourEditFragment
onCreateView() onCreateView() onCreateView()
onResume() onResumea() onResume()

Figura 23. Diagrama de classes de la tasca de crear un dashboard

En el cas d'afegir els components, es controlara la modificacié del nom del

dashboard i I'inici de la tasca d'escollir un component en concret.

En el cas d'escollir un component concret, es presentara una llista identica a la

de gestid de components perque l'usuari pitgi un. Un cop efectuat s'avisara a I'activity

pare mitjancant el listener implementat en aquesta.
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4.3.3.4 Carrega dashboard extern.

LoadExternalDashboardActivity
mCurrentDir : File

mAdapter : FileArrayAdapter
mUser : UserSettings

onCreatef)
onDestroy()
fill{)

readFile()
changeName()

asyncilask

CreateExternalDashboard
mJson © JSONObject
mRds : RelationDataSource
mDds : DashboardDataSource
mCds : ComponentDataSource
mUser : UserSettings
mTitol : string
dolnBackground()

Figura 24. Diagrama de classe de carrega de dashboards externs.

Alhora de carregar un dashboard extern tenim una activity que s'encarrega de
gestionar un llistat amb tots els fitxers disponibles i una asynctask que s'encarregara

del procés de creacié a la base de dades.

L'activity tindra accés al directori actual, al adaptador del llistat i I'usuari actual.
Els métodes es divideixen en procés d'omplir el llistat, lectura del fitxer seleccionat i

en cas de necessitat de canvi la presentacié del dialeg de solicitut.

L'asynctask contindra I'objecte JSON i els connectors a la base de dades. L'Unic
metode és el procés que realitzara de creacid o no del dashboard sind existeix cap

problema.

4.3.4 Diagrames de sequiéncia

4.3.4.1 Peticié a pentaho.

Pentaho ofereix un webservices molt basic per accedir des de terceres
aplicacions al contingut del servidor. Una és l'autentificacié Basic utilitzant un client
HTTP i l'altre es la modificacié del servlet per separar I'entrada amb navegador web i
webservice. Aquest segon meétode el que realment faria seria millorar el filtratge en
I'accés per codi. Com aquest projecte es centra en la interficie amb l'usuari, deixem de

banda aquesta configuracid ja que realment, des del punt de vista de qui desenvolupa
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I'aplicacio del dispositiu mobil, es realitza el mateix procediment d'autentificacio.

logindogin client hitpilogin senvidorPentaho

0 create() - |
postMethod{url) |
credentials() |

execute(e)
’ response
response
e ponse .
. T |

Figura 25. Diagrama de sequéncia d'una connexid al webservice de pentaho

Un cop creat el client HTTP, s'utilitzara el metode post per incloure les

credencials dins la peticid. La resposta variara segons quin webservice s'utilitzi.

4.3.4.2 Creacio i/o edicioé d'un dashboard.

El procés d'edicid i creacié de dashboards és molt similar I'Unic que variara sera
I'inici i final pero el cos del procediment és el mateix, per aixo s'ha ajuntat en un sol

diagrama.

A l'inici, en el cas de la creacié rebem només el nom que hagi introduit I'usuari i
escollira I'estructura del dashboard. Aquesta estructura també conté associada el
nombre de components que tindra el dashboard. En el cas de la edicio, el nom i
I'estructura ja venen definits al igual que els components que estan inclosos en
aquesta ultima. A partir d'aqui es podran dur a terme les mateixes accions en tots dos

Casos.

Al final, la diferenciacié ve donada pel fet que en la creacidé s'haura de realitzar
un insert a la base de dades i en el cas de la edicid un simple update. Alhora de fer
aquest update s'ha de tenir en compte la configuracié actual del component guardant-

la en cas de no modificar el component. En el cas de la creacidé la configuracio del
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component sera la basica deixant que l'usuari faci la modificacié en la visualitzacio del

dashboard.

El cos de la seqliéncia és una repeticid d'afegir els elements necessaris o
modificar-los utilitzant la llista amb tots els components disponibles per I'usuari. En
tots dos casos la modificaciéo del nom del dashboard es realitzara de la mateixa forma
tenint en compte el disseny de la base de dades que especifica que el hom ha de ser

dnic.

|:gest\oDashboards I ‘:escollirEstructura I |:esco||irComgonems I listat

| |
alt J [ [ creacio / edicio | [

create(nom)

|
i
|
|
create(nom estructura) |

loop J [!accept|| lcancel ]

add()

return id.nom = ftemClick)

opt [cancal] |
__________ LV S WSS N |
H |

| opt [accept and numEIements=|=ok]
D:l create() o update() |
finish() |
| I
| | |
| | T |

Figura 26. Diagrama de seqiéncia de la creacid/edicié d'un dashboard
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4.3.4.3 Visualitzacié d'un component o dashboard.

visualitzaDashboard dnterficieJavaScript WebClient I

at J | [coFy |

create(settings)

|
|
|
|
create(labels.data.settings) |
|
|
"

create(interficieJavaScript)

loadUrl{url)

getSettings()

J
I
|
|
[
|
|
|
t
|; return settings

- ]

Figura 27. Diagrama de sequéncia de la visualitzacié d'un component o dashboard

A I'hora de visualitzar un component des de I'aplicacié es segueix I'arquitectura
de la solucid que s'ha dissenyat amb anterioritat. Abans de realitzar cap peticié al
webservice declarem una interficie. Aquesta és amb la que es comunicara el
webservice quan hagi de demanar les dades de configuracié del grafic i les dades en si
en cas que sigui un component CDA. Remarcar que aquesta interficie no pot estar
associada directament al thread principal de l'aplicaci6 perque sind deixariem a
l'usuari a I'espera de la resposta quan aquesta, pot variar molt depenent del processat

necessari per generar les dades.

Un cop establerta aquesta interficie, I'aplicacié es limitara a fer una peticié al
client Web i rebra una web base, tal com s'explica a l'arquitectura CDF. Llavors el
Client Web, mitjancant la interficie, obtindra totes les dades necessaries per generar el

grafic i I'incloura a la web base.
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4.3.4.4 Edicié component dashboard.

| | | |
| |

| |

create() J_ |

setSettings() I

L

create(interficieJavaScript)

loadUrl{url)

m create(id.usuari.idComponent) l
|
|
|
|
|
|
|

loop /l
opt [cancel ]
Iﬁ( dismiss()
| opt [accept]

| dismiss() [:ICI update()

D( changeSetting()

|
| loadUri(url)
|
|

=

Figura'28. Diagrama de sequéncié de I'edicié d'un component dashboard.

Partim des del punt que estem visualitzant un dashboard i l'usuari decideix
editar un component que forma aquest. Llavors com a entrada rebem l'identificador
tant del component com del dashboard tal com defineix la clau primaria de la relacid

definida en el disseny de la base de dades.

Com es vol fer que l'usuari interactui amb el grafic i no sigui un simple formulari
on no es veuen els canvis, es fa una primera peticid al webservice per obtenir I'estat
actual del component. A partir d'aqui es produeix un bucle, sempre i quan l'usuari no
es faci enrere o accepti els canvis, d'escollir un dels canvis a realitzar, ja sigui titol,

llegenda, color o grafic i es torna a carregar el grafic.

Quan l'usuari accepti els canvis es realitza un update a la base de dades. Si
descartes els canvis simplement tancariem el procés ja que tots els canvis que

produeix |'usuari es guardaran en una estructura temporal.
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4.3.4.5 Carregar dashboard extern.

| start(fitxer) l
:ICI toString()

:I..tl parserJSON()

existinomDash)
boolean |
< ____________________________

|
|
|
| |
| opt demanaMNouNom() |
| nouNom |
o mowom b
| :
I i
|
|
|
|

loop /I existCompaonent()

|
I
|
... booean |
i
|

finishy)

alt |
Dz list.add() |
g [T ﬂ____f__
H | |
I createDashboard() | i
| foeeeeeeen e ﬂ |
| | |
loop list]

I _) createRelacio(id listelement) =|,j I
| | |
| | |
| |
| |
| |

Figura 29. Diagrama de sequéncia de la carrega d'un dashboard extern

El primer que s'haura de fer amb el fitxer que conté el dashboard extern sera
transformar-lo sencer a string i transformar-lo a un objecte JSON. El motiu es que tots
els dashboards compartits es transformen a un objecte JSON per emmagatzemar

totes les caracteristiques.

Després es comprova l'existéncia d'un dashboard amb el mateix nom, si fos el
cas es demanara a l'usuari amb un dialeg que introdueixi un nom nou. El control que

el nom nou sigui Unic es produeix dins del dialeg.

Un cop tenim el nom del dashboard a crear, comprovem els elements que el

formen. Només que hi hagi un que l'usuari no hi tingui accés, la creacié del dashboard
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s'anul-lara mostrant a l'usuari un missatge d'avis. Tots els elements s'introdueixen en

un llistat.

Per finalitzar es produeixen els inserts a la base de dades. Primer el dashboard i

després els components que el formen per garantir les claus foranies necessaries.

4.3.5 Prototips en “paper”

Alhora de realitzar els prototips i els diferents dissenys que s'han pensat per dur
a terme les tasques que ha d'implementar l'aplicacié android, s'ha tingut molt en
compte les heuristiques presents en el metode d'inspeccié de l'usabilitat de Jakob

Nielsen.

Aguest méetode es basa en analitzar la interficie segons la conformitat amb uns

principis reconeguts d'usabilitat que sén les heuristiques.

Heuristiques de Nielsen.
* H1: Visibility of system status.
*+ H2: Match between system and the real world.
* H3: User control and freedom.
* H4: Consistency and standarts.
 H5: Error prevention.
* H6: Recognition rather than recall.
* H7: Flexibility and efficiency of use.
» H8: Aesthetic and minimalist design.
* H9: Help users recognize, diagnose and recovers from errors
* H10: Help and documentation.

Intentar seguir aquestes heuristiques no garanteix aconseguir una bona
interficie per I'usuari, perd si assolir conductes que en un test d'usuari no es veurien

com errades.
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Actionbar.

A partir de la versié 11 d'android entra en funcionament un widget, que potser
replicat en versions anteriors, que consisteix en una barra superior on introduir certa

informacio present i modificable en tota I'aplicacid, I'ActionBar.

Aquest widget facilita complir amb la primera de les heuristiques perque podem
informar en tot moment d'on estem i quines accions podem realitzar de forma

generica.

A més a més, facilita la consistencia i els estandarts ja que és una de les
principals bones practiques recomanades per Google en la seva guia de disseny

d'aplicacions.

Pantalla inicial o login.

password
remember me D

login

Figura 30. Proposta de disseny de la pantalla inicial.

En la pantalla inicial, no s'han generat dissenys alternatius amb els que l'usuari
0 un expert pogués valorar en temes d'usabilitat. Practicament es una estructura

estandard en totes les UI.

Es solen afegir elements modificadors com el “check” per memoritzar la
contrasenya o el boté de registre per poder-hi accedir. El boté de registre no s'ha
inclos ja que l'usuari ja hauria de tenir accés a pentaho o I'administrador li hauria de

facilitar un. Aixi s'intenta evitar un problema de seguretat en la pérdua del dispositiu.
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En canvi, si que s'ha inclos I'accés permanent ja que en cas de perdua només caldria

canviar la contrasenya en el servidor per bloquejar la entrada automatica de I'usuari.

Per seguir amb els patrons de disseny que recomana google, totes les accions

de configuracid del servidor queden dins de |'accionbar.

user
joe
password
( ek e ke e e ke ke ke e e ke )
remember me I:I
login

Figura 31. Propostar de disseny de la pantalla de inicial.
Reconeixement, diagnosi i recuperacié d'un error.

Intentant seguir les heuristiques de la recuperacid dels errors i la de
consisténcia i estandarts. S'ha afegit una modificacié en la variable del color per
evidenciar l'error al introduir una paraula clau erronia. També s'utilitzara la
comunicacié basica de missatges d'android per informar a l'usuari de I'existéncia de
I'error i quina ha estat la causa. S'afegeix aquesta notificacid per evitar problemes

amb els usuaris amb problemes visuals com el daltonisme.

Gestio de components i dashboards.

En el cas de la gestid de components s'utilitzara el widget de “tabs” o pestanyes
per diferenciar els components dels dashboards i facilitar el canvi d'uns als altres el

mes rapid possible.
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Pantalla gestio components.

v v

nom component y y
4’6‘ 4”6‘

nom component
component component
nom component y/ /)
Yo Yo
nom component
component component
nom component 4 /4
"o g
nom component
component component

Figura 32. Disseny A d'un llistat de widgets Figura 33. Disseny B d'un llistat de widgets

Les dos alternatives de disseny representen les dos tendéencies alhora de la
representacié d'un llistat d'informacidé. Interficies d'usuari on sén habituals son els

reproductors de musica on sovint es troben les dos vessant implementades.

El disseny A és més senzill, cada linia correspon a un sol element. Es un estil
més tradicional pero fortament estructurat. La imatge present pot donar informacio

addicional pero no es la primera font d'informacio.

El disseny B és una aproximacido a les icones, present a la Ul central dels
dispositius i a la UI central dels sistemes operatius dels ordinadors. S'intenta donar
més familiaritat a l'usuari. Els items sén més grans i la font d'informacié principal

passar a ser la imatge en comptes del text com en el disseny A.

Analitzant la informacié que es rep del Model es descarta el disseny B. Pot ser
és més elaborat i I'usuari es podria trobar més familiaritzat perd com les imatges que
es mostraran no sén discriminatories sind que son estandaritzades segons el tipus de
grafic, l'usuari li costaria més navegar entre els components i recuperar-ne un

d'especific.

Un altre motiu per la tria del disseny A és la heuristica de la consisténcia i els
estandarts. Si es vol que tota l'aplicacid presenti el mateix aspecte per facilitar

I'aprenentatge a I'usuari, la problematica amb el disseny B torna apareix a la tria de
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components per confeccionar dashboards personalitzats.

Els esdeveniments que es registren en cada un dels items sén la pulsacié curta

o click per accedir a visualitzar el component.

Pantalla gestio dashboards.

v v

nom dashboard nom dashboard

nom dashboard nom dashboard
nom dashboard nom dashboard
nom dashboard nom dashboard
nom dashboard nom dashboard
} L !
nom dashboard crea ‘ ordena ‘ camega

Figura 34. Disseny A gesti6 de dashboards Figura 35. Disseny B gesti6é de dashboards

Un cop dissenyat la gestié de components, el factor de representacié d'un llistat
d'informacié queda exclos en aquest disseny pel mateix motiu que amb els
components, la imatge no dona suficient informacié diferenciadora com agafar aquell

patrd per diferenciar entre dashboards.

El factor determinant en les alternatives de disseny és la gestié dels
dashboards, centrant-ho en la seleccié de tasques incloses en aquesta. Crear, ordenar
i carregar sén les tres principals tasques de la gestid6 general de dashboards i sén
uniques ja que els components no les tenen. Les dues solucions que s'han trobat es
afegir-les al desplegable de l'actionbar com en el cas A o fent una extensié de

I'actionbar a la part inferior com en el cas B.

En aquest cas la tria del disseny s'ha decantat pel cas B. El motiu ha estat
seguir amb I'heuristica de la consisténcia i els estandarts. Els patrons de disseny de
google recomana que les accions especifiques que no capiguen dins la actionbar sigui

exposats a la part inferior de la pantalla per facilitar I'accés a I'usuari. En el disseny de
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la edicido d'un component del dashboard també es seguira aquesta recomanacié fent
que sigui extensa a tota l'aplicacid i que l'usuari interpreti que totes les accions

especifiques del que esta veient estan sempre situades al mateix lloc.

Els esdeveniments que es registraran en aquest llistat seran la pulsacié curta i
la llarga. En el cas de la primera s'accedeix a la visualitzacié del dashboard
seleccionat, en el cas de la segona s'accedeix a les tasques especifiques del dashboard

seleccionat.

v

Second Tab

img | nom dashboard

img | nom dashboard

img | nom dashboard

S < .

img | nom dashboard

—
u'ea‘nrﬂma‘carrega

Figura 36. Detall pulsacié llarga llistat dashboard.

En el cas de les tasques especifiques s'ha intentat seguir metafores visuals per
realitzar aquestes tasques. La separacid intencionada entre eliminar i les altres dos

tasques es per evitar errades en la seleccié de la tasca.

Pantalla dialeg eliminacié dashboard.

Sumat a la separacié de la tasca d'eliminar un dashboard s'afegeix un dialeg a
l'usuari per avisar-lo que aquesta tasca té efectes irreversibles. Amb aquest dialeg

s'intenta enfortir I'heuristica de prevencié d'errors per part de |'usuari.
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Second Tab

text informatiu

Figura 37. Dialeg d'avis al eliminar.

La utilitzacidé del vermell en el boté de cancel-lar és per cridar l'atencié de
l'usuari a l'accié no destructiva. També utilitzar el vermell com metafora de parar
aquesta tasca. El text informatiu serveix per reforcar les conseqliencies de dur a

terme aquesta tasca per part de l'usuari.

Pantalla dialeg creaci6 dashboard.

Second Tab

Figura 38. Dialeg creacié dashboard.

Per continuar amb una consisténcia de I'aplicacidé, en la sol:licitud del nom del
dashboard a crear es repeteix la mateixa estructura que amb I'eliminacié d'un
dashboard especific. Per reforcar I'heuristica de prevencié d'errors i repetint el mateix
procediment que amb el login, en cas que el nom de dashboard ja existeixi l'input es

posara vermell i apareixera un missatge d'avis amb I'error.
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Pantalla de visualitzacié d'un component.

o O

Figura 39. Disseny A de la visualitzacio. Figura 40. Disseny B de la visualitzacio.

Les alternatives que es presenten en aquest disseny es centren en la disposicié
dels elements a la actionbar principal i la secundaria. En el disseny A, es situa els
desplegables de color i grafica a I'actionbar ja que son accions més desenvolupades
gue requereixen tornar a carregar el grafic, en canvi, la visualitzacié o no de la
llegenda i el titol es tracten de simples botons alternatius. El disseny B es basa en
crear una forta consisténcia de I'aplicacié com ja s'ha utilitzat en el cas de la gesti6 de
dashboards fent que I'usuari estigui habituat aquesta disposicié. A més a més, dona la
oportunitat de facilitar I'ajuda a l'usuari si no entén alguna cosa posant clarament una

icona d'ajuda a la seva disposicio.

S'ha escollit el disseny B perque té consistencia, respecta els estandarts, és

minimalista i te una ajuda o documentacié disponible.

Pantalla edici6 component Dashboard.

o

Figura 41. Dissent edici6 component dashboard.
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Aguest disseny no té alternatives ja que sorgeix de la visualitzacié dels
components. L'Unic canvi que es produeix és el canvi a l'actionbar on només apareix
un botd d'acceptar. Tots els canvis que es produeixen no son emmagatzemats fins que
s'accepten pitjant aquest botd, fent que l'usuari els pugui descartar sense cap

problema.

Pantalla de visualitzacié d'un dashboard.

Alhora de visualitzar un dashboard s'haura de tenir en compte que no és el
mateix un mobil que una tauleta. La diferencia recau en les dimensions de cada
pantalla, més que la resolucié les polsades, ja que no és el mateix set o deu que

quatre.

Els dashboard generats a pentaho per visualitzar a Il'aplicaci6 web solen tenir
entre tres i quatre components. Aquests dashboards es generen pensant que els
veuras en una pantalla d'ordinador de com a minim tretze polsades fins a vint-i-quatre
o més. El problema sorgeix quan els vols veure en un mobil de quatre polsades, ja no
només per les grafiques sind per les dades, llegenda i titols. A I'usuari se li pot fer
impossible saber que esta veient. Per tant s'haura de reduir el nombre de components
per dashboard a dos. En canvi, a les tauletes es podran seguir veient estructures de

tres o quatre components sense problemes.

20 L

c
O

Figura 42. Dissent dashboards per mobils.

En aquest disseny és molt important la senzillesa. Si donem un cop d'ull a la
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visualitzaciéo d'un component veurem que només s'ha eliminat la actionbar inferior i

aixi donar-li encara més consisténcia al disseny.

QQO

Figura 43. Disseny horitzontal.

També hem de tenir en compte que l'usuari pot voler veure els dashboard en
horitzontal. En el cas que només tingués un element no seria cap problema pero si en

tenim dos s'ha de variar el repartiment d'aquest dins de la pantalla del dispositiu.

O [Jrem O o

Figura 44. Disseny visualitzacié dashbord en tauleta amb tres components.

Un canvi important que s'inclou amb les tauletes és una llista amb tots els

dashboards disponibles fent encara més facil a I'usuari navegar entre ells i saber on

O O
00

Figura 45. Disseny dashboard amb quatre compoents.

esta del llistat.
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Ja sigui un mobil o una tauleta, tots dos es comportaran de la mateixa forma a
I'nora d'editar els components del dashboard. Fent Us de prémer llarg, I'usuari podra

accedir a la modificacié del component.

ae
close

Figura 46. Disseny edicié d'un component de dashboard.

A l'usuari se li donara accés a editar o cancel-lar la edicié deixant clar quin és

I'element a modificar.

Disseny creacio dashboard.

La creacioé d'un nou dashboard s'ha dividit en tres passes en el seglient ordre,
escollir estructura, visualitzacié estructura i eleccid. L'usuari sempre podra desfer el

cami fins descartar la creacio del dashboard.

L'apartat d'eleccié es parteix duplicant el disseny de la gesti6 de components
aixi l'usuari ja esta familiaritzat i només ha de pitjar sobre el que vol, en canvi les

altres dos passes del procés si que requereixen d'un detall més precis.

it 4 V7
I:I one componen 4,@ 4,@

I:I two component one component i two components

Figura 47. Disseny A escollir estructura dashboard.  Figura48. Disseny B escollir estructura dashboard.

Si fem la mateixa reflexié que hem fet amb el llistat de components la conclusid

en aquest cas varia completament ja que hem d'escollir el Disseny B ja que la imatge
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si que és molt descriptiva i el text és un suport a |'accessibilitat.

Vv v

nom component

chal
= nom component

— change

Figura 49. Disseny visualitzacié estructura.

Per tal que l'usuari vegi com quedarien repartits els components del seu
dashboard s'ha creat una replica d'aquest de forma informativa. La imatge no deixara
de ser predeterminada i el nom si que correspondra amb el del component afegit, aixi

I'usuari es podra fer una idea de com quedara el seu nou dashboard.

En el cas de la edicid d'un dashboard, la part d'escollir estructura quedara
eliminada totalment ja que es una definicid basica del dashboard perd a partir d'aqui

compartira els mateixos dissenys.

4.3.6 Navegabilitat per I'aplicacio.

LoginActivity Settings

LoadExternal
Dashboard
Activity
DropDatabase
‘ CreateDashboard ‘
Activity

EditDashboard MainActivit
L ainActivi
Activity Y Dashboard
Activity
SortDashboard
Activity

EditComponent

Activity

Component

Activity
HelpActivity



L'aplicacio s'iniciara amb el login, tal com s'ha comentat al diagrama general de
I'aplicacié. Un cop efectuat, es passa a l'activity principal. Des d'aquesta es podra

accedir a la gran majoria a excepcié de la edicié6 de components d'un dashboard.

S'ha de tenir en compte que un cop efectuat el login, només es podra accedir a
ell realitzant un “logoff” a I'activity principal o, en cas de no haver marcat el fet de
recordar |'usuari i contrasenya, tornant a iniciar I'aplicacié. Aixo es deu a que el login

no sera emmagatzemat a la pila d'activitys.

La resta d'activitys no tenen un retorn exprés a l'activitat principal perquée
aquestes finalitzaran l'accid que estan duen a terme, ja sigui pitjar un boto de

confirmacié o tornant enrere amb el boté inclos en el dispositiu.
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5 Implementacio.

5.1 Pentaho.

5.1.1 Estructura repositori.

Per tal que tots els components CDF o CDA que es crein utilitzin la mateixa
configuracié interna s'ha creat una estructura de fitxer on emmagatzemar-los.

Aguesta estructura conté:

« Colors. Fitxer javascript que conté totes les possibilitats de colors que

poden adquirir els grafics generats.

- Dades. Fitxer javascript que conté les possibles configuracions de dades

pels components CDF.

« Grafics. Fitxer javascript que conté les configuracions dels grafics. Tipus,

delimitacions, efectes, etc.

* Suport CDA. Fitxer XCDF i fitxer HTML amb l|'estructura del component que

rebra les dades del component CDA.

* Llibreries externes. Conjunt de fitxers amb totes les llibreries externes

que s'utilitzaran.

5.1.2 Nou component CDF per visualitzar grafics HTMLS.

Els components CDF estan emmagatzemats en el fitxer de javascript del CDF
“corecomponents.js”. Per poder visualitzar els grafics utilitzant una llibreria en HTML5
s'ha de crear un nou component. Aquest nova classe javascript s'extens de

BaseComponent, tal com fa evidencia el nom, el component base de CDF.

El métode principal sera update on es fara la crida de recuperar les dades del

servidor pentaho mitjancant una xaction especifica.
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Per fer que aquest component sigui també executable a I'aplicacié base de
pentaho es fa Us de “try/except” de javascript per intentar la captura de configuracié
de la interficie de I'aplicaci6 mobil. En cas que no sigui possible es fan servir uns

parametres establerts en el fitxer HTML del component especific que s'esta creant.

Per fer que el grafic sigui adaptable a la pantalla del dispositiu o del navegador
que el crida s'utilitza una crida javascript per obtenir les dimensions d'aquesta en

pixels, aixi es poden definir les dimensions exactes del grafic.

5.1.3 Nova xaction per obtenir dades.

Per poder retornar les dades de la consulta en un format optim per poder
gestionar-les, s'ha creat una xaction propia. Aquesta retorna les capcaleres, les

etiquetes i els valors per separat segons si és un dataset de categoria o temporal.

Com l'objecte que es retorna és SEAP, es processa el resultat per obtenir les
dades en brut. Els separadors de valors sén especificats per evitar possibles errades

amb els caracters punt i coma.

5.1.4 Nou Component CDF per visualitzar grafics HTML5 provinents de
CDA.

En el cas que la font de dades sigui un component CDA, el component CDF
creat no utilitzara una xaction per obtenir-les, sind que utilitzara la interficie de
I'aplicacid6 mobil per obtenir les dades. A partir d'aqui el procés és molt similar a

I'anterior component CDF.
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5.2 llibreria grafica rgraph

S'ha triat aquesta llibreria perque esta implementada en HTML5 i JavaScript, i
utilitza el tag canvas d'HTML5 en comptes de centrar-ho tot en representacions SVG

que dificulten la carrega en navegadors poc potents com els dels dispositius mobils.

A més, aquesta llibreria te llicencia Creative Commons amb el codi obert i lliure,

fent possible optimitzacions particulars si es desitgés.
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Figura 50. Grafics utilitzant la llibreria Rgraph.

Un dels altres motius alhora d'escollir aquesta llibreria és la introduccié de
dades ja que es produeix de forma separada tal i com es reben tant de la xaction o
dels components CDA.

Browser market share: July '08 (with tooltips)

Firefox
MSIE &

Intemet Explorer 6
| Safari

= | other

MSIE 7
Figura 51. Grafic utilitzant la llibreria Rgraph.
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5.3 Android.

S'ha intentat seguir tots els patrons d'implementacié que recomana google des
del seu web de desenvolupament d'android. Aquestes recomanacions van des de la
gestio de les Activity, els llistats, I'accés a dades, etc. La motivacid al intentar ser el
més estricte possible en aquesta idea és aconseguir que I'aplicacid necessiti minims

canvis quan s'introdueixin noves versions del SO en el futur.

L'aplicaciéo ha estat desenvolupada per la versié 4.0 del sistema operatiu o Ice
Cream Sandwich, per0 és operativa en versions anteriors i molt esteses com

Gingerbread.

La implementacié s'ha dividit en dos apartats clarament diferenciats, la

interficie de I'usuari i el model dins I'aplicacio.

5.3.1 Interficie Usuari.

5.3.1.1 Responsive design.

Una de les principals problematiques que es presenten al implementar una
aplicacio d'aquestes caracteristiques és que tot el seu disseny grafic sigui totalment
adaptable. Com exemple tenim les dimensions de les pantalles dels principals
dispositius mobils.

* Nexus S 4 polsades.

+ HTC One S 4.3 polsades.

+ Sony Xperia S 4.3 polsades.
+ Ganaxy S3 4.7 polsades

+ Galaxy S2 4.3 polsades.

+ Galaxy S 4 polsades.

« Iphone 4S 3.5 polsades.

+ Blackberry Torch 3.2 polsades.
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I no només les mides si afegissim la resolucid de cada una d'aquestes veuriem

gue tampoc hi ha una estandaritzacio.

Alhora d'implementar les pantalles segons els disseny, s'ha de jugar amb si les
agrupacions d'elements son lineals com un llistat o relatius, ja que aquest ultims
permeten ocupar la pantalla percentual-ment, afavorint I'adaptabilitat de Ia
implementacié. Les dimensions han d'utilitzar unitats relatives com density-
independent points (dp) o scale-independent ponts (sp) per les dimensions de les

fonts.

La problematica apareix en el cas de mostrar la llegenda i el titol d'un grafic a
l'usuari. Aquests dos elements sén creats a nivell de programacié java i no amb
estructures XML. la definicié de la mida de la font ha de ser totalment relativa ja que
no només depén del dispositiu, sind que també de la quantitat de components que
tindra un dashboard ja que no es tindra el mateix espai disponible un cas que l'altre.
Per tant, s'ha de definir una constant dimensional que comparada amb les dimensions

del component que es mostra en el webview es pugui escalar a la dimensié adequada.

5.3.1.2 Fragments.

Una altre de les bones practiques promocionades per google és la utilitzacié
dels Fragments dins I'aplicacié ja que permeten gestionar més facilment un disseny

adaptable a dispositius mobils i tauletes digitals.

No significa que totes les activitys hagin de passar a ser administradores de
fragments pero encoratgen la utilitzacié perque facilita enormement nodrir amb noves
funcionalitats a les versions per tauletes que per qliestions de mida no poden ser

aplicades als mobils.

Un dels inconvenients alhora d'utilitzar fragments és la inicialitzacié de valors en
cas que el fragment sigui l'inicial i rebi valors importants en la seva creacié. La bona
practica que recomanen des de Mountain View és la creacié d'un Fragment en blanc i
gestionar la creacio i els arguments del fragment amb el manager de fragments que

incorpora les llibreries de suport.
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5.3.1.3 Drag and drop.

Hi ha dos tasques on I'usuari veura millorada la seva llibertat i eficiencia alhora
de realitzar-les si s'implementa I'habilitat drag and drop. Aquestes dos tasques sén la
d'organitzar els dashboard en el llistat inicial i la situacid de la llegenda dins el

component.

Alhora d'implementar un drag and drop s'ha de tenir en compte que a partir de
la versié del SO android Honeycomb s'implementen uns listeners que ho faciliten pero
el problema esta en que no és una View, sind que és aquesta més els fills que conté i

en el cas de la llegenda el nombre de fills és totalment indeterminat.

Per dur a terme el drag and drop primer s'implementa un TouchListener sobre la
vista general. Quan I'esdeveniment que es produeixi sigui la pulsacié ininterrompuda
s'ha de controlar que sigui sobre la View que desitgem moure. Llavors es crea una
copia a baix nivell que sera la que es moura per la pantalla i l'original la tornem

invisible.

En aquest moment es crea I'esdeveniment que es controlara en el DraglListener.
Aqguest gestiod els tipus d'esdeveniments ja sigui l'inici, final, entrada i sortida d'una
zona on es pot fer el drop. Com no hi ha diferents zones on realitzar el drop, aquests
dos Ultims es deixen sense implementar. En canvi, a l'inici d'arrossegar guardarem la
posicio inicial i al final obtindrem la posicid final. Per realitzar la translacié efectiva de
la vista, ja que el que arrossegavem era una copia basica, calcularem la nova posicid
relativa al centre de la vista ja que es on |'usuari sol pitjar. Un cop deixat anar la copia

es destrueix i la View es torna visible a la posicid que ha desitjat I'usuari.

El problema apareix si es vol utilitzar drag and drop a versions inferiors a
Honeycomb perque el drag and drop no esta implementat i s'ha de crear des de zero.
Per implementar-ho, com s'ha fet en aquesta aplicacié, s'han de crear interficies que
representin el drag, el drop i el procés de cancel-lar si es fes fora de zona. Pero la
tasca més feixuga apareix alhora de realitzar la copia base de la view. Aquesta copia
s'ha d'incloure en un bitmap, que sera el que es moura i s'han de reproduir tots els

moviments del dit per la pantalla.
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5.3.1.4 Navegacio i ViewPager.

Com es tindran diversos elements s'ha d'implementar la navegacid entre
aquests. Ja siguin components o dashboards, la navegacié implementada ha de ser la
mateixa. Les dos opcions que es plantegen son que l'usuari esculli cada cop I'element
gue vol veure o que esculli una i després a partir d'aquesta pugui accedir a les més
properes i aixi recursivament. Per seguir el precepte de fer el més rapid possible

I'accés a l'usuari I'opcid adient sera la segona.

Google subministra un element per gestionar Fragments que s'anomena
ViewPager. Aquest element conté un adaptador on emmagatzemar tots els fragments
que vulguis i navegar entre ells lateralment, lliscant el dit per la pantalla i canviant al
seguent. Google Play utilitza aquest element per passar entre les diferents categories
d'aplicacions. Com I'aplicacid esta enfocada als fragments |'adaptacié d'aquesta aquest

tipus de navegacid és immediata.

Per implementar el viewpager primer s'haura de recuperar totes les dades
necessaries per crear els fragments que es desitgin introduir en aquest. Aquestes
dades estaran a la base de dades, per tant, s'haura d'accedir per una asynctask ja
explicada anteriorment. Un cop cop creats tots els fragments, es genera un adaptador
gue sera el que gestionara el viewpager. Per saber a quin fragment s'ha de situar, es
rebra com argument en la creacié de la navegacié I'element inicial i només caldra

enfocar I'adaptador en aquella posicio.

S'ha de tenir en compte que per mostrar |'estat del sistema, és a dir, el nom del
component o del dashboard que s'esta visualitzant en aquell moment i hauria
d'apareixer a l'actionbar tal com s'ha dissenyat, s'haura de controlar el canvi de

fragment i actualitzar el nom disponible.

L'avantatge d'implementar aquesta solucié és que el ViewPager no carrega
només un de fragment sind que també els seus dos contigus, sempre que existeixin.
Per tant, I'espera de carrega de l'usuari disminuira oferint un resultat molt més fluit
fins i tot semblant que només hi ha carrega a l'inici depenen de la velocitat en que

passi pels elements.
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5.3.1.5 Adaptacio tauletes.
La implementacié de I'aplicacié per tauletes té dos vessants.

El primer de tots sén els layouts XML. S'han d'implementar de nou tots aquells
gue es diferenciin de la versié mobil. Perqué de forma automatica I'aplicacié sapiga
quin layout ha de triar es crea una carpeta /layout-xlarge-land o layout-xlarge, segons
la versid vertical o apaisada, dins els recursos de l'aplicacio. Els fitxers XML han de

respectar els noms dels seus homogenis de la versié normal.

El segon és el codi. Per saber si es tracta o no d'una tauleta s'ha implementat
un codi de suport que retorna un boolea amb la resposta. Aquest s'utilitza per afegir
els controls de les diferencies existents, ja sigui la inclusié d'un segon Fragment o de

nous botons.

El principal problema que s'ha trobat és alhora d'implementar el disseny de
visualitzacié de dashboards i components en tauletes. Aquest disseny afegeix un llistat
amb tots els elements disponibles, per exemple els dashboards que tingui l'usuari.
Teoricament seguin les bones practiques de Google amb Fragment no hi hauria cap
problema perd no és aixi. Els Fragments tenen una limitacié important i és que no
poden tenir altres Fragments dins seu. Aix0 és important perqué qui estan
encarregades de gestionar tots els Fragments sén les Activity. Aquestes només donen
suport a un unic gestor de Fragments, per tant, s'ha de triar entre un gestor basic per
tenir el llistat i un fragment on es visualitzara el dashboard o el gestor avancat de
fragments que ja hem explicat el ViewPager. Teoricament, aixo vol dir que s'ha de triar
entre la navegacié gestual o lateral. pero es vol que I'aplicacié sigui rapida i consistent
per l'usuari i si tenim una navegacido pel mobil que hem trobat que és molt més

eficient no s'ha de renunciar per les tauletes.

Per poder replicar la navegacié del mobil es deixa com esta la part del View
pager i s'afegeix el llistat perdo no utilitzant un FragmentList, sind creant el llistat des
de zero amb un ScrollView, introduint tots els elements i els seus corresponents
listeners en cas que l'usuari pitgi sobre ells. El resultat per l'usuari és exactament el

mateix que amb la construccié d'un FragmentList perd afegim la possibilitat que
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l'usuari pugui fent servir un moviment de swipe per passar entre dashboards i

accelerar la seva carrega.

5.3.1.6 Actionbar.

Ja s'ha esmentat l'aparici6 d'aquest element a partir de Honeycomb. Per
implementar-ho s'ha de fer a les activity i no pas en els fragments ja que aquest

element depen de les primeres.

Si es vol que una de les accions incloses dins de I'Actionbar afecti al fragment
gue s'esta visualitzant s'haura de aconseguir el fragment actual mitjancant el gestor
de fragments de l'activity i fer una crida directa aquest amb el metode que es

requereixi.

La problematica apareix si es vol implementar aquest element en versions
anteriors del sistema operatiu android ja que a les llibreries de suport d'android no
apareixen implementats. Perqué sigui possible s'ha afegit a I'aplicacid la llibreria
SherlockActionbar. Aquesta, no deixa de ser una extensié de les llibreries de suport
realitzada per Jake Wharton i OpenSource, per incloure una simulacié d'ActionBar a
I'aplicacié. Perqué funcioni en comptes d'estendre de Fragment la classe passa a
estendre de SherlockFragment i aixi successivament amb tots els tipus de Fragment i

d'Activitys.

5.3.1.7 Icones.

Una de les ultimes propostes de bones practiques a I'hora d'implementar
aplicacions en android és la utilitzacié d'unes icones predeterminades en forma.
Aquestes icones estan disponibles a |'anomenat Android Assets Studio dins de

googlecode.com.

La implementacié d'aquesta bona practica ofereix una forta consistencia amb
tot I'entorn android ja que les metafores grafiques associades son facils d'entendre.

S'ha dut a terme perque al repassar aplicacions tant populars com Gmail, Facebook,
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Instagram i Evernote.

A més a més, al utilitzar l'assets studio, els fitxers que genera ja estan

preparats per suportar les diferents mides de pantalla.

5.3.2 Model.

5.3.2.1 Accés base de dades.

Tal com s'ha vist en I'apartat de disseny, aquesta aplicacié android té una base
de dades SQLite implementada. Qualsevol activity pot accedir a una base de dades
directament, només cal el nom i la versi6 d'aquesta. En canvi, els patrons
d'implementaci6 de google demana eliminar aquesta practica. El motiu es per

encapsular la comunicacié amb la base de dades i estandaritzar les crides aquesta.

Les recomanacions s'inicien amb la creacié d'una classe java que extengui de
SQLiteOpenHelper, classe nativa d'android per gestionar bases de dades SQLite.
Aguesta nova classe és la que s'encarregara de la creacid, actualitzacid i eliminacié de
les taules de la base de dades i també de I'obertura i tancament de la base de dades.
Una recomanacié o bona practica de java amb les connexions a bases de dades és la
creacié d'una classe on es guardin totes les configuracions de la base de dades en

constants com el nom, la versio, nom de les taules,etc.

Un cop tenim definit la classe d'accés s'ha d'implementar una classe per on es
fara la connexié a la base de dades per inserir, actualitzar, eliminar o consultar
registres a les taules que conformen aquesta. Exactament, el que s'ha creat ha estat
una interficie base on es recullen els métodes base de totes les taules, i cada una

d'aquestes tindra la seva classe per gestionar en concret cada cas.

-84-



DataSource

open()

close()

insert()

delete()
getAllElements()

- getElement()
ComponentDataSource DashboardDataSource RelationDataSource
mDatabase mDatabase mDatabase
mDBHelper mDBHelper mDBHelper
getAllElementsUsuari() getAllElementsUsuari() deleteAll{)
existElement() existElement()
updateElement() getUnigueElement()
updateElement()

Figura 52. Heréncia accés a la base de dades.

Amb aquesta implementacié s'aconsegueix un accés a la base de dades robust i
igual per totes les activity fent que aquest sigui encapsulat com en el disseny base de
I'aplicacié.

A més a més, l'aplicacié fa que la memoria necessaria sigui menor ja que no

dupliques la base de dades en memoria de I'activity, sind només quan la necessites.

5.3.2.2 Asynctask.

Una altre de les recomanacions de google en el disseny de interficies és la
utilitzacid d'Asynctask ( tasques asincrones ) que permeten un Us correcte i facil del

thread UI de I'activity.

El thread UI d'una activity és el thread principal on es reben les interaccions de
l'usuari com les pulsacions de botons o de la pantalla. Si fem operacions amb forga
pes de processament o operacions amb accés lents directament en aquest thread
totes les accions de |'usuari s'apilen i es produeix el tipic comportament de I'aplicacié
gue es tanca sense saber perqué si només volia tirar enrere d'un activity. Per
exemple, I'usuari prem X vegades el boté de tornar enrere i s'apilen. Quan s'acaba de
dur a terme I'operacioé que ha bloquejat el thread principal s'executen totes les accions
de l'usuari i no és una sind que sOn varies aquestes es van executant fins i tot

produint la sortida de I'aplicacié. Un comportament tipic d'un desenvolupador seria
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donar la culpa a l'usuari ja que ha premut massa cops el botd, perd realment si en el

primer cop que pitja el botd sortis de I'activity les altres no s'haurien produit.

Les asynctask sorgeixen per solucionar aquest problema creant un thread que
corre en background per alliberar el thread UI i I'exemple anterior no es produeixi.
Aqguest thread especial es produeix en el metode doInBackground(). Per tant, totes
aquestes operacions que ocupin molt de temps s'hauran d'executar dins d'aquest

metode.

Quan aquesta classe s'implementa dins ['Activity sovint comporta cometre
errors de concepte. Com estem dins la classe de |'Activity podem accedir a tots els
metodes i variables des del metode doInBackground(), fins i tot podem accedir a les
Views que s'inclouen en aquesta. Si aquest és el thread que corre en background no
pot tenir accés directe a cap d'aquests elements ja que es podrien produir errors de
memoria amb el thread UI. Si volem accedir algun d'aquests elements s'ha d'utilitzar
un Handler o esperar a la finalitzacié del thread en background i fer les crides des de

el métode onPostExecute() de la classe asynctask que si que té I'accés al thread UI.

En l'aplicacié s'utilitzen les asynctask per realitzar les consultes, insercions,
actualitzacions i eliminacions de la base de dades. També s'utilitzen per les peticions
http al webservice de pentaho per I'autentificacié i la recuperacié dels components. En
el cas de la base de dades es fa Us de les classes d'accés aquesta i es tanca la
connexié dins el thread en background per alliberar abans memoria i evitar errors de

duplicitat d'accesos a la base de dades si es tornes enrere en |'activity.

S'ha de tenir en compte que es pot caure en I'error d'executar les peticions web
de representacié grafica també en aquest tipus de thread perd en aquest cas, les
peticions http dels Webview ja creen un altre thread connectat directament amb el
thread principal i la view que omplira amb la seva peticié. Des de google s'avisa que
realitzar aquesta tasca en asynctask no es donara suport en futures versions del

sistema operatiu.

Per facilitar no cometre l'error de cridar metodes o variables fora del thread UI
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les asyntask es guarden en un altre paquet de I'aplicacid i a I'activity es sobreescriuen

els metodes que si tenen accés al thread UI.

S'ha de tenir en compte que el meétode PostExecute es cridara sempre que
acabi el thread en background, si I'activity ja ha finalitzat i accedim a parts d'aquesta
saltara una NullPointerException i finalitzara I'aplicacié. Per tant, s'ha tractat aquest

cas amb les clausules try/catch.

5.3.2.3 ListAdapters.

Les ListActivity presenten un problema exponencial si no s'implementa una de
les bones practiques més promocionades des de google. Aquesta bona practica

sorgeix en una conferéncia de Google 10 2010.

Els llistat no deixen de ser una acumulacié de views organitzats de forma
vertical per poder fer scroll entre ells. Hem de tenir en compte que si tenim deu
entrades a un llistat el thread UI d'un mobil normal no presentara cap problema, pero
si en comptes de deu son cent o mil la cosa canvia. El motiu és que el thread UI passa
a gestionar tot i cada un dels elements, totes les Views que formin (text, buttons,
imatges, etc...) cada element. El thread gestiona posicid, visibilitat, dibuix. En deu o
20 entrades no es nota el problema que s'esta generant, perd amb un centenar la

suavitat de moviments es degrada molt perceptiblement per 'usuari.

La bona practica consisteix en modificar adaptador del llistat per només
visualitzar els elements visibles, la resta no s'arriben ni a crear sind es mostren per
pantalla. Aixo fa que la suavitat de moviments sigui perfecte tot i que sigui un llistat

de deu mil elements.

-87-



60

50

40

30

20

0

Dumb Correct Fast

Figura 53. Comparativa extreta de google 10 2010, world of listviews

A més a més, s'ha implementat la versid més rapida de totes que consisteix en

declarar de forma estatica els elements comuns en un ViewHolder.

5.3.2.4 WebView.

Els Webview que s'han implementat a I'aplicacié han de modificar tant el client

base com el client Chrome.

El primer, el client base o InsideWebViewClient ha de forcar que la peticié web
s'executi dins I'aplicacid. Per defecte, aquesta peticid passa a un dels navegadors del

dispositu pero es vol que es visualitzi dins I'aplicacié amb I'estructura desitjada.

En el cas del client chrome o InsideWebChromeClient s'ha modificar per evitar
consumir massa recursos en la base de dades de cache que es crea quan es fa servir
un webview. Si no es controla aquest fet el consum de memoria es dispara alentint tot

el procés.

5.3.2.5 JavaScript Interface.

Als webviews es pot associar una interficie JavaScript que pot rebre peticions a

nivell client incloses a HTML o en fitxers JavaScript.

Donada l'arquitectura base de la solucid, aquesta interficie és la que contestara
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a les peticions dels components de pentaho.

S'ha de tenir en compte que aquesta interficie sera consultada fora del thread
UI de I'aplicacié aixi que tota la configuracidé del grafic, i les dades en el cas que el
component sigui CDA, ha d'estar inclos dins d'aquesta. Un altre solucié seria utilitzar
handlers per accedir a les dades pero s'ha descartat per alliberar totalment el thread

UI d'aquesta tasca.

Aquesta interficie implementa un inici i finals simbolics que si que accedeixen al
thread UI mostrant o no un missatge de carrega a |'usuari per saber si evoluciona el

proces.

A més a més també s'accedeix al thread UI per visualitzar la llegenda en cas
que la configuracid del grafic aixi ho digui. Es realitza per separat de la fi simbdlica de
la carrega del grafic perque es genera a nivell de programacié aquesta View i aixi no

provocar una demora a l'usuari.

A l'aplicacié existeixen dos tipus d'interficie segons el component sigui CDF o
CDA. El motiu és que amb la captura de dades del component CDA ja disposem de la
llegenda a l'activity, en canvi en el cas del CDF la llegenda s'obté per mitja de la

interficie.
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5.3.3 Captures de I'aplicacio.

Captura login.

s} pentahoUB

U

Q.
o

02
=
2T

s} pentahoUB

(T

User: User:
(joe )
Password: Password:

)

REmCbEeme: O H user or password incorrect, try again
Login Login

Figura 54. Captura de la pantalla de login de I'aplicacid.

En aquestes dues captures es veu l'estructuracié de la pantalla de login i I'avis

visual i escrit alhora d'accedir-hi. També es pot observar la icona d'accés a la

configuracié a la barra superior.

Captura pantalla inicial.

DASHBOARDS REPORTS

n top ventes 2004
mes venuts

comparativa anual

+ s 1

T " sa7

DASHBOARDS REPORTS

comparativa anual

+ 52 L1

L]
L]
L]
DASHBOARDS REPORTS

actual vs presupost
departaments

comparativa mensual
comparativa trimestral

topb mes venuts 2004

top5 mes venuts
trimestres 2004

m topb ventes cotxes

ventes per trimestres

Figura 55. Captures de la pantalla principal de I'aplicacié amb tots els detalls.
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En aquestes tres captures es mostren els detalls més importants de la pantalla
inicial un cop accedit a I'aplicacié. La dreta tenim el llistat de components disponibles
diferenciats segons la procedéncia de les dades ja sigui CDF o CDA. Les dos de
I'esquerra tenim el llistat de dashboards. A la part inferior tenim disponibles les
opcions de crear, descarregar i ordenar dashboards. A la captura del mig es pot veure
el canvi que es produeix al seleccionar un element del llistat amb les opcions d'editar,

compartir o eliminar el dashboard seleccionat.

Creaci6 dashboard.

actual vs presupost
departaments

comparativa mensual

comparativa trimestral

top5 mes venuts 2004

top5 mes venuts
trimestres 2004

m topb ventes cotxes

N
r4 .
ventes per trimestres

- . m ventes trimestre

actual vs presupost ...
%

Figura 56. Captura del procés de creacié de dashboards.

En aquestes captures es poden veure les tres etapes de creacié d'un dashboard.
En la primera s'escull I'estructura, en la segona es selecciona quin és el lloc on es vol

afegir un component i en la tercera s'escull quin és el component.

Si ens fixem en la captura del mig podem apreciar la modificacié de I'actionbar

per poder accedir a I'edicié del nom del dashboard i acceptar el procés de creacio.
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Visualitzacio i edicio de dashboards.

comparativa anual &) ? v
X
H Cotxes QTR1
W Avions
3
arra F 4
o aTR4 Q ar
H Cotxes
W Avions
H Cotxes
W Avions
QTR3
Title  Legend colors graphs

Figura 57. Captures de la visualitzacié i edicié de components d'un dashboard.

En aquesta captura es pot veure com es presenta a l|'usuari un dashboard
format per dos components i I'edicié d'un d'aquests. Si es realitza la seleccié d'un dels

components s'afegeix I'opcié d'iniciar I'edicid amb un boté evident i de facil pulsacid.

En la edicidé es pot apreciar les modificacions possibles al peu de la pantalla i

I'acceptacié d'aquests canvis premen el boté present a I'actionbar.

Ajuda o documentacio.

H index create / edit

DASHBOARE  help / documentation . ) Step 1: Choose structure
. _ Main actions
Number of components will be
n top clear cache determinated by this choice
The structure can not be changed once
& log off you have created the dashboard

H If you have not yet created the dashboarc
Create / Edit a Dashboard you will be able to return to this step
comparativa anual undoing all previous actions

Step 2: Add/Edit components

Edit component Nav components you can add/edit your desired
components by clicking on each

you can rename your dashboard by
clicking the edit button in the actionbar

Step 3: Pick one component
L oad external dashboard

you can click on the list's components

+ E 2 f‘ you want to add

Figura 58. Captures de I'ajuda o documentacié presents a l'aplicacid.
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En aquestes captures es mostra I'accés i forma d'ajuda present a I'aplicacid. Per

accedir-hi s'utilitza el desplegable present a I'actionbar de la pantalla inicial.

L'ajuda presenta un index de facil accés i tota I'ajuda de cada un dels temes

esta present en una sola pantalla.

Versio tauletes.

:
:
3}

a3 BlH D IR S
aTtril

e

Figura 59. captura de la versio tauletes.

En aquesta captura es mostra la diferenciacié amb la versid6 mobil, introduint el

llistat esquerra de navegavilitat i I'augment de nimero de components del dashboard.

5.3.4 Demostracio de l'aplicacié.

http://youtu.be/rNUJuKf1XYc

-93-


http://youtu.be/rNUJuKf1XYc

6 Valoracio economica.

6.1 Analisis del temps de realitzacio del projecte.

| implementacid |
android -
| disseny |
| analisi |
for...
pentaho
| analisi |
| formacid |
primer mes I segon mes I tercer mes ' guart mes '

Aguesta grafica on es mostren els temps de realitzacié del projecte s'ha dividit
en dos séries per evidenciar la separacio evident entre els dos apartats, el servidor BI
i I'aplicacié mobil. Com s'ha vist a l'analisi de I'aplicacid, la comunicacié entre totes
dues parts es limita a peticions HTML i crides a una interficie. Un cop definides les
estructures de totes dues parts el disseny i la implementacié van per separats. Aquest
detall fa que el projecte podria ser dividit en dos equips diferents per agilitzar el

procés.

Centrant-nos en la série de pentaho es pot veure que la realitzacié del projecte
s'ha centrat molt en I'analisi. El motiu és la complexitat interna que té el servidor de
BI alhora de realitzar algunes de les tasques i entendre el seu funcionament. També
perqué hi ha molt desconeixement de part meva en l'apartat d'MDX i gestido de

consultes, i perqué a pesar que hi ha documentaciéo disponible per la plataforma
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aquesta esta estructura de forma caodtica i com la corba d'aprenentatge és molt
marcada a l'inici, costa acostumar-s'hi. Aquesta série també reflexa I'estil del model
de I'aplicacid, un estil en cascada on una etapa d'analisi forta afavoreix el disseny i la

implementacio.

Si ens centrem en la serie de I'aplicacié6 mobil es pot veure que, al contrari de
com passa amb el servidor BI, reflexa I'estil del disseny centrat en |'usuari fent que les
etapes estiguin molt més sobreposades. El motiu de I'endarreriment de l'inici de
I'apartat d'analisi es deu a que primer s'havia d'analitzar I'estructura basica de
I'aplicacié per poder encarar I'aplicacié cap un cami o un altre. Explicitament no hi ha
iteracions en la creacid de I'aplicacié sota el model UCD pero la presencia de les tres

etapes casi fins el final demostra el constant analisi i disseny implicit en la creacié.

6.2 Valoracié del cost economic del projecte

La mitja de dedicacid del projecte ha estat de 20 hores setmanals com a minim.
si s'exclouen les hores de formacid, ja que no comptabilitzen alhora de realitzar un

pressupost, el periode de realitzacié del projecte ha estat unes 12 setmanes.

La realitzacié del projecte es pot separar en tres tipus de qualificacions ja siguin

d'analisi, programacié i documentacid.

tipus cost unitari quantitat acumulat
analisi 60,00 € 110 6.600,00 €
programacio 40,00 € 90 3.600,00 €
documentacié 40,00 € 20 800,00 €
\ total 11.000,00 €|

El cost unitari és aproximat segons les estimacions que es faciliten en la

realitzacié d'aquest projecte.
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6.3 Viabilitat economica del producte

Roambi, es una aplicacié de visualitzaci6 de dades per Iphone. Aquesta

aplicacié té un cost de 99 euros per any i usuari.

Si partim d'aquest cost aproximat on serien els nostres competidors ja
establerts i el nostre projecte seria de nova implementacié el preu per any i usuari es

veuria limitat a 80 euros. Si establim els segilients suposits inicials.
1. Inversio inicial. 11.000 €

2. Preu producte. 80 €

El punt mort d'una empresa és el punt que s'ha d'assolir per obtenir beneficis i
no generar péerdues. Si realitzem una simple regla de tres, ometen els costos de
manteniment de l'empresa, obtenim que s'haurien de crear 138 vendes d'aquest

producte per assolir-lo.

Es pot arribar a la conclusié, que la viabilitat de la solucié implementada en
aquest projecte és molt elevada si tenim en compte que cada client no es limitara a
adquirir una llicencia i a més, els clients a les que sol anar dirigit aquest producte soén
empreses suficientment gran com per adquirir un volum important de llicencies per

donar accés als seus directius.

6.4 Preu implantacio del producte

El preu d'implantaci6 del producte variara segons l'empresa. Tal com es
comentava en els requisits és necessitava un servidor i un dispositiu mobil. En el cas
que lI'empresa ja disposi d'aquest dos elements el preu d'implantacié només dependra

de la configuracié del servidor.
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Servidor.

En el cas del servidor s'ha agafat com a referencia I'empresa Dell.
* Intel Xeon 3.10 Ghz 4 nuclis.

*+ 16 gbs de RAM.

* Linux Red Hat enterprises.

« RAID 1 TB.

Preu aproximat de 1.200 €

Dispositiu mobil.

En el dispositiu mobil s'ha agafat com a referencia I'ultim model presentat per la

mateixa Google, Nexus 4.

preu aproximat de 300 €.

Instal-lacié o configuracio.

Per la tasca d'instal-lacid o configuracié del producte es requerira la preséncia
d'un tecnic informatica durant una jornada laboral completa. La tarifa del qual sera de

40 €/hora.
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7 Conclusions.

Primer de tot vull realitzar una petita valoracié del projecte en general. Aquesta,
ha estat bastant positiva, més en la apartat de I'aplicacié mobil que en I'eina BI. Ja he
comentat amb anterioritat que la principal dificultat al intentar aconseguir els
objectius que m'he marcat en aquest aspecte és la forta corba d'aprenentatge que he

pogut apreciar en I'eina BI.
Técniques.

Respecte als objectius d'entendre el funcionament de Business Intelligence com
crear l'arquitectura de comunicacié entre I'eina BI i el dispositiu mobil han estat
completament assolit. Crec que la solucié trobada ha estat aillada a suficient alt nivell
com perqué pugui ser adaptada a qualsevol tipus de dispositiu, fins i tot un altre

servidor com explicaré millor en una de les possibles millores o futures ampliacions.

Respecte als objectius referents a I'aplicacié mobils des de el meu punt de vista
també s'han assolit. El resultat s'hagués pogut millorar encara si s'hagués realitzat un
estudi heuristica amb un expert i també un test d'usuaris pero la falta de temps i
altres inconvenients m'han impedit afegir aquests elements del disseny d'aplicacions

centrades en l'usuari.

Tenint en compte la motivacid personal referent al desenvolupament front-end

s'ha intentat realitzar un disseny detallat tant a nivell grafic com d'usabilitat.

La principal problematica ha estat les versions del Sistema Operatiu Android i
les seves versions de client web amb les llibreries d'HTML5 a les que tenen accés. La
sort en aquest aspecte és que des de que es va comencar el projecte fins ara les
actualitzacions només han produit millores, fins i tot WC3 ha publicat la proxima

estandaritzacié d'HTML5 fent més robusta I'aplicacié i millorant els temps de resposta.

Una altre problematica sén les velocitats de connexid a Internet dels dispositius
mobils, pero al igual que amb I'anterior problematica, aquesta només pot anar a millor

amb el temps.
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Personals.

Respecte a la corba d'aprenentatge ha estat frustrant la dificultat que es
presenta alhora de realitzar consultes MDX ja que no hi ha cap tipus de compilador

que mostri errors, o funciona o no i el motiu del error no es presenta en cap moment.

Una altre de les frustracions va ser iniciar el projecte pensant en la versié
Gingerbread d'android i descobrir que no hi havia drag and drop quan una de les
primeres idees de I'aplicacio era la ordenacio i la situacié de la llegenda del grafic. Per

sort, vaig trobar la implementacié del drag and drop de forma manual.

En moments ha estat desesperant la lentitud del emulador del SDK d'android
alhora de carregar elements al webview. Jo disposo d'un dispositius mobil, pero és
una sola versié i s'ha de comprovar que funcioni correctament en les altres. A més a
més, s'ha d'afegir les tauletes que no en disposo de cap i la quantitat de components

€s més gran per tant el temps d'execucié augmentava.

Un de les coses que més satisfacci6 m'ha produit ha estat |'adaptabilitat
assolida personalment alhora de dissenyar i implementar I'aplicacié android amb el

disseny centrat a l'usuari.

També em satisfa la implementacié de la versid per tauletes i sobretot la
visualitzaci6 de dashboards on he aconseguit un combinacié d'elements a priori no

possibles com és el ViewAdapter i un llistat.

7.1 Futures millores o ampliacions.

Les futures millores o ampliacions d'aquest projecte es basarien en extremar la
idea base d'una solucié hibrida, tirant més cap a la nativitat de lI'aplicacié o

generalitzar-la per crear un aplicacié web.
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7.1.1 Aplicacié nativa.

La representacid grafica de dades s'ha realitzat amb una llibreria grafica en
HTML5. Un dels punts més febles es la manipulacié d'aquest grafics per part de
l'usuari, no només les caracteristiques basiques com el color, forma o mida, sind la

interactuacio.

Per potenciar aix0 i veient que I'aplicacié pot accedir a les dades amb les que es
construeixen els grafics amb components CDA, es podria realitzar la representacié

grafica de forma nativa amb llibreries grafiques d'android SDK.

Aquesta proposta de millora podria tirar enrere ja que openGL per android no
deixar de ser bastant caotic i el temps de desenvolupament augmentaria molt si es
volgués realitzar en una altre plataforma mobil. Pero existeixen motors grafics aptes
per diverses plataformes, per exemple unity, reduint el temps de desenvolupament. A
més, la riquesa en representacions grafiques seria enorme i els temps de resposta

també agilitzant el procés per l'usuari.

7.1.2 Aplicacié web.

Una altre possibilitat és I'altre extrem, orientar-ho tot a una aplicacio web i

deixar al mobil només la interficie.

Les avantatges d'extremar-ho cap a l'aplicacié web és una gesti6 molt més
acurada dels usuaris. Es podria incloure un metode de subscripcions i compartir

dashboards molt més efectiu i segur.

Per una altre banda les comunicacions es podrien assegurar molt més, ja que
totes les peticions des de el mobil anirien a un servidor intermedi que garantitzaria la

seguretat de les dades en tot moment

Aquesta millora implicaria un augment del cost d'implantacié ja que s'hauria

d'utilitzar un nou servidor pero els beneficis superen clarament als costos.
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Annex A. Manual d'usuari servidor pentaho.

1 Instal-lacié nou servidor pentaho Bl + Ctools (opcional).

En cas de no disposar d'un servidor pentaho disponible o si es desitja instal-lar
un de nou es pot seguir el tutorial escrit per Pedro Alves un dels Guru del
desenvolupament sobre Pentaho i creador de CDA i CDF d'entre d'altres plugins

disponibles.

pentaho.html

Dins del tutorial es pot escollir la opcid d'instal-lar-ho en un entorn Windows.

2 Instal-lacio del repositori base i el components CDF.

Per instal-lar el repositori base i els components es recomana tenir aturat el
servidor de pentaho. En cas que no fos possible, un cop finalitzat el procés caldra
forca al servidor a refrescar la caché dels repositoris. Per fer aquesta tasca s'haura

d'entrar a l'aplicacié web de pentaho, clickar a “tools/refresh/repository cache”.
Per instal-lar el repositori:

1. Copiar el contingut de la carpeta “pentahoUB_pentaho” al directori dins on

estigui instal-lat el servidor “biserver-ce/pentaho-solutions”

Per instal-lar els components CDF:
1. Accedir al directori “biserver-ce/pentaho-solutions/system/pentaho-cdf/js”.
2. Opcio A (substituir tot el fitxer).

1. Agafar el fitxer “./corecomponents/CoreComponents.js” del projecte i

substituir el del servidor.
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3. Opcid B (afegir a fitxer existent).
1. Amb un editor de text pla obrir el fitxer “"CoreComponents.js”.
2. Afegir al final tot el contingut del fitxer “componentsCDF.js".
Per instal-lar la xaction perqueé funcioni el component CDF:
1. Accedir al directori “biserver-ce/pentaho-solutions/cdf/components/”

2. afegir el fitxer “./xaction/dadesarrayPFG.xaction”

3 Creacio fitxer de dades.

Per crear un fitxer de dades amb els parametres de la consulta que es realitzara

a través de la xaction s'ha de seguir aquestes passes.
1. Crear un fitxer javascript a “pentahoUB_pentaho/data”
2. Crear una variable buida.

3. Afegir un objecte JSON com mostra Annex C.1.

4 Creacio template CDF.

Per crear el fitxer HTML que servira com a plantilla s'ha de seguir aquestes

passes.
1. Crear el fitxer .html dins el directori base del repositori.
2. Afegir les crides als fitxers javascript amb la configuracié base.
3. Definir element/s Canvas on es realitzara el dibuix de la grafica/ques.
4. Afegir script amb la definicié del component/s CDF ( exemple Annex C.2 ).
5. Afegir script amb la inicialitzacié dels components.

Dins el repositori a la carpeta “help/documentation” existeix un fitxer de mostra

de template.
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Annex B Manual d'usuari aplicacié android.

1 Instal-lacié de I'aplicacio.

Per instal-lar I'aplicacié en un dispositiu mobil, s'haura de copiar en aquest el

fitxer “.apk” dins del dispositiu i procedir a la instal-lacié com qualsevol altre aplicacid.
Per defecte, un servidor pentaho utilitza la parella usuari/clau:

usuari: joe clau: password

2 Configuracié parametres servidor pentaho.

Per configurar el parametres del servidor pentaho com la IP, port o protocol,
s'haura d'accedir a través del botd de configuracid de l'actionbar de I'aplicacié en la

pantalla de login.

3 Creacio d'un dashboard.

Per crear un dashboard, s'ha de clicar en el botd disponible en el llistat

d'aquest.

e

La primera accid sera introduir un nom al dashboard, aquest no podra existir

amb anterioritat.

Després s'ha de triar l'estructura desitjada pel dashboard prement sobre la
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miniatura corresponent.

Un cop escollida s'introduiran els components necessaris prement el boté

d'afegir i seleccionant-lo en un llistat.

+

4 Edicié d'un component de dashboard.

Per editar un component d'un dashboard es premera llarg sobre aquest en la

visualitzacio i després sobre la icona d'edicié que apareixera.

Un cop iniciada I'edicié del component, aquest es carregara i es podra modificar

utilitzant els botons inferiors i movent la llegenda si s'escau.

Un cop finalitzades totes les tries, es premeria sobre el boto d'acceptar per
actualitzar-lo. Si es volgués descartar tots els canvis fets només s'hauria de pitjar el

boto del dispositiu per tirar enrere.

5 Ordenacio de dashboards.

Per ordenar els dashboards només caldra pitjar sobre el bot6é al llistat de

dashboards.

Ll

Un cop iniciat es podran arrossegar els elements per ordenar-los com es
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prefereixi. Per acceptar I'ordenacié s'haura de prémer el boté de I'actionbar o pitjar el

boté enrere del dispositiu.

6 Enviar/Carregar dashboard.

Per enviar un dashboard només s'haura de pitjar sobre el boté de compartir
d'un dashboard. Aquest botd si pot accedir fent una pulsacié llarga sobre aquest.

Nomeés s'haura d'introduir el correu electronic de qui vols que el rebi.

Per carregar un dashboard, només s'ha de pitjar el boté disponible en el llistat
de dashboards i seleccionar el fitxer desitjat. Si el fitxer que desitgeu no esta
disponible assegureu-vos que esta al directori on es dipositen totes les descarregues

del mobil.

7 Neteja cache de I'aplicacié.

Per netejar la cache de l'aplicacid, s'ha d'accedir pel desplegable del I'activitat
principal.
t help / documentation

y clear cache

log off

Un cop accedit un missatge us informara que no us en podreu fer enrere si

procediu a netejar la cache de I'aplicacid.

Per dur a terme la tasca haureu de marcar la casella d'acceptaciéo de les

condicions i pitjar el boté de I'actionbar.
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