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Creacio d'un quadre de comandament per a un
estudi de videojocs

Enric Comunas del Peral

Resum—Aquest projecte es centra en el desenvolupament d’'un quadre de comandament integral que permet el tractament,
analisi i visualitzacio de les dades relatives a la situacié economica i d’eficiencia d’'un estudi de videojocs. A partir de les eines
que ofereix aquest quadre de comandament, es poden extreure resultats i conclusions rellevants, per a la presa de decisions
informades en relacié a la millora del creixement de I'empresa dins d’'un mercat tan competitiu i exigent com és el dels
videojocs. En addicié a tot el procés de construccio de I'aplicacio, també s’explica la creacié d’aspectes de qualitat final, com
son les regles de seguretat d’'usuaris i el disseny de la presentacié web. Com a resultat final, es presenta una eina versatil i
adaptable per a empreses del sector de diferent mida i volum de negoci.

Paraules clau—Empresa, producte, analisi, aplicacio, client, moviment comptable, resultat, desenvolupament, quadre de
comandament, disseny, videojoc, model de dades, visualitzacié.

Abstract— This project focuses on the development of an integrated control panel that allows the processing, analysis and
visualisation of data relating to the economic situation and efficiency of a videogame studio. From the tools that the control
apnel offers, it allows the extraction of relevant results and conclusions in order to make informed decisions in relation to the
improvement of the company's growth within a highly competitive and demanding market as the videogames one is. In addition
to the whole process of building the application, the creation of final quality aspects, such as user security rules and the design
of the web presentation, is also explained. The final result is a versatile tool that can be adapted to companies of different sizes
and business volumes.

Index Terms—Company, product, analysis, application, client, accounting movement, result, development, command panel,

design, videogame, data model, visualisation.

1. INTRODUCCIO

1 cicle de vida dels productes que fabrica o comercia-
E litza una empresa origina una serie de dades, com
poden ser beneficis o transaccions, que poden generar
interes d’analisi. No només és important analitzar-les dins
d’un context economic, sindé també a nivell d’estudi de,
per exemple, tendéncies dels clients o per territoris, a fi de
treure’'n més rendibilitat per a créixer com a empresa.

També hi ha moviments comptables dels quals se'n
pot fer una analisi del compte de resultats, per a optimit-
zar-los i millorar-los. Aquests moviments sén, entre al-
tres, les inversions que s’han de fer en el desenvolupa-
ment d'un producte dins d'un departament o equip i,
alhora, els guanys que es generen amb el producte final.

Un quadre de comandament és una eina que cobreix
la necessitat de recollir, de forma centralitzada i sintetit-
zada, la informaci6 rellevant sobre la gesti6 d'una empre-
sa, principalment enfocat en la presa de decisions. Vet
aqui, crear-ne un es torna una molt bona solucid, sigui
quin sigui el context de I'empresa. Per a aixo, s’ha plante-
jat extreure tot el valor de les dades que generi una em-
presa, a fi d’obtenir conclusions i millores profitoses.

Es contextualitza la soluci6 plantejada en un estudi de
videojocs, que els crea per a vendre'ls fisicament a boti-
gues o digitalment a usuaris finals. Es busca modelar i
tractar adientment les dades, per a dissenyar visualitzaci-
ons que cobreixin les necessitats comercials i financeres.

o E-mail de contacte: Enric. Comunas@autonoma.cat.

o Treball tutoritzat per: Enric Marti Godia (Departament de Ciéncies de la
Computacio).

o Curs 2024/25.

1.1. Context del treball i motivacidé

El moén dels videojocs és un sector en creixement, tant
en diversitat de productes com en el nombre de compa-
nyies, i on cada cop s’evoluciona més, per a crear histories
innovadores, que l'experiéncia de joc sigui tnica i de
qualitat, etc. Aixi, és com els estudis es guanyen la seva
reputaci6 i la confianca de cada vegada més public.

Les empreses del sector s’enfronten sovint a reptes en
la gesti6 comercial i financera. La diversificacié dels mo-
dels de negoci (pagaments periodics, continguts descar-
regables, etc.) fa que el seguiment dels ingressos sigui
complex. A més, també implica entendre les tendéncies
de consum dels jugadors, per a treure’n el maxim profit.

Des del punt de vista comercial, és essencial analitzar
quin impacte tenen les promocions de productes que
s'ofereixen, quin és el perfil dels usuaris (recurréncia,
fidelitat a certs generes, etc.) i quins canals de venda sén
més rendibles, entre altres. Sense una eina que ho integri
tot, les decisions es tornen més intuitives que estratégi-
ques, fet que compromet la competitivitat de 'entitat.

Un quadre de comandament centralitza tota aquesta
informacio, facilitant I'analisi en temps real. Amb aquesta
eina, la companyia pot identificar desviacions en els cos-
tos, optimitzar les inversions, anticipar possibles proble-
mes economics i prendre decisions informades. En defini-
tiva, aquesta eina permet actuar de forma més competent
en un mercat cada cop més competitiu.

Inicialment, es volia que l'aplicacié tractés dades el
més reals possibles. Pero veient la dificultat de disposar-
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ne, es va decidir enfocar el treball com una solucié a un
suposit. Es a dir, el producte final del projecte no s’ofereix
com una analisi real, sin6 com un recurs adaptable a
qualsevol companyia. Alhora, pero, s’haura provat sobre
una base ficticia, de la qual s’explicaran més detalls.

En addicié, s’ha plantejat aplicar regles de seguretat
dins de l'aplicaci6 final, per a proporcionar-li més quali-
tat. Per exemple, que algti designat a la part comercial no
vegi res relacionat amb la part financera, i viceversa.

1.2. Objectius

L’objectiu principal del treball és el disseny i imple-
mentacié6 d’'un quadre de comandament integral, per a
I'analisi de 1'economia i eficiencia d’un estudi de video-
jocs, a fi que sigui una soluci6 escalable a altres empreses
amb diferent mida i volum de negoci. Més concretament,
es detallen les funcionalitats i objectius a continuacié:

e Generar les dades sintetiques de l'estudi que
permetin tenir una base valida per a dur a terme
tot el procés del projecte. Més concretament, crear
les dades mestres de la base de dades (productes,
clients, comptes comptables, etc.) amb que des-
prés es generi la resta d'informacié dependent
(comandes, moviments comptables, etc.).

e Construir el model de dades (abstraccié i repre-
sentacié estructurada de la base de dades) de
I'aplicacié, per a definir l'estructura que hi ha
darrere del que es veura i com ha estat dissenya-
da. Emprant transformacions i tractaments sobre
les dades del conjunt, es modelen, perque
s’ajustin als requeriments del model que es volen
(relaci6 entre dades, rendiment, no preséncia de
duplicats, consisténcia, integritat, etc.).

o Crear el quadre de comandament analitic per a
les vessants tant comercial com financera, amb la
creaci6 de les respectives visualitzacions de dades
que involucren. Primer, per a reflectir que
I'aplicaci6 és totalment apte per a fer aquest estu-
di en un cas real. I, segon, per a tenir la capacitat
d’extreure conclusions i resultats de valor, en qué
aquest dltim tindria un pes real a 'analitzar una
empresa de veritat.

e Aplicar restriccions d’accés d'usuari dins del
marc de l'aplicacid, per a permetre 1'accés a se-
gons quina seccié només a les persones autorit-
zades. En concret, es volen implementar aquestes
restriccions a diferents nivells (visualitzacions i
subconjunts de dades).

Per a dur-ho tot a terme, s'utilitzen les segiients eines

de desenvolupament:

e Python [5]: llenguatge de programacié que
s’utilitzara per a generar, mitjancant un codi i les
dades mestres, tot el conjunt d’informacié en brut
que conformara la base de dades.

e PostgreSQL [4]: programari emprat per a definir
I'estructura de la base de dades i per a emmagat-
zemar la informacié que sera bolcada a dins, a fi
de crear una connexié des de Qlik per a accedir-hi.

e  QIik [7]: programari principal emprat per a la ges-

tig, transformacio i visualitzacié de dades del pro-
jecte. La seva estructura associativa permet analit-
zar la informacié de manera flexible, iniciant les
consultes des de qualsevol punt i explorant com
s’hi relacionen les dades. Aquesta caracteristica re-
sulta clau per a detectar patrons i extreure conclu-
sions rellevants.
Tindra tres rols destacats: preparar les dades en
brut per a estructurar-les adequadament, crear els
quadres de comandament interactius que formen
part de l'aplicaci6 final i aplicar les regles de segu-
retat definides, restringint 1'accés segons el tipus
d’usuari. La seva capacitat d’integracié amb dife-
rents fonts i la resposta en temps real fan que sigui
una plataforma molt adequada per a monitoritzar
indicadors clau, segmentar la informacié i afavorir
la presa de decisions informades.

e  (CSS[1]: llenguatge de programacié que gestionara
la presentaci6 web de l'aplicacié, per a dissenyar
un tema que sigui acord amb la informacié mos-
trada. Disposa d’eines que permeten deixar-la més
polida a nivell de presentacio.

A continuaci6, entrant en el cor del treball, s’explicara
el seu desenvolupament desglossat en l'explicaci6é del
context de 'empresa i d’alguns conceptes financers en la
secci6 2. En la secci6 3, es tractara, per una banda, el pro-
cés de disseny de la base de dades i, per una altra, la ge-
neracié del contingut que s'emmagatzemara a dins
d’aquesta, en conjunt amb el respectiu procés de bolcat.
En la secci6 4, es mostrara com s’ha realitzat la construc-
ci6 del model de dades, passant per totes les etapes de
tractament, des de l'extracci6 de les dades fins a
I'assoliment del model final. En la seccié 5, s’abastara el
desenvolupament de I'aplicaci6 i el disseny del seu tema,
en referéncia a qué es pot observar a les aplicacions i
quins avantatges d’analisi i presa de decisions ofereixen.
En la secci6 6, s’explicara la implementacié de restriccions
d’usuari i quins beneficis comporta a nivell de seguretat i
control de la informacid. Finalment, en la seccid 7, es fara
émfasi en les proves i validacions realitzades sobre el
desenvolupament, a fi de demostrar que sempre s’ha
mantingut un control d’integritat, robustesa i consistén-
cia, fet que lliura d’errors i imprevistos a les aplicacions.

2. CONTEXT DE L’EMPRESA

En aquesta secci6, es fara una introduccié del context
de 'empresa i d’alguns conceptes financers rellevants per
a la correcta comprensi6 de I’ambit financer del projecte.

L’estudi s’anomena UPlay, una companyia que
desenvolupa videojocs per a consoles i ordinadors, i els
ven a través de la seva pagina web o els distribueix a
botigues especialitzades que després els comercialitzen.
En desenvolupa de qualsevol génere i per a qualsevol
plataforma, sense tancar cap porta a adquirir coneixement
sobre la varietat del mercat. A més, també disposa
d’altres productes de “merchandising”, com figures, co-
mandaments personalitzats, posters, etc., amb que oferta
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paquets promocionals junt amb el respectiu videojoc.

D’altra banda, té diferents seus de producci6 al llarg
del pais, que cobreixen tot el territori i des d’on produei-
xen videojocs i els distribueixen. Els clients sén jugadors
(joves i adults) o botigues.

Referent als treballadors, hi ha diversos per cada seu,
agrupats en equips de treball. Al tenir menys equips que
videojocs surten al mercat (és a dir, un equip s’encarrega
de desenvolupar més d"un videojoc al llarg del temps), es
poden tenir diferents casuistiques com, per exemple, que
un subconjunt de treballadors d'una seu conformi un
equip de treball, que tota una es dediqui a un videojoc o
que treballadors de diferents seus en conformin un.

Per a fer més entenedores les explicacions que es facin
al llarg del projecte, s’explicaran alguns conceptes finan-
cers a continuacié. Una analisi PiG empresarial, també
coneguda com a compte de resultats o de pérdues i
guanys, és un informe financer que mostra els ingressos,
les despeses i el marge de benefici d'una entitat. Més en
detall, els moviments 6 i 7 fan referéncia, respectivament,
a les despeses (per exemple, costos operatius) i als ingres-
sos (vendes de productes, entre altres), categoritzats com
a comptes comptables. La seva analisi permet avaluar la
rendibilitat de I'entitat, identificar millores en la gesti6 de
costos i optimitzar les estrategies comercials, per a maxi-
mitzar els beneficis.

3. DISSENY DE LA BASE DE DADES | GENERACIO
DEL CONTINGUT

En aquest apartat, s’explicara el disseny de la base de
dades de I'estudi UPlay i com s’ha generat la informaci6é
que representa la seva activitat.

3.1. Disseny de la base de dades

S’han redactat els requeriments de dades per al dis-
seny de la base de dades de I'empresa. A partir dels re-
queriments, es segueix un procés classic de disseny, el
qual esta conformat pel disseny de l'esquema enti-
tat/relacié (E/R) i el de 'esquema relacional. El primer
disseny modela les entitats rellevants i les seves interrela-
cions i propietats, mentre que el segon representa final-
ment l'estructura fonamental de tot el que encabira el
contingut posteriorment generat.

En referéncia a la part comercial, la seva estructura gi-
ra entorn a les comandes que es realitzen. Les envolten
altres subconjunts d’informacié relatius als clients que
efectuen les comandes, a les plataformes disponibles per
les quals es pot comprar un producte i al cataleg de pro-
ductes del qual disposa l'estudi. Addicionalment, hi sén
presents altres dades més enfocades a les caracteristiques
especifiques del videojoc que inclou cada producte, ja
sigui el videojoc per si sol o amb un article promocional.

Referent a la part financera, la seva estructura gira en-
torn als moviments comptables que es produeixen men-
sualment, que estan envoltats d’altres subconjunts. N'hi
ha de relatius als comptes comptables a qué pertanyen i a
la definicié de I'estructura PiG que determina com s’han
d’englobar per a obtenir el compte de resultats.

Havent realitzat 1'analisi de requeriments, s’han de-
terminat quines entitats conformen cada model, aixi com
les seves interrelacions. Per a cada element, s’han definit
els atributs que satisfan els requeriments, en conjunt amb
haver estipulat la seva rellevancia a nivell de ser un atri-
but clau o no.

A la Figura 1, s'observa l'esquema E/R de la base de
dades comercial, el qual conté 5 entitats, que conformen
els principals tipus de dades presents als requeriments
establerts. Referent a les seves relacions, es dona que totes
son del tipus 1:N entre els elements de nivell més basic i
els que els contenen, respectivament. Es a dir, per exem-
ple, un videojoc pot formar part de diversos productes
del cataleg, pero un producte conté només un videojoc.

Nom_Producte ) { Tipus_Producte

ID_Plataforma Fabricant
Marca
ID_Producie

Format_Venda

Plataforma Producte
Cost_Unitari
Data_Comanda
Consola

Tipus_Plataforma Contingut

Preu_Unitari

Quantitat

Fet ID Fel .
Opeié
Marge
© ID_Comanda
Compra -
Preu Cost ID_Linia
MNom_Client
Titol
ID_Client Client Tipus_Client 1D _Videojoc Videojoc
Calegoria
Edat Descomple Mode
Any_Soriida
Cadena i -, ( Ciutat Duracié
Pais Regid Equip_Desenvolupament

Figura 1: Esquema E/R comercial.

A la Figura 2, es mostra I'esquema E/R de la base de
dades financera, el qual conté 3 entitats, que conformen
els principals tipus de dades definits. En aquest cas, exis-
teixen dos casos en referéncia a les relacions. Primer, hi és
present el mateix tipus que abans, és a dir, un compte
comptable pot tenir diversos moviments al llarg del
temps, pero cada moviment només pot correspondre a un
compte. D’altra banda, la tercera entitat esta aillada, de-
gut a queé no te relacié directa amb la resta d’informacio,
perd sera essencial de cara a la construccié del model
financer final.

HNumero Fila Esfructura_PiG Sumatori

Data_Moviment Tipus_Esquema ) | Descripcié ) ( Tipus_Sumatori

ID_Moviment

Moviment_Comptable

Import
Codi Compte

Deurs Haver Pertinenca Nom_Compte

Compte_Comptable Categoria

Figura 2: Esquema E/R financer.

Un cop s’ha dissenyat 'esquema E/R, es converteix a
la seva estructura en el model relacional amb taules, atri-
buts i claus externes. D’aquest disseny, en resulten els
esquemes relacionals d’ambdues bases de dades de les
Figures 3.ai3.b.
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H nom_client & public f categoria
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A edat id_fet [ guracio
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- " 1 B marge
id_plataforma — B tipus_producte
. f| data_comanda
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H fabricant B preuunitari
f tipus_plataforma i costunitari

Figura 3.a: Esquema relacional de la base de dades comercial.

©
<& public
EH comptes_comptables

codi_compte 1—
H nom_compte )
[ categoria & public
& [ estructura_pig
@ public H tipus_esquema
3 moviments_comptables numero_fila

H descripcio

id_moviment

tipus_sumatori
[ data_moviment P

N H sumatori

2 codi_compte
[ haver
] deure

| import

Figura 3.b: Esquema relacional de la base de dades financera.

3.2. Generacio del contingut

La generaci6é de contingut es dividira entre la vessant
comercial i la financera, degut al diferent significat i es-
tructura de cadascuna. Ambdues, perd, han seguit el
mateix procés de generacié: primer, la creacié de les da-
des mestres, que pateixen poques modificacions al llarg
del seu cicle de vida, i, després, la generaci6 de les dades
dependents, per mitja de I'execucié de diversos codis de
Python, que generen fitxers CSV.

En referéncia a la generaci6 de la informacié comerci-
al, s’ha creat un conjunt de clients, part del qual s’observa
a la Figura 4. En total, hi consten 22 clients, dels quals 12
son persones i 10 sén botigues.

ID_Client Nom_Client Tipus_Client Edat Cadena Pais Regio Ciutat Descompte
1 Client1 Persona 19 Espanya Catalunya Tarragona o]
2 Client 2 Persona 22 Espanya Andalusia Sevilla 5
15 Botiga 3 Botiga Cadena 1 Espanya Catalunya Barcelona 10
17 Botiga 5 Botiga Cadena 3 Espanya Comunitat Valenciana Valéncia 5

Figura 4: Dataset de clients.

A la Figura 5, es mostren les plataformes existents per
a que es pot comprar un videojoc.

ID_Plataforma Marca Fabricant Tipus_Plataforma
1 PlayStation Sony Sobretaula
2 Xbox Microsoft Sobretaula
3 Nintendo Switch Nintendo Adaptable
4 pPC Valve Sobretaula

Figura 5: Dataset de plataformes.

A la Figura 6, s’observa part del conjunt de videojocs
que ha dissenyat l'estudi des del seu inici. En total, hi
consten 15 videojocs.

ID_Videojoc Titol Categoria Any_Sortida Duracio  Equip_Desenvolupament Mode

1 Videojoc 1 Accid 2018 14 Equip 1 Un jugador
5 Videojoc 5 Esports 2018 17 Equip4 Cooperatiu
10 Videojoc 10 Aventura 2022 26 Equip 2 Mén obert
11 Videojoc 11 Estratégia 2022 15 Equip 4 Multijugador
15 Videojoc 15 Simulacio 2021 Indefinida Equip 3 Un jugador

Figura 6: Dataset de videojocs.

A la Figura 7, es mostra part del cataleg de productes.
El preu i cost unitaris s’han definit a partir de I'execucié
d’un codi de Python. Primer, es defineixen variables amb
diverses propietats dels videojocs i productes, per a crear
jerarquies i normalitzacions amb que ponderar els calculs
unitaris. Després, es calcula el pes de cada producte de la
llista, segons la categoria i duracié del videojoc que in-
clou, i quin article promocional conté si s’escau. Posteri-
orment, s’obtenen els resultats i s’afegeixen com a noves
columnes a la taula del cataleg, i es desa 'arxiu. Hi ha 47
productes en total, sobre els 15 videojocs esmentats.

ID_Producte 1D_Videojoc Nom_Producte Tipus_Producte Format_Venda Preu_Unitari Cost_Unitari

1 1 Videojoc 1 Individual Ambdés 38,24 30,59
2 1 Videojoc 1+ Figura Pack Fisic 70,24 56,19
3 1 Videojoc 1+ Poster Pack Online 54,24 43,39
4 2 Videojoc 2 Individual Ambdés 43,84 35,07
5 2 Videojoc 2 + Comandament personalitzat  Pack Fisic 91,84 73,47
[3 2 Videojoc 2 + Figura Pack Fisic 75,84 60,67
7 2 Videojoc 2 + Poster Pack Online 59,84 47,87

Figura 7: Dataset del cataleg de productes.

Per a la generaci6 de les comandes, s’ha organitzat el
conjunt per fets, és a dir, es considera un d’aquests com
una parella tnica formada per una comanda i una de les
seves linies. Llavors, cada comanda esta desglossada en
tantes linies com contingui, identificades inequivocament
entre totes les instancies pel seu identificador tnic de fet.

A la Figura 8, es mostren els primers registres. En
aquest cas, tots els camps han estat generats a partir d'un
altre codi de Python. Primer, es defineixen variables amb
les propietats carregades, per a determinar el nombre de
comandes i I'inici i final del periode possible de dates de
comanda. Es restringeix que una persona només pugui
comprar productes digitalment, mentre que una botiga
només els pugui comprar fisicament a I'engros.

Iterant per cada comanda, s’agafa un client i es filtren
els productes segons la restriccié6 esmentada, es genera
una data de comanda i es tornen a filtrar els que satisfan
que el seu any de sortida sigui com a molt I'any de la data
de comanda. D’aquests, s’escullen posteriorment entre 1 i
5 de diferents aleatdriament.

Pels seleccionats, s’escull una plataforma i una quanti-
tat (si es tracta d'una persona, compra entre 1 i 4 unitats;
si és una botiga, entre 5 i 20), i es continua amb el calcul
del preu, cost i marge, aplicant el descompte de cada
client si escau. Finalment, s’adjunten les instancies al
conjunt de fets i es desa I'arxiu. Hi ha un total de 3.256
comandes, compreses entre el gener del 2018 (any en que
I'estudi va publicar els primers jocs) i el marg del 2025.

ID_Fet ID_Comanda ID_linia ID_Client ID_Plataforma  ID_Producte

Quantitat Preu  Cost  Marge Data_Comanda

1 1 1 19 2 2 15 10608 8487 212,1 22-11-201%
2 1 2 19 3 2 8 561,92 44952 1124 22-11-2019
] 1 El 19 2 1 6 22944 18354 459 22-11-2019
a 1 4 19 3 23 17 147424 117946 294,78 22-11-2019
5 1 5 19 2 2 20 7744 6196 1548 22-11-2019
6 2 1 2 2 3 15153 4333 814 17-05-2018
7 3 1 12 1 12 1 5008 4006 1002 D8-05-2019
8 4 1 12 4 1 311472 9177 2295 10-12-2018
] 4 2 12 3 13 38016 6414 1602 10-12-2018

Fiqura 8: Dataset de comandes estructurada per fets.
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Continuant amb la generacié de la informacié finan-
cera, s’ha creat un conjunt de comptes comptables, part
del qual es mostra a la Figura 9. En total, hi consten 16
comptes, dels quals 4 s6n d"“haver” i 12 sén de “deure”.

Codi_Compte Nom_Compte
7001001 Vendes fisiques de videojocs individuals
7001002 Vendes fisiques de packs de videojoc + cosmétic
7002001 Vendes online de videojocs individuals
7002002 Vendes online de packs de videojoc + cosmétic
6001001 Costos de desenvolupament
6002001 Costos de produccio

Figura 9: Dataset de comptes comptables.

Categoria
Haver
Haver
Haver
Haver
Deure
Deure

Per a la generacié dels moviments comptables, s’ha
agrupat la taula per mesos, en queé s’ha agafat I'altim dia
de cadascun, per a calcular els imports de cada compte.

A la Figura 10, es mostra part del contingut d'un mes.
En aquest cas, tots els camps han estat generats a partir
d’un altre codi de Python. Havent carregat les dades dels
productes i comandes, s’agrupen els ingressos per cada
mes i compte de vendes. Els costos totals varien cada mes
dins d’un interval definit per la variabilitat del desglos-
sament en els comptes de costos. Quan es marquen les
particions, es fa la mateixa agrupacié amb els costos que
amb les vendes, s'uneixen ambdues parts i es desa 1'arxiu.

Hi ha un total de 1.313 moviments, que corresponen
als 15 que hi ha a cada final de mes més I'tinic que es
calcula anualment a I'inici de I’any, des del gener del 2018
fins al marg del 2025.

ID_Moviment | - |Data_Moviment T Codi_Compte| - Haver |~ Deure ~ Import -~
1 28-02-2018 7001001 7668,89 7668,89

2 28-02-2018 7002001 8172,43 8172,43

3 28-02-2018 7003001 2276,25 2276,25

4 28-02-2018 7004001 3066,91 3066,91

349 28-02-2018 6001001 -1900,04 -1900,04

350 28-02-2018 6002001 -2470,1 -2470,1

Figura 10: Dataset de moviments comptables.

La creaci6 de I’estructura PiG es basa en conformar un
sistema jerarquic en forma piramidal. Des dels fonaments,
es van agrupant els comptes en subconjunts i després
aquests es van sumant entre si, fins a concloure al resultat
final de I'exercici financer. Es mostra part de la jerarquia a
la Figura 11.

Tipus_Esquema Numero_Fila Descripcio Tipus_Sumatori Sumatori

PiG Al 1) Vendes fisiques de videojocs Compte major 7001 | 7002
PiG A2 2) Vendes online de videojocs Compte major 7003 | 7004
PiG ATOT A) RESULTAT D'INGRESSOS Férmula Al+A2
PiG B.3 3) Costos de desenvolupament Compte major "6001

PiG B.4 4) Costos de produccio Compte major "s002

PiG B.5 5) Costos de servidors Compte major "6003

PiG B.6 ©) Despeses en llicéncies de programari Compte major ’6004

.Figum 11: Definicié de l'estructura PiG.

Un cop s’ha fet la generacié de dades, el darrer pas és
bolcar-les a dins de l'estructura d’ambdues bases de da-
des, fent servir I'aplicacié PgAdmin [3], basada en el pro-
gramari PostgreSQL. Com el procés ha sigut el mateix per
a ambdues, s’unificara 1'explicaci6, adjuntant detalls es-
pecifics si escau.

Des de l'aplicaci6, es crea una base de dades buida.
Fent servir I'eina “Query Tool”, es crea una connexi
entre aquesta i un arxiu SQL [8], on es defineix
I'estructura de la base de dades tant comercial com finan-
cera, respectivament. En aquest fitxer, consten la creacié
de cada taula, les restriccions i propietats que tenen els
camps de cadascuna, i la relacié que hi ha entre elles. Un

cop executat, fent consultes de seleccid, s'observa que
I'entitat s’ha creat, perd encara no té cap instancia.

Des de la secci6 de taules de I'esquema de la base de
dades, fent servir I'eina “Import Data” sobre cadascuna,
s’insereix el contingut dels fitxers CSV generats. Per a
respectar les relacions i dependéncies que s’han definit en
el moment de la creaci6, s’han bolcat primer les dades
dels arxius mestres i després les dependents dels valors
d’aquests. Si I'operaci6 es realitza amb exit, tornant a fer
consultes, es valida que s'obté una visualitzaci6 de les
dades emmagatzemades, com es mostra a la Figura 12.

fabricant

id_plataforma ,
character varying (100) ’

marca

’ tipus_plataforma
character varying (100) 4

character varying (50) L4

[PK] integer
1 1 PlayStation Sony Sobretaula
2 2 Xbox Microsoft Sobretaula
3 3 Nintendo Switch Nintendo Adaptable
4 4 PC Valve Sobretaula

Figura 12: Consulta d’obtencid de totes les plataformes.

4. CONSTRUCCIO DEL MODEL DE DADES

En aquesta secci6, es continuara amb els tractaments
aplicats per a la construccié del model de dades. Contex-
tualitzant aquest procés, anomenat “Store - Transform -
Load”, es basa en aquestes tres principals etapes, que sén
un estandard a l'hora de treballar amb aquest tipus de
projectes. El motiu que dona lloc a la seva implementacié
és que permet disposar de la copia de seguretat de la fase
anterior en cas que algun tractament de I’actual s’hagi dut
malament a terme.

La fase “Store” consisteix en extreure la informaci6 de
la base de dades, a partir d'una connexi6 a aquesta des de
QIik, per a carregar les taules i que es generin les associa-
cions, per mitja dels noms dels camps. Un cop construit el
model preliminar, es desa el seu contingut en arxius QVD
(“QlikView Data”), per a tenir el primer punt de control
del procés. Treballar amb aquests fitxers natius de Qlik és
el més recomanable, degut a qué sén compactes i més
Optims per a la lectura de les dades.

L’etapa “Transform” abasta qualsevol tractament o
transformaci6é que s’apliqui sobre les dades. Es on es de-
dica el gruix més important del procés a nivell de codi.
També, s’aprofita per a simplificar el model el maxim
possible, amb sentencies d'uni6 o mapeig d’atributs,
sempre i quan es mantingui la coheréncia estructural i
semantica. Per altim, es torna a guardar el contingut del
model de dades, ja considerat com la versi6 final, en nous
QVDs, per a tenir un punt de control més.

Finalment, a la seccié “Load”, es carrega la informaci6
del model de dades final, sense fer cap modificacié addi-
cional. La disponibilitat del material polit és el punt de
partida per a comengar a dissenyar 1'aplicaci6, és a dir,
per a tenir creativitat i oferir un producte de qualitat i
organitzat amb les visualitzacions desenvolupades.
Aquestes permeten després als usuaris interactuar amb
I'aplicacid, fent ts del seu teclat i ratoli sobre la interficie
d’usuari creada, fet que modela el contingut del model de
dades, segons els filtres i seleccions que apliquin.
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STORE TRANSFORM

Interficie d'usua
(dashboards)

Comercial
i Financer

Figura 13: Dataset de moviments comptables.

Un cop es duu a la practica en el cas de la Figura 13,
s’inicia el procés amb la importacié de les dades a Qlik en
I'aplicaci6 de la primera fase, tant dels registres de 1'ambit
comercial com del financer. Havent desat els QVDs en un
directori, a la segona etapa, es tracten ambdés ambits per
separat, ja que reben tractaments especifics per a la crea-
ci6 del seu model final. L'tinic que es crea per a ambdds
és un calendari, que conté registres dels diferents dies,
setmanes, mesos i anys, per a tractar la linia temporal de
les dates de comandes i moviments, respectivament.

A més, per una banda, l'aplicacié de transformacioé
del model comercial adhereix valors referents a un grup,
degut a la pertinenca a un interval, als atributs sobre
l'edat dels clients i la duraci6 dels videojocs. Es a dir, de
tots els intervals que hi ha definits dins del rang de va-
lors, assigna a cada instancia el respectiu grup.

Havent realitzat tots els tractaments necessaris amb
I'execucié del codi de l'aplicacié de transformacio6, en
resulta el model comercial final de la Figura 14, on es
poden observar les taules i les associacions pels camps
clau. Aquest model s’ha generat per 'eina de Qlik del
visor del model de dades un cop feta la recarrega.

Cataleg

MasterCalendar_Comercial
ID_videojoc

Fets
ID_Producte N
\ Data_Comanda

Nom_Producte

Videojocs
J / Data_Comanda
Dia

ID_videojoc 4

Titol

Clients

Dia_Setmana
, Tipus_Producte

Categoria D_Plataforma
Format_Venda

Any_Sortida D_Client

Preu_Unitari
Duracio D_Fet Tipus_Client

Cost_Unitari
Equip_Desenvolupament D_Comanda Edat

Mode D_Linia Caden

Grup_Duracio Plataformes Quantitat Pais

D_Plataforma Preu

Trimestre

Marca Cost

Fabricant

arge

Tipus_Plataforma

Grup_Edat

Figura 14: Model de dades comercial final.

D’altra banda, 'aplicacié de transformacié del model
financer s’encarrega de modelar l'algorisme de l'analisi
PiG, a partir de l'estructura definida i dels moviments
comptables, per a la creacié i configuracié del compte de
resultats. Té el fonamental paper de crear la jerarquia de
nivells entre els comptes comptables i les agrupacions que
es defineixen, on cadascuna determina un grad superior a
la piramide. Aquesta organitzacié permet agrupar els
imports de cada compte, fins a obtenir el benefici amb la
diferéncia entre ingressos i despeses.

Havent realitzat tots els tractaments d’interés amb
I'execucié del codi de l'aplicacié de transformacio, en
resulta el model financer final de la Figura 15 amb el visor

del model de dades, on hi apareixen les taules i associaci-
ons que fan possible el funcionament de I'algorisme.

Moviments_Comptables Estructura_Sublinies Reporting

— Y S o

Jerarquia_Reporting

[ RN "

“~ Comptes_Comptables [~

MasterCalendar_Financer | g Codi_Compt Desc_Re |

Unio_Jerarquica |

|
L

Figura 15: Model de dades financer final.

Per a acabar, els resultats desats es carreguen a les
respectives aplicacions finals, on es fara 1'organitzacié i
disseny del quadre de comandament integral, que con-
formara el producte final. El desenvolupament d’aquest
pas es veu reflectit en el segiient apartat.

5. DESENVOLUPAMENT DE L’APLICACIO | DEL TEMA

En aquest apartat, passant a la part més visual,
s’explicara el desenvolupament de les aplicacions analiti-
ques i el disseny de la presentacié web del quadre de
comandament. Per cadascuna, s’anira explicant el contin-
gut de les seves pantalles i detalls rellevants al respecte,
tant de disseny com dels punts de vista que ofereixen.

Préviament a l'explicacid, cal esmentar que les imat-
ges estan adjuntes en l'apendix [Al], per a veure’s més
clarament. D’altra banda, en relacié al disseny del tema
de les aplicacions, els elements d’aquestes figures han
estat personalitzats amb el llenguatge de programacié
CSS, per tal que presentin una estéetica de major qualitat.
Concretament, s’han canviat les seves propietats relatives
a I'ombrejat, per a donar profunditat a les pantalles ob-
servades. A més, s’han modificat els contorns, a fi de
donar un aspecte més perfilat i curés a l'estetica de
l'aplicacié. I, per ultim, s’han implementat paletes de
colors que concordin a nivell de presentacié amb 1’analisi
que es vol proporcionar. Aquests processos s’han realitzat
per mitja de la modificaci6 de les propietats dels elements
de les pantalles, les quals estan associades a un identifi-
cador intrinsec de la visualitzaci6.

Comencant amb I’aplicacié comercial, el primer que
s'observa a l'obrir-la és la pantalla “Dashboard” de la
Figura 16. El primer full pretén donar una visié general
del contingut de l'aplicacié, a fi de veure aspectes globals
d’interés de forma rapida. S'observa un panell lateral
desplegable, per a disposar d'una navegacié més comoda
i rapida, i que també disposa d'una icona de filtres, on hi
apareixen tots els atributs pels quals, seleccionant un o
varis valors, es pot acotar el conjunt d’informacié mostrat.

A la part superior, es troben sis KPIs (“Key Perfor-
mance Indicator”), que mostren indicadors clau sobre les
dades i que sén comuns a tota l'aplicacié. Calculen les
comparatives d’anys contigus a nivell d’ingressos, costos,
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marge percentual de benefici i nimero de comandes. A
més, permeten analitzar mesures clau (ndmero de co-
mandes i despesa per comanda mitjanes) respecte dels
clients i el triangle de calculs mitjans referents entre si
entre comandes, productes i unitats de cadascun.

Com a cor del full, consten quatre visualitzacions rela-
tives a diverses seccions, que es desgranaran més en les
pantalles pertinents. S'observa la comparativa entre in-
gressos i costos per cada trimestre, i la classificacié de les
comandes anualment i mensualment, segons quin tipus
de client I'ha realitzat (persona o botiga). A sota, hi ha dos
grafics comparatius, que permeten veure 1'evolucié dels
ingressos i marge al llarg dels mesos per a anys contigus.

Aquesta pantalla permet identificar tendencies i com-
parar el rendiment entre periodes, segmentar clients se-
gons el seu comportament i rendibilitat, i detectar punts
forts o arees de millora. Els KPIs proporcionen una visié
rapida de l'evolucié del negoci, mentre que els grafics
ajuden a interpretar I'impacte de canvis comercials. Es
una eina clau tant per a la planificaci6 estrategica com per
a I'ajust operatiu.

Principalment, esta enfocada per a usuaris de I'estudi
que necessitin una visi6 rapida i global de la situaci6
comercial. Com succeeix en totes les pantalles, utilizant
qualsevol dels filtres del panell lateral, a part de les selec-
cions temporals, permet donar un punt de partida més
acotat al punt de vista que es vol obtenir, amb la finalitat
que l'analisi i la presa de decisions conseqiient estigui
perfectament ajustada a les necessitats de 1'usuari.

Entrant en materia, al full “Videojocs” de la Figura 17,
s’han dissenyat visualitzacions interessants en relaci6 als
videojocs i les seves propietats. A la banda esquerra, es
classifiquen per I'any de sortida amb un diagrama de
blocs. A l'altra, per a estudiar la feina dels desenvolupa-
dors, es relacionen els equips amb el mode de joc i la
categoria, per a mesurar la distribuci6 del ntmero
d’equips. Finalment, amb grafics de pastis, es mesura el
numero de videojocs amb 'angle, segons la duraci6 i la
categoria, i la mitja de comandes que en contenen amb el
radi.

Aquest conjunt de visualitzacions permet analitzar
I'evolucié dels llangaments de videojocs i identificar les
tendeéncies dels equips de desenvolupament a nivell de
les propietats dels videojocs en que hi dediquen el temps,
com el mode de joc i la categoria, per a analitzar les com-
binacions habituals i I'éxit que han tingut. A més, permet
detectar patrons de consum relacionats amb la duraci6 i
la popularitat. Es atil per valorar tendencies del sector,
ajustar estrategies comercials, segons el tipus de videojoc,
i optimitzar la selecci6é de productes per segment.

A la pantalla “Cataleg de Productes” de la Figura 18,
es mostren grafics relatius al cataleg de productes de que
disposa l’estudi. Per una part, s’observa un ranquing que
permet analitzar quins productes s’han venut més o quins
han generat més ingressos. Per una altra, es visualitzen
un parell de grafics de pastis, que instancien el nimero de
productes amb l'angle, segons el tipus o el format de
venda, i el marge percentual de benefici que han produit

amb el radi. Per dltim, es fa servir un diagrama de disper-
si6 per a veure la relacié entre preu i cost unitaris dels
productes.

Aquesta pantalla permet identificar els productes més
rendibles a nivell d'unitats venudes i ingressos, segmen-
tar el cataleg per tipus de producte o format de venda, i
analitzar 1'eficiéncia economica, mitjan¢ant la relacié en-
tre el preu i el cost unitaris. Es util per a prendre decisions
sobre I'optimitzacié de 1'oferta de productes, els ajustos
de preus o I'eliminacié de productes poc rendibles. Tam-
bé, facilita detectar oportunitats comercials, segons el
rendiment per segment.

A la pantalla “Clients” de la Figura 19, es mostren
grafics relatius als clients. Primer, un ranquing permet
analitzar quins clients han fet més despesa en els produc-
tes. Al mig, dos grafics de donut permeten estudiar la
quantitat de clients que hi ha segons agrupacions d’edat
si s6n persones, i segons la cadena de botigues a qué per-
tanyen si s6n botigues. Finalment, amb un mapa, es po-
den analitzar, d'una banda, els ingressos de cada pais i
regio, segons la paleta de colors. I, d'una altra, el nimero
de clients de les ciutats registrades, segons la mida dels
punts que les localitzen.

Aquesta pantalla facilita 1'analisi del perfil i compor-
tament dels clients, tant a nivell individual com geografic.
Permet detectar els segments amb més despesa, identifi-
car arees territorials amb més preséncia i rendiment, i
adaptar estrategies de marqueting i vendes segons 1'edat,
el tipus de client o la ubicacié. Es una eina clau per a la
segmentacié comercial i la planificacio territorial.

Per dltim, al full “Reporting” de la Figura 20, es dona
la possibilitat de disposar d’informes detallats de gran
volum d’informacié sobre diverses metriques tractades
fins ara alhora. Addicionalment a la disgregaci6 dels
productes de les comandes, aquesta taula permet 1'estudi
minuciés de la majoria d’aspectes de l'aplicacié en una
mateixa visualitzacio6.

Aquest full ofereix una vista exhaustiva i personalit-
zable per a consultes especifiques i exportacié de dades.
Es especialment ttil per a explorar casos concrets, generar
informes amb proposits concrets, fer validacions o com-
provacions creuades, i donar suport a processos de “re-
porting” periddics o auditories. Principalment, esta en-
foncat per a usuaris que necessitin una analisi de dades
molt precises.

En conjunt, aquestes pantalles ofereixen una cobertu-
ra completa del cicle comercial, des del rendiment dels
productes fins al comportament dels clients, amb un fort
component analitic que afavoreix tant la visi6 estratégica
com |'operativa.

En referencia a l'aplicacié financera, el primer que
s'observa a l'obrir-la és la pantalla “Dashboard” de la
Figura 21. A la part superior, es troben sis KPIs, que cal-
culen les comparatives d’anys contigus a nivell
d’ingressos, despeses (d’explotaci6, financeres i impos-
tos), marge percentual de benefici i el percentatge de
pérdues i guanys. Aquest dltim mesura el valor percentu-
al de cada import respecte del total d’ingressos.
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Al cos de la pantalla, consten indicadors percentuals
de l'origen dels ingressos, segons el format de venda del
producte i el seu tipus. A la banda dreta, s’observen qua-
tre possibilitats de grafics, on tots mostren la comparacié
mensual entre diverses mesures (despeses d’explotaci6,
financeres, impostos i marge magnitudinal).

Aquesta pantalla proporciona una visi6 global de la
salut financera de l'organitzacié i permet fer un segui-
ment rapid de 1'evolucié dels principals indicadors eco-
nomics. Facilita la identificacié de desviacions pressupos-
taries, 'analisi de l'eficiencia de les despeses i els costos, i
la deteccié de canvis en l'estructura d’ambdoés també. Es
essencial per a la presa de decisions estrategiques i de
control de gesti6 financera.

Entrant en materia, al full “Analisi PiG Comparativa”
de la Figura 22, s’han dissenyat visualitzacions referents
al compte de resultats d’anys contigus. Fent s de
I'estructura PiG definida a l'apartat 3.2, s’ha creat una
taula que dona forma a aquest esquelet amb metriques de
pérdues i guanys, tant magnitudinals com percentuals.
En addici6, es mostra una comparacié mensual de vendes
i del percentatge de perdues i guanys respecte del total de
vendes.

Aquesta pantalla permet analitzar I'evolucié detallada
dels comptes de resultats entre anys, tant en valors abso-
luts com relatius. Es especialment util per detectar canvis
estructurals en l'activitat, avaluar 1'eficiencia dels ingres-
sos i costos, i interpretar la rendibilitat amb una visié
temporal i comparativa. Ofereix suport directe al control
financer i a la presa de decisions estratégiques.

El mateix analisi PiG es realitza historicament a la
pantalla “Analisi PiG Historic” de la Figura 23. Malgrat
oferir els mateixos punts de vista de metriques en quatre
possibles taules, aquest compta amb ’avantatge de treba-
llar amb tots els anys alhora i de poder desglossar cada
any en trimestres i mesos. Per a les dues primeres taules,
les mesures es realitzen en base als epigrafs de
'estructura; mentre que, a les dues tdltimes, es mesuren
en base a la definici6 dels comptes comptables.

Aquesta pantalla ofereix una visié longitudinal molt
més amplia, permetent 1’analisi detallada i comparativa al
llarg de diversos anys, trimestres i/o mesos. Facilita la
deteccié de tendeéncies, estacionalitats i desviacions en el
rendiment financer. La possibilitat de desglossar a dife-
rents nivells temporals afavoreix la precisi6 en el segui-
ment i la detecci6 d’incidencies. Es una eina essencial per
a analisis financeres profundes i per a la planificaci6 a
llarg termini.

Per dltim, al full “Reporting” de la Figura 24, es dona
la possibilitat de disposar d’informes detallats de gran
volum d’informacié sobre diverses metriques tractades
alhora. Addicionalment a la disgregacié temporal, aques-
ta taula permet I'estudi minuciés de la majoria d’aspectes
de l'aplicacié en una mateixa visualitzacid.

Aquesta pantalla ofereix una eina completa per a
I'analisi integrada i detallada de mdultiples variables fi-
nanceres. Permet fer consultes especifiques i profundes,
combinar diferents dimensions temporals i metriques, i

facilitar la creacié d’informes personalitzats. Es fonamen-
tal per al control financer exhaustiu i per a donar suport a
usuaris que hagin de prendre decisions basades en dades
molt precises.

En conjunt, aquestes pantalles cobreixen des de la vi-
si6 rapida i operativa fins a I'analisi profunda i estrategi-
ca, proporcionant una eina flexible i robusta per a la ges-
ti6 financera.

Aleshores, 'enfocament combinat de les aplicacions
comercial i financera aporta un valor afegit molt impor-
tant a 1'organitzacié. D'una banda, ofereix una cobertura
completa que abasta des del rendiment comercial fins al
control financer, proporcionant una visi6 integrada de tot
el cicle de negoci. D’una altra, facilita una presa de decisi-
ons basada en dades, ja que permet detectar oportunitats i
riscos amb informacié actualitzada i presentada de mane-
ra clara i accessible. A més, aquestes eines ofereixen una
gran flexibilitat i profunditat, amb visualitzacions interac-
tives i informes detallats que s’adapten a diferents usua-
ris. Aquest enfocament assegura un suport analitic robust
que pot ser clau per al creixement continu de I'estudi.

6. IMPLEMENTACIO DE RESTRICCIONS D’USUARI

En aquesta secci6, s'explicaran els efectes de la im-
plementacié de restriccions d’accés d’usuari a diferents
nivells de l'aplicaci6, com sén les visualitzacions i els
subconjunts de dades, ja que poden ser els nivells més
interessants per al treball.

Per una banda, la restriccié de les visualitzacions ve
donada per l'usuari del sistema operatiu de cada persona
que vol fer as de l'aplicaci6, és a dir, per l'usuari que ha
iniciat sessi6. Fent servir algunes propietats associades
dels usuaris, s'implementa una condici6é de visualitzacié
als grafics, per a mostrar-los si satisfan les condicions del
criteri establert.

En aquest cas, el criteri s’aplica per departaments, on
es pot discernir entre el comercial i el financer. Aleshores,
de tots els usuaris de cada departament, es verifica si
I'usuari incident pertany al que determina el criteri en
cada cas, perqué pugui disposar dels elements de
I'aplicaci6 en qtiestio.

D’altra banda, la disponibilitat de només alguns sub-
conjunts de dades es deu a la designaci¢ dels usuaris a
certes regions del pafs. Emprant aquest atribut, tant per a
regions individualment com per a agrupacions d’aquestes
en zones del territori, es pot definir 'abast d’informacié
que té disponible cada usuari incident. Es defineix en una
taula per mitja de referenciar les regions que ha de tenir
associades cada usuari.

7. TESTIVALIDACIO

Per dltim, s’han fet proves i validacions, comprovant
que el flux del tractament de les dades és de qualitat i
adjuntant diversos casos d'tis d'interes per a l’analisi de la
situaci6 economica i d’eficiéncia.
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7.1. Validacio del tractament de dades

Per a poder disposar de dades confiables a l'aplicacié
final, s’han passat proves de validaci6 sobre les etapes del
procés “Store - Transform - Load” implementat previa-
ment. Més concretament, s’han fet verificacions
d’integritat en la fase “Store”, per a assegurar que les
dades son de confianca des d’un inici. A més, s’han fet
proves de robustesa sobre el programa de la fase “Trans-
form”, per a validar que esta lliure d’errors i imprevistos.

En referéncia al control d'integritat, malgrat tota la in-
formaci6 ha de ser logica per I'enteniment huma, hi ha
aspectes que han de mantenir una especial coheréncia per
a ser confiables, com son les edats, les dates i els valors
monetaris unitaris en aquest cas. Es per aixd que, per
mitja de condicions, s’ha acotat el rang dels valors que
poden admetre. Per exemple, fent que no hi pugui haver
edats il logiques, dates posteriors a 1'actual o preus i cos-
tos unitaris negatius.

Referent a la implementacié d"un codi robust, dins de
tot el conjunt de dades, s’han definit subconjunts que
proven totes les branques de les sentencies condicionals
amb la variabilitat dels seus valors, per a verificar el fun-
cionament solid del codi amb les possibilitats contempla-
des. Aquest control s’ha aplicat en les agrupacions de
videojocs per duraci6 i en la creacié de I'estructura PiG.

Per una banda, a l'existir duracions indefinides, s’ha
abastat aquesta variant amb la conversié a un valor enter
gran. Aixi, en fer les agrupacions, s’han pogut tractar
d’igual manera, classificant-los en I'interval més extrem.
D’altra banda, a I'existir tres tipus de calcul de les files de
I'estructura PiG (amb el separador d’assignacié multiple
“1”, de sumatori “+” o sense cap, és a dir, una assignaci6é
Unica), s’ha destinat cada instancia a una nova taula del
tipus pertinent. Aixo ha permés discernir les files, disgre-
gar els elements que contenen en cas que no fossin tnics i
generar 'estructura jerarquica que necessita 1"algorisme.

7.2, Casos d’us

En aquest apartat, es relacionaran dos casos d'ts, un
comercial i un financer, per a exemplificar les multiples
funcionalitats que permet el quadre de comandament
integral desenvolupat. Cal esmentar que les imatges estan
adjuntes a I'apendix [A2].

Comencant amb ’analisi del clients de la Figura 25, es
volen estudiar les seves comandes realitzades des de
Catalunya a I'any 2024, I'altim any complet present a les
dades. Per una banda, s’observa que, per a aquestes selec-
cions, hi ha una millora en els indicadors clau, fet que
indica que I'exercici economic és positiu en aquesta regio.

D’altra banda, dels sis clients d’aquesta regi6, es veu
que les dues botigues han fet una despesa més considera-
ble, sobretot la “Botiga 7”; mentre que els clients han
gastat menys i més uniformement. A més, s’observa que
hi ha una distribuci6 parella de namero de clients tant per
edat com per cadena de botigues, i que on més densitat
de clients hi ha és a Barcelona.

En relaci6 a I'analisi de la millora esmentada dels in-
dicadors clau, si es visualitza la situacié de tot el territori

al mateix any amb la Figura 26, es pot concloure que el
cas anterior és prou particular. Malgrat no tenir tan per-
centatge d’ingressos, els seus costos sén positius i el mar-
ge és superior al de I'any complet.

Analitzant la comparacié global més en profunditat,
encara que s’han obtingut més ingressos a I'any 2024,
també han augmentat les despeses. Aquest fet ha provo-
cat tenir un percentatge de pérdues i guanys menor, res-
pecte del total de vendes. Per tant, malgrat la diferencia
magnitudinal d’aquesta mesura és positiva, la percentual
resulta negativa, respecte de l'any anterior, degut a no
haver tan bona relacié entre els ingressos i les despeses.

8. CONCLUSIONS | MILLORES

Com a conclusions, es poden destacar les segtients:

e Shan generat dades realistes que han permes
simular l'activitat d'un estudi de videojocs, fet que ha
creat una base solida per al desenvolupament posterior.

e Sha dissenyat un model de dades estructurat,
coherent i optimitzat, assegurant-ne la integritat i adap-
tant-lo als requeriments analitics plantejats.

e Sha implementat un quadre de comandament
integral amb visualitzacions ttils per a "analisi comerci-
al i financera, element el qual ha demostrat la seva apli-
cabilitat en casos reals i la capacitat d’extreure conclusi-
ons de valor per a la presa de decisions informades.

e Shan incorporat restriccions d’accés d’usuaris,
per a reforcar la seguretat i el control sobre la informacié
mostrada.

Aixi, I'aplicaci6 final del projecte es presenta com una
soluci6é completa, versatil i escalable a empreses de dife-
rent mida i volum de negoci.

Personalment, m'ha semblat un projecte molt enri-
quidor. M'ha fet entendre tot el treball que hi ha darrere
de la realitzacié de visualitzacions per a fer I'analisi d'un
ambit d’interes. Sobretot, tot el detall i dedicacié curosa
que s’ha d’aplicar per a dissenyar una aplicacié de quali-
tat. D’altra banda, fent Gs d’eines com les utilitzades,
m’he constatat una vegada més l'impressionant ventall de
funcionalitats i possibilitats que tenim a disposicié per a
fer realitat el disseny de quelcom que ens passi pel cap.
En general, ha sigut un treball on he pogut ser creatiu i
rigurés amb la qualitat alhora.

Com a possibles millores, es proposen:

e Aplicar el desenvolupament del projecte en un
cas real, principalment per a validar I'aplicacié amb 1'as
d’informacié veridica com a base.

¢ Disposar d'un ventall de dades més extens, per a
construir una aplicacié més completa i facilitar més di-
versitat d’analisi a 'empresa. Per exemple, contingut
relatiu a les seus o els empleats de que disposa l'estudi,
o els “stocks” de productes, per a implementar-hi una
eina de control.

e Construir més diversitat d’eines, que proporcio-
nin incltis més autonomia i llibertat als usuaris, tals com
un autoservei, on es disposi de tots els tipus de grafics i
dels atributs i mesures emprades, per a generar qualse-
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vol visualitzaci6.

¢ Dissenyar una pagina web (“mashup”) que per-
meti personalitzar molt més cada detall imaginable.
Aquest “mashup” permet mostrar les pantalles de les
aplicacions en un entorn web i, aixi, que els usuaris pu-
guin fer-ne s simultaniament.
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APENDIX

A1. QUADRE DE COMANDAMENT

Comandes per Client Productes per Comanda

Costos 2025 N° Comandes 2025

85.351,96 €

Ingressos 2025

381.041,02 €

T: 12 T22019

hibuhbubbnunlioulin

T2-2018 132018

Evolucié dels Ingressos 2025 - 2024

gen  feb  mar  sbr  msi  jun  jul  sgo  set ot now  des gn  feb  mar  abr  mai  jun  jul ag

Figura 16: Full “Dashboard” de I'aplicacié comercial.

Ingressos 2025 )2 Comandes per Client
101.819,29 € 148

[ fi
456.192,45€ 7 381.041,02 €

Classificaci6 dels Videojocs per Any de Sortida Propietats dels Videojocs segons la Dedicacié dels Equips de Desenvolupament

upament
Equip1 Estratégia .
5
Aventura
Equip2
Acci6 I

2019 2021 Equip O

Videojoc6
I Cosperatiu

2020 2018

Equip3
Un jugadar

Videojoc 15

I Multijugador

Videojoe 5

5
N° de Videojocs segons la Duracié N° de Videojocs per Categoria
Videojoc 10 ngle: N° Videojoc x € rande ngle: N® Videojoc adi: Preséncia
4

) &

8
Yarg, atand®

Videojoe 11

<

Figura 17: Full “Videojocs” de I'aplicacié comercial.

Ingressos 2025 o rf nandes 2025 Comandes per Client
101.819,29 € 148
3 r Client
456.192,45 € 381.041,02€ 919,21€

N° de Productes segons el Tipus N°® de Productes segons el Format de Venda

Unitats Producte Producte
Angle: N° de Product adi: Mar

Ranking d'Unitats Venudes per Producte

e

Videojoc 1

Videojoc 8
Videojoc 8 + Figura

Relacié entre Preu i Cost Unitaris per Producte

100,00€
Videojoc 2
Videojoe 12 S soome
Videojoc 12 + Comandament p -

4 0,00€

000¢ 2000 60,00 80,00¢ 100,00
000 6.000
Preu Unitari

000 4.000

Figura 18: Full “Cataleg de Productes” de l'aplicacio comercial.
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Ingressos 2025
101.819,29 €

Ingress; Difer

456.192,45 € 381.041,02 €

Ranking d'Ingressos per Client

Botiga 7

Botiga 1
Botiga 8

Botiga3

Botiga 6

Botiga 10

Botiga 2

Hom Client

Botiga 5

Ingressos 2025
101.819,29 €

456.192,45 € 381.041,02€

Reporting d'Informacié

Ingressos 2025
101.819,29 €

2004 Diferén

456.192,45 €

Despeses

-338.532,37¢€

Ingressos % de Vendes Fisiques

24,98¢

Ingressos % de Vendes Digitals

85.351,96 €

DataComanda Q  IDComanda Q IDlimia Q
Totales

01/01/2018 494 1

01/01/2018 494 2

01/01/2018 1

01/01/2018 2

01/01/2018 3

01/01/2018 588 4

03/01/2018 2220 1

03/01/2018 2220 2

03/01/2018 2220 3

03/01/2018 2220 4

1

2631 1

333 1

1333 2

1333 3

495 1

1495 2

Explotacio 2025
-70.356,01 €

85.351,96 €
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Costos 2025

Marge % 2025 Comandes per Client

19,29%

148

N° de Clients segons |'Edat

)
- Jove adult
ol
-
-
- Jove adolescent
]
1 . .
| ] N° de Clients segons la Cadena de Botigues
]
Cadena4
: Cadena 1
1
1
1
1 Cadena3 4
L q
Cadena2 Ty #
00,00 € 0] 0
200 km

Figura 19: Full “Clients” de I'aplicacié comercial.

N° Comandes 2025
102

Costos 2025 Comandes per Client

148

Marge % 2025
19,29%

Diferéncia 202
-2 - 919,21 €

NomClient @ Nom Producte Q  Marca Q  Quantitat Q Ingressas Costos  Marge %
2.992.852,02€ 2493.612,50€  20,02%
Client 4 Videojoc 5+ Paster Nintendo Switch ] 8544 € 6836€  24,99%
Client 4 Videajoc 5 PC 1 872€ 2138€  24,98%
Client 1 /ideojoc 5 + Paster PlayStation 2 B544€ 68,36€  24,99%
Videojoc 1+ Paster Nintendo Switch 5424€ 4339€  25,01%
Videajoc 1 Nintendo Switch 1 34€ 059 ¢€
Client1 Videojoc 5 Xbox 4 106,88 € 8552¢€
Client 12 Videojo 1 Xbox 18,24 € 30,59 €
Client 12 Videojoc 5 PlayStation 1 26,72¢ 21,38¢€
Client 12 Videojoc 1+ Paster PlayStation 4 216,96 € 173,56 €
Client 12 Videojoc 5+ Paster Nintendo Switch anT2€ 34,18 €
Botiga6 Videojor 1+ Figura PC 15 100082 € 842,85 €
Botiga 1 Videojoc s Nintendo Switch 8 213,76 €
Client 8 Videojoc 5+ Paster PC ] B5,44€
Client 8 Videojoc 1+ Pdster PlayStation 3 162,72€
Client 8 Videojoe PlayStation 2 5344€
Client 3 Videojoc 5+ Paster Xbox 4 i70,88¢€
Client 3 Videojoc 5 Xbox 2 53,44 €

Figura 20: Full "Reporting'; de l’aplicaci& comercial.

Despeses Financeres 2025

-8.032,58 €

Marge 2025
19.655,66 €

Despeses Impostos 2025
-3.775,04 €

-29.513,96 € -72,78% -3.556,90 € 84.589,22 €

Ingressos % de Vendes Fisiques Despeses Explotacié Despeses Financeres Despeses Impostos. Marge

Despeses Explotacié 2025 - 2024

54,42

Ingressos % de Vendes Digitals

Mes ¥

Figura 21: Full “Dashboard” de I'aplicacid financera.

© OpenStreetMan contril

Ciutat
Capa de pu

N° Clients

Pais
C e &r

Ingressos
2.992.955,91 €

Productes per Comanda

PiG % 2025
19,30%
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Ingressos 2025 xplotaci 2 s Marge 2025

101.819,29 € -70 356,01 € 19.655,66 €

456.192,45€ 7 -338.532,37¢€ o -29.513,96 € -3.556,90 € 3 84.589,22 €
Comparacié Analisi PiG 2025 - 2024 Vendes 2025 - 2024
a 2 PiG % Diferéncia  Diferéncia
Epigraf . PiG 2025 202 PiG 2024 2024 PiG % PiG
Totales 19.65566€  19,30%  B4.589,22€  18,54%  -64.93356€  +4,11%
1) Vendes fisiques de videojocs 83.470,79€  81,98% 36071221 7907 277241426 +3,68% mEmmE
2) Vendes anline de videsjocs 18.34850€  18,02%  95.480,24€  2003%  -7T.131,T4¢€ 1
A) RESULTAT D'INGRESSOS 10L819,29€  100,00%  456.19245€  100,00% -354.373,16¢€ ,00%
3) Costos de desenvolupament 1366467€ 13,42 7 3€ -1609%  +63.84526€ 2. K
abr ago
4) Costos de produccié -11.82045¢€ . l I
5) Costos de servidors TILES€ -36.063,03 € ] .. . u l | L . .
Despeses en llicéncies de programari -2 € -10.948,63 € i
PiG % respecte del Total de Vendes 2025 - 2024
7) Comissions de plataformes digitals -3.91676€ -18517,36€
8) Despeses de marqueting 7.560,68 € 31.259,38 € 10,003
) Despeses de subministres d'oficines T218,30€ -35.345,59 € 7 +26.126,29€
10) Despeses de material doficines 441264€  433%  -18.95552€ +14.542,88 €
11) Sous i salaris 12.00589€  -11,79%  53.182,17€ +41.186,18 €
B) RESULTAT DE DESPESES T035601€  -69,10% -338.532,37€ +268.176,36 €
€) RESULTAT D'EXPLOTACIG 31463,28€  30,50%  117.660,08€ -86.196,80€  +19,81% -
12) Despeses financeres -5,02%  -18.026,76€ +1291163€  +27,13% -
13) Variacié de valor en instruments 287%  -11487,20€ +13,79%
financers oc ne de

Ingressos 2025 ses Explotacio speses Fil ceres 2025 eses Impostos 2025 Marge 2025 PiG % 2025
101.819,29 € -70.356,01 € -3.775,04 € 19.655,66 € 19,30%
PiG 5% 2024

456.192,45€ 77,6 -338.532,37€ ,229 -29.513,96 € 556, 6,13 84, 589 22€ o 18,54%

Anilisi PiG Histaric Anilisi PiG % respecte Vendes Detall PiG Comptes Detall PiG % Comptes respecte Vendes

Analisi PiG Histbric
Epigraf Q Any Q | Trimestre Q | Mes Q
© 2025 [ © 2022 © 2021 © 2020 © 2019 © 2018
1) Vendes fisigu eojocs 83.470,79 €
2) Vendes online de videojocs 18.348,50 85.707 4T € 87.235,03€ 73.68031€
A) RESULTAT D'INGRESSOS 101.819,29€ 451353,35¢€ 475.948,63 € 398.274,65 € 269.427,74 €
3) Castas de desenvolup 13.664,67€ 74.467,01€ 9,10€ 052¢€

0s de produccié -11.82045€ 44€

stas de servidors 7.311,85¢€

eses en llicéneies de programari

s digi

8 ng

g tres d'ofi

10) Despeses de material d'oficines

11) Sousi salaris 53.192 € 201,92¢€

B) RESULTAT DE DESPESES -70.356,01 € -338.532,37€ -280.928,74 € -336.022,89 € -331.309,04 € -348.194,60 € -195.318,51 €
€) RESULTAT D'EXPLOTACIG 31.46328€ 117.660,08€ 108.882,38 € 115330,46€ 118.816,65€ 127.754,03¢€ 7410823 €
12) Despeses financeres 5.115,13€ 19.158,25 € 19.433,82€

145€

48720 € -8.087.60 € 832

34 €

Flgum 23: Full “Analisi PiG Historic” de Uaplicacié financera.

Ingressos 2025 speses Explotacié 2025 Despeses Financeres 2025 Despeses Impostos 2025 4 2 PiG % 2025
101.819,29 € -70.356,01 € -8.032,58 € -3.775,04 € 19,30%

essos 2024 D aspases caplesse, a =peses Financere D 3 pees D cia % 4 D PiG 9

456.192,45 € -338.532,37€ 2% -29.513,96 € 8 -3.556,90 € 6 84.589,22 € - 18,54%

Reporting d'Informacié

Ay Q Trimestre  Q Mes  Q Ingressos Despeses Despeses Explotacié Despeses Financeres Despeses Impostos Marge PiG%
Totales 2.992952,92¢ -2.425.831,81 ¢ -2.191.821,38¢ -208.985,12 € -25.045,51¢€ 567.121,11€  18,95%
2025 L3 gen 47.18738 € -40.543,51 € -32.702,25 € -4.085,22 € 377504 € 6644,4T€ 14,089
2035 T feb 27.445,5€ -20.780,08 € -19.118,93 € -1.661,1 0,00€ 66651T€  24,28%
2025 T ma 27.186,06 € 20.840,04 € 18.534,83 € 0,00€ 634602€  23,34%
2024 151 gen 4446123 € 39.968,01 € 34.133,72¢€ 3.556,90 € 4493,22€  10,11%
2024 it feb 38.863,87 € 3164472 € 3.447,79¢€
2024 T ma 40.974,16 € 31.887,70€ 253387 € 9.086,46 €
2024 T2 abr 3 25.337,52€ 23912,36€ -L425,16€ B.25257¢€
2024 T2 mai 30.730,36 € -24.420,30 € -22.965,41€ 145489 €
2024 T2 jun 43.735,08 € 39.411,59 € 2.518,03 € 0,00€ 432349€
2024 £ jut 32.218,35€ 24.381,69€ 7.836,66 €
2024 13 ago 22.889,01 € -18.748,15 € 1761264 € 0,00€ 414386€
2024 3 set 39.391,99€ -30.443,81 € -2.418,08¢€
2024 T4 oct 31.840,69 € 22.172,83€ -1.520,82€
2024 T4 nov 46.705,21 € 3293994 € 3211,85¢€ 0,00€ 10.553,42 €
2024 T4 des 50.792,41 € 37.582,11€ 451811¢€ 0,00€ 8692,19€
2023 T gen 24.772,84 € 29.054,23 € -1LT84.46€ -3.581,83 € 10342,32€  23,10%
2023 Ti feb 39.062,12€ -32.867,49€ -30.077,22€ -2.890,27€ 0,00€ 6.094,63€  15,60%

Fzgum 24: Full “Reportmg” de l'aplicacio financera.
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A2. CASOS D’US

O Atves | (g & e

B | £ cdtarhoia

Ingressos 2024 Costos 2024 Marge % 2024
114.340,34 € 95.901,10 € 19,23%

\gressos 202 e Ma

96.053,37€

N° Comandes 2024 Comandes per Client

135 23 3

17,27% 1

N° de Clients segons I'Edat

\/‘ \ NP Clients
Jove adult Jove adol. \
( o |
2 Cotalunya = :
N° de Clients segons la Cadena de Botigues o = Regi6
j/ Ingressos
Y
w Cadena3 Cadena1
) ¢
Figura 25: Cas d'iis comercial sobre els clients de Catalunya a l'any 2024.

< >
Ingressos 2024 Despeses Explotacié 2024 Despeses Financeres 2024 Despeses Impostos 2024 Marge 2024 PiG % 2024
56.192,45 € -338.532,37€ -29.513,96 € -3.556,90 € 84.589,22 € 18,54%
neressos 207 yiforencia ok s forincia 3 . forén Marge 2 forén Diferénc
389.811,12€ 17,03% -280.928,74 € 20,50 -28.245,85€ 4,49 ] 77.054,70 € 9,78% 19,77% 6,2
Comparacié Analisi PiG 2024 - 2023 Vendes 2024 - 2023
PIG % PiG Diferéncia b
Epigrat A Q PiG 2024 2024 PiG 2023 2023 PiG
Totales 84.589,22€  18,54%  77.054,70€  19,77%  +7.534,52¢€

63€  -12,00% 9.980,93 €
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o - i PiG % respecte del Total de Vendes 2024 - 2023

B) RESULTAT DE DESPESES 338.532,37 ¢ 74,21% 280.928,74 € 72,07% 57.603,63 € 4
C) RESULTAT D'EXPLOTACIO 117.660,08 € 25,79% 108.882,38 € 27,93% +8.777,70€

n instruments 2,52% 9.087,60 € 2,33% 60 €

. - =

D) RESULTAT FINANCER -29.51396 € 5,47% ~28.24585€ -1.268,11€ B
E) RESULTAT ABANS D'IMPOSTOS 88.146,12¢€ 19,32% 80.636,53 € 20,69% +7.509,59 €
) RESULTAT DE L'EXERCICI B458922€  1854%  TT.054,70€  1977%  +1.534,52¢€ 6,20% ge feb mar abr ma jun ul a8 et ' . de

Figura 26: Cas d’tis financer sobre I’analisi PiG comparativa de I'any 2024.



