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1 Introduccién

1.1 Contexto

Hoy en dia usamos las redes sociales para todo, desde compartir contenido hasta buscar opiniones
sobre algun restaurante de la zona. El potencial y alcance de las mismas es tan grande que nos
satura de la cantidad de posibilidades e informacion disponible. Los musicos actuales utilizan
bastante “las grandes”, como Facebook o Twitter para compartir gustos musicales, avisar de
conciertos a los que van a asistir o que van a realizar, conseguir nuevos miembros para sus bandas,
etc. El problema, es que esta informacion se mezcla con todo el contenido y muchas veces el

alcance esperado no es el mejor.

Por lo tanto, se propone la concepcion de una plataforma social (Musicln) disefiada
especificamente para musicos, donde pueden ver y compartir opiniones, informacion sobre
eventos, curiosidades, etc. Tanto a nivel global como a nivel local. Ademas, se utilizara no sélo
como una red social, sino como una herramienta de busqueda de “empleo” para musicos y

promotores.

1.2 Objetivos

El desarrollo del proyecto implica la realizacion de un analisis de aplicaciones similares, la
definicion de los usuarios potenciales, la definicion y el disefio detallado del producto final y la
implementaciéon de un prototipo de aplicacion mévil que, al menos incluya las siguientes
caracteristicas o funcionalidades:

e Gestion de usuarios

e Envio de notificaciones

e Gestion de publicaciones

e Geolocalizacion de eventos y publicaciones

e Buscar y agregar como amigos a otros usuarios

e (Chat individual

e Informacién adicional sobre muisicos y albumes en las publicaciones, aprovechdndose de

la Web Semantica

e Conexion entre musicos y promotores para conseguir empleo

1.3 Metodologia

Se utilizard una metodologia iterativa en la que se definirdn distintos ciclos hasta obtener un
prototipo funcional con las principales caracteristicas implementadas. Se ha estimado que el
desarrollo del proyecto se realizara en cinco iteraciones, las cuales constan de tres fases cada una,
divididas en definicidon, implementacion y validacion y pruebas. En cada una de las iteraciones
los conceptos a tratar son:

e Elrol del musico dentro de la aplicacion
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e Los eventos y tipos de publicaciones que se pueden realizar
e [La gestion de usuarios y el rol de promotor
e El sistema de mensajeria entre misicos y promotores

e Laaplicacion de la web semantica para ofrecer informacion adicional dentro de la app

1.4 Competencias especificas cubiertas

Las competencias especificas cubiertas en el desarrollo de este TFT son la CII02 y la TI06.

1.5 Aportaciones al entorno socio-econdmico, técnico o cientifico

Como se explicd en el contexto, la gran mayoria de los musicos utilizan las redes sociales de
propdsito general para no s6lo compartir contenido, sino que ademas buscan trabajo y conexion
con otros musicos/productores. El problema radica en que esto se entremezcla con muchas
publicaciones que poco o nada tienen que ver con estos temas. Musicln quiere convertirse en un
producto de nicho y trasladar el concepto de una red social como LinkedIn y orientarse
especificamente al mundo de la musica. Esto se ve en los dos aspectos principales que se ofrecen,
los cuales son:

e Ponerte en contacto directo con otras personas de diferentes perfiles para buscar
componentes para tu banda, conseguir contratos musicales, conseguir actuaciones en
locales o buscar empresas organizadoras de conciertos entre otras cosas.

e Poder conocer de forma rapida y sencilla los diferentes eventos que suceden tanto a nivel

local y a nivel global.

1.6 Estructura de la memoria

Para el desarrollo de esta memoria se ha elegido una estructura donde se hable de los siguientes

puntos:

Analisis previo

En este apartado se incluye todo lo estudiado previamente al desarrollo de la aplicacion y que
ademas, se explican los diferentes motivos por los cuales el producto final tiene sentido en el
mercado. Para ello, se incluyen entre otras cosas comparaciones con otras aplicaciones similares,

tablas de dummies, analisis DAFO, modelo de negocio, etc.

Iteraciones
Para cada iteracion se le dedicara un apartado explicando cada una de las tres fases por las que se
desglosa cada iteracion. Algunos de los aspectos a incluir entre otros son el disefio arquitectonico,

los diagramas de caso de uso y los mockups.

Tecnologias
Para este punto se describiran las diferentes tecnologias utilizadas para el desarrollo de la

aplicacion, explicando de forma genérica qué son y cual es su cometido dentro del proyecto.
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Acceso al cédigo y despliegue
En este apartado de la memoria se incluiran los enlaces para acceder al codigo, al igual que los

aspectos mas relevantes para el despliegue del proyecto.

Conclusiones
Aqui se incluyen las valoraciones personales sobre todo el proceso de creacion del producto, al

igual que la explicacion de por qué la implementacion valida el andlisis realizado.

Fuentes de informacion

Todas las fuentes y recursos consultados seran incluidos en este apartado.

Anexos

Donde se incluye otra informacion y el manual de usuario.

2 Analisis Previo

Antes de desarrollar cualquier producto, es necesario conocer el entorno donde nos
desenvolvemos y realizar un previo estudio del mismo. De ese modo aumentaremos las

probabilidades de triunfar y realizar un proyecto util y rentable.

2.1 Estudio de aplicaciones similares

ReverbNation

Desarrollador: eMinor Inc.

Fecha de inicio: 31 de octubre de 2006

Usuarios: 4 millones

Reverbnation es una plataforma que provee herramientas a los misicos para gestionar sus carreras
profesionales a través de una app y a través de un portal web. Las funcionalidades mas destacadas
que presenta Reverbnation son:

e Subir temas propios a tu perfil, en formato de audio o video, para compartirlos con el
resto de usuarios.

e Un apartado de “Oportunidades” lanzado recientemente, donde se presentan diferentes
eventos que pueden filtrarse por cercania o fecha para conseguir una actuacion o contrato
con alguna discografica.

e Gestionar y acceder a “Shows”, incluyendo los precios de los mismos con posibilidad a
pagar a través de la plataforma.

e Realizar campafias de email marketing a tus seguidores.

e Acceder a estadisticas sobre tu perfil, tus reproducciones y sobre tus listas de correo.



Ignacio Garcia-Cano Lavazza

Por otra parte, Reverbnation plantea un enfoque de enlace sélo entre musicos y discograficas. El
disefio de la interfaz y el planteamiento, dejan de lado a aquellos musicos cuya especialidad es el

mundo audiovisual y buscan conexidn con directores, programadores, productores, etc.
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Figura 1.1. Interfaz de la app Reverbnation y sus diferentes opciones.

Reverbnation utiliza un modelo de ingresos basado en una suscripcion. Hay tres modalidades,
siendo la primera gratuita. La principal diferencia entre las dos modalidades de pago radica en la

cantidad de opciones posibles.

Kompoz

Kompoz es una red social que permite a los musicos componer musica de forma colaborativa sin
importar la distancia a la que se encuentren. Todo esto se realiza a través del portal web

www.kompoz.com. Esta herramienta cuenta con diferentes tipos de cuentas, todas ellas orientadas

a musicos. La principal diferencia entre ellas es la cantidad de opciones disponibles, que incluyen
poder colaborar con mas artistas, subir tus canciones en diferentes formatos, crear colaboraciones
privadas, obtener beneficios en la venta de tus composiciones y poder crear grupos. Ademas,
cuenta con las opciones caracteristicas de una red social que son, seguir a otros musicos que te
gusten y compartir proyectos y oportunidades. Por ultimo, incorpora un panel sencillo de
estadisticas con informacion basica sobre el numero de colaboraciones en las que uno ha

participado y que ha visitado ultimamente y el nimero de notificaciones recibidas.


http://www.kompoz.com/
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Figura 1.2. Interfaz principal del portal web de Kompoz

Aligual que Reverbantion, Kompoz cuenta con un modelo de ingresos basado en una suscripcion.
Esta, cuenta con una opcion gratuita y tres de pago, cuya principal diferencia, como se explico en
parrafos anteriores, es la cantidad de opciones disponibles.

Miuseek

“Miles de musicos para formary completar tu banda, encontrar trabajo, promocionar tu musica
y tus conciertos, comprar y vender instrumentos, los mejores estudios y locales de ensayo y

muchas cosas mas.” Asi es como se definen ellos mismos en su portal web www.miuseek.com.

Ademas de lo incluido en la descripcion, Miuseek también te da la posibilidad de acceder a la
agenda musical de conciertos de tu ubicacion y de poder escuchar musica de otros artistas que
sean afines a tus estilos musicales. Cuenta con una interfaz de aspecto un poco antiguo y con

demasiadas opciones que al principio pueden empeorar la experiencia de usuario.

A diferencia de las dos anteriores, Miuseek opta por utilizar un sistema de pago por anuncios
publicados. Esto cobra sentido ya que podemos incluir a Miuseek en el sector de los marketplaces.
La mecanica de precios es similar a la de Facebook, ya que éste varia en funcion del tipo de
objetivo al que se pretende llegar.


http://www.miuseek.com/
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Figura 1.3. Interfaz del portal web de Miuseek

Comparacion con Musicln

Finalmente podemos comparar Musicln de forma sencilla, con el resto de aplicaciones analizadas

en una tabla resumen que se muestra a continuacion.

ReverbNation Kompoz Museek Musicln

Colaborar con
otros muisicos en v

composiciones

Contactar con

otros musicos v v

Campaiias de

email marketing v

Promocion de
empleos de
diferentes v
sectores del
mundo

audiovisual

Compra venta

de instrumentos v
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Escuchar
musica de otros v v v

artistas

Poner en
contacto a
musicos con 4 4

discograficas

Promocionar

eventos 4 v

Saber que

eventos estan
realizandose v
cerca de ti en

este momento

2.2 Requisitos

Publico objetivo

Aunque cualquiera puede acceder a esta aplicacion, €sta se orienta al mundo musical. A priori
podemos diferenciar dos perfiles genéricos de usuarios dentro de Musicln. El primer tipo de perfil
es el de musico. Definimos como musico a todas aquellas personas cuya actividad principal
consista en tocar algun instrumento, estos ademas pueden ser de cualquier edad y sexo. Su
motivacion para usar esta app sera el de compartir sus gustos musicales con el resto de usuarios,
encontrar oportunidades en las que poder participar como musicos y crear y enterarse de eventos

a los que asistir.

Por otra parte, tenemos el segundo tipo de perfil que denominamos como promeotor. Aqui
podemos englobar a todas aquellas personas que estan involucradas en el mundo musical, pero
desde la parte de la gestion, es decir profesiones tales como un productor, promotor o director. Al
igual que en el perfil de musico, el sexo y la edad son aspectos indiferentes. Su principal interés
para usar Musicln serd el de encontrar a musicos que se adapten a sus necesidades y poder
contratar sus servicios. Como aspecto secundario, la utilizaran para compartir sus gustos

musicales y crear y encontrar eventos.
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Requisitos funcionales

A continuacion, se describen los requisitos funcionales de la aplicacion:

El usuario podra crear una cuenta en la aplicacion para poder acceder a su contenido. Si
el usuario utiliza Facebook o Google para crearse una cuenta, se le cogerd la informacion
dada por estos proveedores y se le pedira de forma adicional el rol de usuario.

El sistema permitira acceder a los usuarios previamente registrados a través de su correo
electronico, su cuenta de Facebook o su cuenta de Gmail.

El usuario podra generar comentarios que se integraran en el timeline de mensajes general
y de su perfil. Estos mensajes podran mostrar contenido enriquecido aprovechando las
funcionalidades de la web semantica. Solo se permitira agregar texto.

Se podra buscar y enviar solicitudes de amistad a usuarios de la aplicacion. La solicitud
llegara en forma de notificacion push.

Al finalizar de crear un evento, éste se agregara a la lista de eventos. Para poder completar
la creacion de un evento serd necesario rellenar todos los campos del formulario.

Al crear una oferta, ésta se agregara al listado de ofertas. Para poder completar la creacion
de una oferta sera necesario rellenar todos los campos del formulario.

Al visualizar los eventos cerca, el sistema localizara al usuario mediante el GPS de su
movil y le mostrara el listado de los eventos que se encuentren a una distancia de 500

metros.

Requisitos no funcionales

A continuacion, se describen los requisitos no funcionales de la aplicacion:

Toda funcionalidad del sistema debe responder al usuario en menos de 3 segundos.
El sistema debe tener una disponibilidad de mas del 90%.

El desarrollo del Frontend del producto se realizara utilizando el framework Ionic 2.
El desarrollo del Backend del producto se realizara utilizando Firebase.

La aplicacion sera compatible con dispositivos moviles Android e i0S.

El sistema debe asegurar que los datos estén protegidos del acceso no autorizado.
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Mockups de la aplicacion

A continuacion, se incluyen los diferentes mockups de Musicln:

(« =0 Ji+w (W =0 _‘,) ( =0 A'h

Musicln

@ D

€l otro di escuché un concierto de pink floyd
¥ me encantd

Musicln Musicln
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o1
Alguien acbe de aloth gvpo de funky
Nombre Completo interesante?

Correo

Génesis fue bueno hasta que Steve Hockett
[Conkrmsalie se fue del grupo, a partr de ahi vino todo lo

comercial

Esta aplicacién es bastante atl
Creor cusnta

No tienes cuenta todavia?

f G ®

B [ o [~]
\S Z2NAS /) & %
Figura 1.4 Login Figura 1.5 Crear Cuenta Figura 1.6 Pestafia Principal
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Concierto Los Gofiones Se busca bateria

201012017 g
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|X] 9 Se busca compositor para corto Instrumento: Guitarra
2onozen il oo Bookiadaess@pmotiin
DJ Benancio ) ) Mensajes
Grupo necesita saxofonista
20/%/2017
g El otro dia escuché un concierto de pink floyd y me
encantd
Master Class de Paquito ISe necesita promotor para evento
201072017 g 2] oo 8 axcuché un concirto de ik fioyd y me
encan
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Figura 1.7 Pestafia de eventos Figura 1.8 Pestafia de ofertas  Figura 1.9 Pestafia del perfil
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Escribe tu comentario.
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Figura 1.10 Crear comentario
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Fecha 20/12/2017
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que se celebra por estas fechas
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nuestras roices. Un concierto para toda la
familia que no se pueden perder
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Figura 1.13 Informacion de un evento

Figura 1.11 Crear oferta
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Figura 1.12 Crear evento
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Eventos cerca

Orquesta De Londres

Concierto rock

Verbena
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Figura 1.14 Eventos cerca
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Musicln

Juan Torres

Rol Masico

Ignacio Garcia-Cano

Rol Masico

Andrés Ravelo

Rol Masico

Rol Productor

Javier Garcia

Rol Productor

+
+
+
somoite
+
®

Figura 1.15 Listado de usuarios
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Aunque soélo se han incluido los mockups, la paleta de colores que se utilizara sera de colores
analogos.

Figura 1.16 Paleta de colores andlogos

Como se muestra en la figura 1.16, para el disefio de la aplicacion se utilizara una paleta de colores
analogos teniendo como base el color rojo, en concreto el color FF2A25 en hexadecimal. Las
aplicaciones analizadas en apartados anteriores no muestran ninguna preferencia por un color
especifico, que se identifique en mayor medida con los musicos. La eleccion del color rojo como
base, viene dado por su significado. El color rojo representa una personalidad enérgica e
independiente que prefiere optar por trabajos que le permitan ser autonomo. Ademas, el rojo no
se encuentra entre los colores que menos gustan tanto a hombres como mujeres. Aunque el color
azul gane en cuestion de porcentaje de gusto y sea una buena opcidn, se evita parecerse a otras
redes sociales generales que lo utilizan, tales como LinkedIn o Facebook y optar por algo mas
atrevido.

2.3 Modelo de negocio

Aunque el producto en su prototipo no contempla ningin tipo de ingresos, en siguientes fases
cuando se encuentre en explotacion, se agregaran nuevas funciones acompafiadas de un modelo

de negocio detallado a continuacion.

Estudiando el modelo de ingresos de las aplicaciones descritas en esta memoria, podemos aplicar
para Musicln un sistema de suscripciones y un sistema de pagos por anuncios. Como se ha
mencionado anteriormente, los usuarios pueden crear eventos y ofertas dentro de la aplicacion,
en un principio seran gratuitas y no habra ningln tipo de limitaciéon a la hora de publicarlas.
Posteriormente se cobrara individualmente por cada oferta publicada dentro de la app que poseera
un precio variable. Este se calculara en funcion del alcance que se quiere llegar, teniendo en
cuenta la edad, el sexo y el rol del usuario. Por otra parte, en un futuro se afiadiran opciones para
que todos sean capaces de subir archivos multimedia a la plataforma. Para ello intervendra un
tipo de suscripcion que permitird subir tanto audio y video en cualquier tipo de formato, para
compartirlo posteriormente en Musicln. El precio de la suscripcion se calculara en base a un

estudio que se hara de la aplicacion una vez tenga traccion en el mercado.
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2.4 Normativa y legislacion

Debido al tipo de contenido de la aplicacion, sera necesario seguir dos tipos de normativa:

e Para la informacion bésica de cada usuario, que en este caso son el correo y el nombre
del usuario en Musicln se seguird la normativa vigente para el almacenamiento y la
proteccion de datos, es decir, lo establecido por la ley organica 15/1999 de 13 de
diciembre de Proteccion de Datos de Caracter Personal o L.O.P.D.

e Para el contenido musical disponible en la aplicacion se seguird el Real Decreto
Legislativo 1/1996, de 12 de abril, por el que se aprueba el texto refundido de la Ley de
Propiedad Intelectual, regularizando, aclarando y armonizando las disposiciones legales

vigentes sobre la materia.

Para versiones posteriores del producto, se incluira la posibilidad de subir archivos de sonido con

obras propias, por lo que la legislacion en referencia a ese tema afecta a estos archivos.

En caso de que algin usuario considere que existe material en Musicln, que infringe la ley
anteriormente mencionada, podra denunciar dicho contenido a través de la aplicacion para que se

estudie su caso y sea resuelto con la mayor antelacion posible.

Como el principal modelo de Musicln no se basa en la recopilacion de datos, en versiones
posteriores se implementaran sistemas de eliminacion de contenido para aquellos usuarios que
quieran eliminar tanto su informacién personal como todo el contenido que hayan compartido a

través de la aplicacion a lo largo de su uso.
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3 Iteraciones

3.1 Alcance de la implementacion

Para la validacion de las ideas del analisis y de disefio de Musicln, se realizara un producto
minimo viable. Ademas, esto permitira adquirir un mayor conocimiento en las tecnologias
utilizadas para el desarrollo de aplicaciones hibridas, en cuyo caso son Ionic 3, que hace uso de

Angular 4 para el Frontend y Firebase para el Backend.

Todas las caracteristicas implementadas en este prototipo se listan a continuacion.
e Registrar a un usuario.
e Loguear a un usuario.
e Buscar amigos.
e Ver mi listado de amigos.
e Agregar amigos.
e Ver mis solicitudes pendientes.
e Aceptar o eliminar solicitudes de amigos.
e Ver las publicaciones de amigos.
e Escribir publicaciones.
e Comentar publicaciones.
e Anadir y quitar “me gusta” a las publicaciones.

e Incluir videos de YouTube en las publicaciones.

3.2 Iteracion 1
En esta iteracion se estableceran las bases de la aplicacion y por lo tanto se incluiran las

caracteristicas que cualquier usuario puede realizar, indistintamente del rol que éstos posean.

Requisitos
Para esta iteracion la lista de caracteristicas a implementar es la siguiente:
e Escribir publicaciones.
e Incluir videos de YouTube en las publicaciones.
e (Comentar publicaciones.
e Afiadir y quitar “me gusta” a las publicaciones.
e Buscar amigos.
e Ver mi listado de amigos.

e Agregar amigos.
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e Ver mis solicitudes pendientes.
e Aceptar o eliminar solicitudes de amigos.

e Ver las publicaciones de amigos.

Diagrama de casos de uso

ESC"b" publlcacwn """"""""" Incrustar video de YouTube
«extend»
Ver pubhcac:én ------------- Afiadir "me gusta” )< -oooon Quitar ”me gusta"

«extend» «extend»

Comentar publlcacnén

Enviar solicitud de amistad

«include»
___________ Aceptar solicitud
Recibir solicitud de amistad «include»
""" RN
Rechazar solicitud

Ver listado de amigos

Figura 2.0 Diagrama de casos de uso de un usuario en Musicln

Usuario

14



Trabajo de fin de grado: Musicln

Disefio
En este apartado se incluyen los disefios con las implementaciones mencionadas en apartados

anteriores.

Musicin < Atras Comentarios

ijBuenas a todos! Aqui les dejo un nuevo Marty McFly
video sobre loops para guitarras. jA disfrutar! (

(9 Marty McFly https://www.youtube.com/watch?
v=RKI50z%ias4

Porter Robinson & Madeor

~

Enviar

Figuras 2.1, 2.2 y 2.3 Donde se pueden ver la pantalla del home, la pantalla de escribir

publicacion y la de comentarios de un mensaje respectivamente.

Como se ve en la figura 2.1, se pueden ver las publicaciones que han hecho mis amigos dentro de
la aplicacion, al igual que los videos extraidos de YouTube cuando se incluye una url del mismo
enuna publicacién. También podemos afiadir o quitar “me gusta” y acceder a los comentarios del
mensaje. Por ultimo, en el buscador incluido en la misma figura poder buscar a gente para

agregarlos como amigos.
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Perfil Atrés { Atras  Solicitidues pendientes

" Steve Hackett
& &

Nombre: Quincy Jones
Rol: Promotor
Instrumento: batuta
Correo: info@quincyjones.com

Todavia no puedes ver los mensajes de esta persona

jEnviale una solicitud de amistad!

Enviar solicitud de amistad

Figuras 2.4, 2.5 y 2.6 Donde podemos ver las pantallas de perfil, listado de amigos y listado de

solicitudes pendientes respectivamente.

Disefio arquitectonico
Dado que el framework utilizado para el desarrollo de esta aplicacion utiliza un patrén de
arquitectura basado en componentes, todas las iteraciones incluiran explicaciones similares en
este apartado. En angular 2, se paso de utilizar una arquitectura MVC (modelo-vista-controlador)
a una arquitectura basada en componentes. Estos son clases de TypeScript que incluyen tanto la
logica como la vista. Por lo tanto, para la realizacion de esta iteracion se ha tenido que crear al
menos un componente por cada vista reflejada en el apartado de disefio. Ademas, la logica del
componente trabaja con datos que vienen de diferentes proveedores existentes en la aplicacion.
Los creados para esta iteracion son:
e ProfileProvider: encargado de pedir y gestionar toda la informacion que tiene que ver
con el usuario que actualmente esta usando la aplicacion.
e ToastProvider: encargado de generar mensajes tanto de confirmaciéon como de error en
formato de ‘toast’.
e MessagesProvider: encargado de gestionar todo lo relacionado con los mensajes y
comentarios de la aplicacion.
e LikesProvider: encargado de tratar todo lo referente a los “me gusta” de las
publicaciones.
e FriendsProvider: encargado de administrar las solicitudes de amistad y de gestionar los

amigos de un usuario.
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Los principales componentes que hacen uso de los proveedores anteriores son:

e HomePage: componente que hace uso de los cuatro primeros proveedores descritos en
el punto anterior y donde se encuentran el buscador de amigos y el listado de todas las
publicaciones de los amigos del usuario actual, con todas las posibles interacciones que
éstas tienen.

e WriteMessageComponent: componente que se encarga de recoger un mensaje y de
pasarselo al MessagesProvider para generar una nueva publicacion.

e MessageCommentsPage: componente que muestra el listado de comentarios de una
publicacion obtenidos del MessagesProvider.

e ProfilePage y FriendProfilePage: componentes que muestran el perfil de un usuario con
sus mensajes. La principal diferencia radica en que el segundo evita que un usuario vea
las publicaciones si no es amigo. Dicha accidon puede hacerse en el mismo componente.

e FriendsPage: componente que muestra el listado de amigos actual.

e PendingRequestsPage: componente que obtiene y muestra el listado de solicitudes de

amistad pendientes a través del proveedor FriendsProvider.

Estructura de la base de datos
Como se comentd en puntos anteriores, para el desarrollo del backend se utiliza
RealtimeDatabase, que es una base de datos NoSQL alojada en la nube de Google. Los datos se

almacenan en formato JSON y se sincronizan en tiempo real con cada cliente conectado.

Para un usuario se ha planteado una estructura como la que se muestra en la figura 2.7
- - USers

5 4852PhmT4aZ1JilPHVXEBCUrCW2

n friends

n messages

u profile

u requestsSent

- timeline

Figura 2.7 Representacion de la estructura de un usuario.

En la rama friends se incluye una lista de objetos con el id y el nombre de los usuarios que se

tienen agregados como amigos.
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En la rama messages se incluye una lista de mensajes que cumplen con la estructura mostrada en

la siguiente imagen.

.. -L7dGCAEMFKjRG61 xixy
.. comments
- -L9MB8AOOmMCIMYsyeYfGt

.. date: 1522954188505

| ------- message: "Increible la cancién =
... userld: "4852PhmT4az1JilPHVxjEBCUrcw2"
- content

4444444 comments: 0

------- date: 1521110909377

------- name: "Marty McFly"

....... photoUrl: "https://ionicframework.com/dist/preview-app/www. .."
------- role: "musician”

------- text: "Nuevo video https://www.youtube.com/watch?v=p@E..."

------- userld: "4852PhmT4az1JilPHVxjEBCUrCwW2"

------ youtubeUrl: "https://www.youtube.com/embed/pOEcRDQYVkY"

= likes

. 4852PhmT4aZ1 JilPHVXEBCUrCW2: "4852PhmT4aZ1JilPHVxjEBCUrcw2"

Figura 2.8 Representacion de la estructura de un mensaje
Cada mensaje contiene tres ramas, que incluyen:
e Los comentarios realizados dentro del mensaje.
e Elcontenido publicado en el mensaje y toda la informacidn que se muestra en una tarjeta.

e Una lista con los ids de los usuarios que han dado “me gusta” al mensaje.
En la rama profile se almacena la informacion que se muestra en la vista de perfil, cuyos datos
son, la url de la imagen de perfil, el nombre, el rol, el instrumento favorito, el email y el id del

usuario.

En la rama requestSent se incluye una lista con los ids de los diferentes usuarios a los que se les

ha enviado una solicitud de amistad.
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Por ultimo, se encuentra la rama timeline, donde se almacena una lista de objetos que incluyen
los ids tanto de los usuarios como de los mensajes que figuran en el timeline. Esto se realiza asi
para evitar duplicar el objeto que ya figura en la rama de messages y aumentar de forma

innecesaria el tamafio de la base de datos.

Test
Todas las pruebas realizadas para esta iteracion se han realizado compilando la aplicaciéon en
dispositivos Android, simulando el flujo normal que haria un usuario. Para ello se han realizado
las siguientes acciones para verificar el correcto funcionamiento:

e Crear nuevas publicaciones, con y sin videos.

e Comentar en publicaciones realizadas.

e Simular la llegada de peticiones de amistad, visualizarlas y aceptarlas o rechazarlas.

e Dary quitar “me gusta” de un mismo mensaje.

e Buscar a otros usuarios en la app y enviarles peticiones de amistad, que quedan

registradas en la base de datos.

Por ultimo, cabe decir que todas las acciones descritas se realizaron mas de una vez, para probar

que el matar el proceso de la aplicacion y reiniciarlo no implicase errores.

3.3 Iteracion 2

En esta iteracion se establecen los modelos de las ofertas y los eventos que se pueden encontrar

en Musicln.

Requisitos
Los requisitos definidos para esta iteracion son:
e Crear eventos
e Visualizar eventos
e Crear ofertas
e Visualizar ofertas

e Visualizar eventos en un mapa
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Diagrama de casos de uso

Crear evento

%/@

\ Visualizar evento

Usuario Visualizar oferta

Figura 2.9 Diagrama de casos de uso de ofertas y eventos

Disefio
En este apartado se incluyen las pantallas de la implementacion de los casos de uso planteados

en el apartado anterior.

Eventos Atras Eventos Ofertas +

Zelda OST concierto " r Se busca bateria para el grupo
m % “ *Whiskey on the rocks”

Las Palmas de

Gran Canaria
Concierto oklahoma

OFFICIAL
DTRACK

Descripeién: Concierto de zelda en plaza de la musica
Lugar: Plaza de la misica
Fecha: 17/06/2018

Figuras 2.10, 2.11 y 2.12 Donde se muestran el listado de eventos, la visualizacion de los

eventos cerca de mi zona y el listado de ofertas disponible.
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Informacién de la oferta:

Email de contacto: whiskey!

Teléfono de contacto: 623

Descripcién:

Whiskey on

Figuras 2.13 y 2.14 Vista de la creacion de una oferta y la informacion detallada.

Aunque no se hayan incluido capturas de pantalla, el formato de creacion de un evento y la
visualizacion de los detalles son iguales que en las ofertas, salvo por algunos campos de

informacion.

Disefio arquitectonico
Como ya se ha explicado en parrafos anteriores, la estructura utilizada en la aplicacion es una
basada en componentes y, por lo tanto, al igual que en anteriores iteraciones, se utilizan
componentes para la logica y renderizacion de la vista y proveedores para la obtencion de los
datos. Para esta iteracion, los componentes y proveedores mas importantes han sido los siguientes:
o EventsPage y OffersPage: componentes encargados de mostrar los eventos y ofertas que
hay actualmente en la aplicacion.
e EventDetailsComponent y OfferDetailsComponent: componentes que muestran los
detalles de un evento y de una oferta.
¢ CreateEventComponent y CreateOfferComponent: componentes que se encargan de
crear un evento y una oferta.
e EventsMapPage: componente que se encarga de mostrar en un mapa todos los eventos
que hay cerca de mi, ademas de su informacion.
e EventsManagerProvider y OffersManagerProvider: proveedores que se encargan de

la gestion de la creacion y obtencion de los eventos y ofertas.
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Estructura de la base de datos
Para esta iteracion se ha planteado una estructura para los eventos y otra para las ofertas, tal y

como se ve en las figuras 2.15 y 2.16.

<. events

5. -L5AGNY_xyR_UPpDXuLQ

------- date: 1523660400000

------- description: "Presentacion del nuevo local Oklahoma"

------- id: "-L5AGNnY_xyR_UPpDXuLQ"

------- imageUrl: "https://firebasestorage.googleapis.com/v@/b/mus..."

------- location: "Calle mengano 27"

8- locationCoords

title: "Concierto oklahoma"”

Figura 2.15 Representacion de la estructura de un evento en la base de datos

5. -Losjisognio

------- contactEmail: "whiskey@ontherocks.com"

....... contactNumber: 623123678

------- description: "Se busca bateria para el grupo \"Whiskey on the ..."
....... id: "-Losjisoqnio”

------- imageUrl: "https://image.freepik.com/free-photo/drummer-si..."

------- location: "Calle mengano 22"

€3 locationCoords

.. title: "Se busca bateria para el grupo \"Whiskey on the ..."

Figura 2.16 Representacion de la estructura de una oferta en la base de datos

Tanto los eventos como las ofertas se encuentran en ramas separadas dentro de la base de datos y
cada una se identifica con una clave inica generada por firebase. El objeto locationCoords

contiene dos atributos, que son la latitud y la longitud.

Test
Para probar que la implementacion de los casos de uso es correcta, se ha compilado la aplicacion
en dispositivos moviles y se ha realizado el flujo que haria un usuario normal, probando las
siguientes acciones:

e Crear un evento y una oferta.

e Acceder a las vistas de eventos y ofertas visualizar los mismos.

e Ver la informacion detallada de una oferta y un evento.

e Visualizar el mapa correctamente con los indicadores de los eventos.

e Pulsar en uno de los iconos de evento y ver la informacion detallada.
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3.4 Tteracion 3

En esta iteracion se define e implementa la gestion de usuarios y el rol del promotor en Musicln.
Requisitos
Los requisitos necesarios por implementar en esta iteracion son:

e (Crear cuenta.

e Acceder a mi cuenta.

Diagrama de casos de uso

Crear cuenta

Acceder a mi cuenta
D I A
Cerrar sesion

Figura 2.17 Diagrama de casos de uso de la gestion de usuarios.

Usuario
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Disefio
En este apartado se incluyen las pantallas de la implementacion de los casos de uso planteados

en el apartado anterior.

Perfil

ﬁ

Nombre: Ignacio
Rol: Misico
Nombre Instrumento: Guitarra

Email

Instrumento

Contrasena Porter Robinson & Madeonx . @ #
Py ‘-‘\

Figuras 2.18, 2.19 y 2.20 Pantallas de login, creacion de cuenta y de perfil, en donde puedes

salir de tu cuenta.

Disefio arquitectonico
Como ya se ha explicado en parrafos anteriores, la estructura utilizada en la aplicacion es una
basada en componentes y, por lo tanto, al igual que en anteriores iteraciones, se utilizan
componentes para la l6gica y renderizacion de la vista y proveedores para la obtencion de los
datos. Para esta iteracion, los componentes y proveedores mas importantes han sido los siguientes:
e LoginPage: componente que se encarga de mostrar la pantalla del login y de enviar la
informacion al proveedor para loguear un usuario.
e CreateAccountPage: componente que muestra el formulario de registro y envia la
informacion al proveedor para crear un usuario.
e ProfileProvider: se han implementado nuevos métodos para el login, el logout y la

creacion de usuarios.
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Estructura de la base de datos
La estructura de los usuarios para este apartado es la que se planted para la primera iteracion, pero

en esta ocasion, se dispone ademas de una tabla de autenticacion de usuarios provista por firebase.

Q ANADIR USUARIO G

Fecha de .
Identificador v Inicio de sesi6n UID de usuario
creacion

1.com 20 mar. 2018 28 abr. 2018 0HgAOMz2e0hNNpxN6mwINk2Z

Filas por pagina 50 = 1-1de1

Figura 2.21 Tabla de autenticacion de usuarios.

Como se muestra en la figura 2.21, se indica para cada usuario el método de acceso utilizado, las
fechas del ultimo inicio de sesion y de la creacion de la cuenta y el UID del mismo. Este Gltimo

dato es el que se utiliza posteriormente para acceder a toda la informacion del usuario.

Test
Para probar que la implementacién de los casos de uso es correcta, se ha compilado la aplicacion

en dispositivos moviles y se ha realizado el flujo que haria un usuario normal, probando las
siguientes acciones:

e Acceder con una cuenta existente.

e Crear una cuenta nueva y acceder a la aplicacion.

e Cerrar sesion.

3.5 Iteracién 4
En esta iteracion se define e implementa el sistema de mensajeria instantdnea entre usuarios que
sean amigos de Musicln.
Requisitos
Los requisitos definidos para esta iteracion son:
e Iniciar una conversacion con otro usuario.
¢ Eliminar conversacion.
e Enviar mensajes a otro usuario.

e Recibir mensajes de otro usuario.
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Diagrama de casos de uso

Iniciar conversacion
Enviar mensaje

Re0|b|r mensaje

Ellmlnar conversacmn

Usuario

Figura 2.22 Diagrama de casos de uso del servicio de mensajeria instantanea.
Disefio
En este apartado se incluyen las pantallas de la implementacion de los casos de uso planteados

en el apartado anterior.

& Atras Chats

‘ Joe Bonamassa

£ Atras t Atras Joe Bonamassa

se Bonamassa v
Eliminar

Figuras 2.23, 2.24 y 2.25 Pantallas del listado de chats, opcion de eliminar del chat y la vista

con los mensajes de un chat.
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Disefio arquitectonico
Como ya se ha explicado en parrafos anteriores, la estructura utilizada en la aplicacion es una
basada en componentes y, por lo tanto, al igual que en anteriores iteraciones, se utilizan
componentes para la logica y renderizacion de la vista y proveedores para la obtencion de los
datos. Para esta iteracion, los componentes y proveedores mas importantes han sido los siguientes:
e ChatsPage: componente que se encarga de mostrar el listado de chats a través de la
informacion que le llega por el proveedor.
e ChatPage: componente que se encarga de visualizar la conversacion entre dos usuarios
y de enviar la informacion al proveedor para que la mensajeria sea instantanea.
e ChatsManagerProvider: proveedor que se encarga de gestionar la informacion de los

chats de la aplicacion.

Estructura de la base de datos
Para la implementacion de la estructura en esta iteracion, se ha pensado en el desarrollo de “salas
de chats”, donde se almacenan los mensajes de la conversacion y los usuarios poseen las claves
para acceder a dichas salas.
o chats
L. -LBM-75tgSoP2rn7fbWY
L. -LBMaRrNnSTKRB2KZIQS
~~~~~~~ content: "Muy buenas!!!"
AAAAAAA who: "oHgAOMz2eBhNNpxN6mwINk2ZiglL2"
= -LBManMuxL9CXGzR39nb

------- content: "jPues aqui guitarreando un rato!"

------- who: "4852PhmT4aZ1JilPHVXxjEBCUrcw2"
= -LBMbPMmVJnJSF7eS4IA

content: "jQué bueno! ;Qué guitarra y ampli usas?"

.. who: "0oHgAOMz2e@hNNpxN6mwINk2ZigL2"

Figura 2.26 Esquema en la base de datos de un chat.

Como se muestra en la figura 2.26, existe un arbol de chats que solamente incluye los mensajes

con el contenido y el id de la persona que lo escribio.
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<. users

- 4852PhmT4aZ1JilPHVXJEBCUrCW2
- 5E1ylmMaTcVgijugxVYCDvp0X3p1

- 96E9MY5j1rV04aJj7D5RZDyz0X02

- XV7FtnI8IPTZ0Cot059JVewwg2H2

- o0HgAOMz2e0OhNNpxN6mwINk2ZigL2

= chats
= -LBM-75tgSoP2rn7fbWY
... chatRoomld: "-LBM-75tgSoP2rn7fbHY"
»»»»» friendName: "Joe Bonamassa"
..... friendPhotoUrl: "https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/..."

... startDate: 1525099299175

Figura 2.27 Representacion de la informacion de una sala de chat en un usuario
Por otra parte, y como se muestra en la figura 2.27, a cada usuario se le asigna una lista con los

ids de cada sala de chat y la informacion basica de cada una.

Test
Para probar que la implementacion de los casos de uso es correcta, se ha compilado la aplicacion
en dos dispositivos moviles, se ha accedido a dos cuentas diferentes y se ha realizado el flujo que
haria un usuario normal, probando las siguientes acciones:

e Ambos usuarios han iniciado una conversacion.

e Ambos usuarios han enviado mensajes.

e Ambos usuarios han recibido mensajes.

e Ambos usuarios han eliminado una conversacion.

3.6 Iteracion 5

En esta iteracion, se define la utilizacion de la web semantica para el contenido etiquetado en cada
mensaje de la aplicacion, con la finalidad de obtener informacion sobre diferentes artistas sin
necesidad de disponer de dicha informacion en una base de datos propia. Para este proyecto se ha
utilizado la informacion disponible en la DBPEDIA y la forma de acceder a su informacion es a

través del lenguaje de consultas SPARQL.

SPARQL hace consultas a grafos RDF, que es un modelo de datos de grafos formado por una
combinacion de tres elementos (sujeto, predicado y objeto). Estos tres elementos son
representados por URISs los cuales pueden ser abreviados como nombres prefijados. Ademas, los

objetos pueden ser literales, es decir, enteros, strings, etc.
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Como se mencion6 anteriormente, las consultas de SPAQRL se hacen contra RDF datasets los

cuales estdn formados por grafos RDF. Un endpoint de SPARQL acepta consultas y las devuelve

a través del protocolo HTTP. Aqui podemos diferenciar entre dos tipos de endpoint:

Genéricos: éstos preguntaran a cualquier “Web RDF”

Especificos: éstos estan unidos para preguntar por conjuntos de datos particulares

Los resultados de las consultados realizadas a un endpoint SPARQL pueden ser devueltas o

renderizadas en diferentes formatos como son:

XML: SPARQL especifica un vocabulario XML para devolver tablas de resultados.
JSON: Una conversion del vocabulario XML a JSON.

CSV/TSV: Representaciones textuales simples, ideales para importarlas a hojas de
calculo.

RDF: Ciertos resultados de consultas SPARQL generan respuestas RDF, las cuales
pueden ser serializadas de diferentes formas (RDF/XML, N-Triples, Turtle, etc.)
HTML: Cuando se usa una forma interactiva de trabajar con consultas SPARQL. A

menudo implementado aplicando transformaciones XSL a resultados XML.

Ejemplos de sintaxis:

URIs:
e <http://example.com/resource>
e prefix:name

Literales:

“string plana”
“13.4”"xsd:float

“string con idioma” @en

Tupla de tres elementos:

prefix:subject other prefix:predicate “object”
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Estructura de una consulta SPARQL.:

# prefix declarations

PREFIX foo: <http://example.com/resources/>
# dataset definition

FROM ...

# result clause

SELECT ...

# query pattern

WHERE {

}

# query modifiers
ORDER BY ...

Figura 2.28 Representacion de la estructura de una consulta de SPARQL

Requisitos
Los requisitos para esta iteracion son:
e Etiquetar un musico en un mensaje del timeline

e Buscar informacion sobre un musico a través de la web semantica

Diagramas de casos de uso

Etiquetar un musico en un@

@ informacién adicional del musico e@

Usuario

Figura 2.29 Diagrama de casos de uso de la consulta de informacion utilizando la web

semantica.
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Disefio

En este apartado se incluyen las pantallas de la implementacion de los casos de uso planteados

en el apartado anterior.

Musicin

Eric Clapton

Ignacio

George Harrison - Give Me Lo

>

Figuras 2.30 y 2.31 Pantallas donde se muestran a un artista etiquetado con un “#” en un

mensaje del timeline y su biografia utilizando las ventajas de la web semantica.

Disefio arquitectonico
Como ya se ha explicado en parrafos anteriores, la estructura utilizada en la aplicacion es una
basada en componentes y, por lo tanto, al igual que en anteriores iteraciones, se utilizan
componentes para la logica y renderizacion de la vista y proveedores para la obtencion de los
datos. Para esta iteracion, los componentes y proveedores mas importantes han sido los siguientes:
e HomePage: componente donde se encuentran el buscador de amigos y el listado de todas
las publicaciones de los amigos del usuario actual. En este caso se ha afiadido la
posibilidad de etiquetar a musicos en los mensajes con el fin de mostrar informacion
adicional.
¢ RichContentComponent: componente que se encarga de recibir el nombre del misico
a buscar y de pasarselo a un proveedor para obtener la informacion de este. Ademas
renderiza los datos recibidos.
e MessagesProvider: proveedor encargado de realizar la gestién de los mensajes de la
aplicacion y de buscar informacidn adicional sobre musicos etiquetados en los mensajes.

Ademas, se encarga de realizar el etiquetado de los musicos en cada mensaje.
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Estructura de la base de datos

Para esta iteracion, se han aprovechado las ventajas que aporta la web semantica y poder
prescindir de una estructura propia. En este caso se ha utilizado la dbpedia, en la que cada entidad
de informacidon conforma un grafo que a su vez esté relacionado con multitud de grafos. La forma
de consultar la informacidn disponible en estos grafos es a través del lenguaje de consultas Sparq]l,

explicado al inicio de esta iteracion.

Test
Para probar que la implementacion de los casos de uso es correcta, se ha compilado la aplicacion
en un dispositivo movil y se han probando las siguientes acciones:

e Crear un mensaje con el nombre de un musico etiquetado.

e Seleccionar el contenido etiquetado del mensaje.

e Visualizar la biografia del musico etiquetado.

4 Tecnologias

Para la realizacion de este proyecto se han utilizado diferentes tecnologias, cada una centrada en

diferentes aspectos de la aplicacion. Para el frontend se han utilizado:

e Angular5

e TypeScript

e Jonic3
Angular 5

Segin la documentacion oficial, Angular se define como una plataforma que
facilita el desarrollo de aplicaciones web. Angular empez6 como un framework

MVC de JavaScript en su primera version de salida en 2010. Desde ese entonces

se ha mantenido por Google y el codigo fuente se encuentra disponible en github. En 2016
Angular paso6 de la version 1 a la 2 y eso no s6lo implicd un cambio de numero. El cédigo del
framework se rescribié desde cero y se paso a utilizar TypeScript en vez de JavaScript. Ademas,
se dejo de lado la arquitectura MVC para pasar a una arquitectura basada en componentes, donde
la 16gica, la vista y el estilo se encapsulan en componentes. Este framework suele utilizarse en las

llamadas SPA (single page application).
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TypeScript

TypeScript es un lenguaje de programacion de codigo abierto desarrollado y
T S mantenido por Microsoft. TypeScript se define como un superset de Javascript, al

que le afiade tipado y objetos basados en clases. Cabe decir que éste extiende la

sintaxis de JavaScript, por lo que admite cualquier codigo JavaScript.

Ionic 3
Tonic es un sdk de codigo abierto para el desarrollo de aplicaciones hibridas. Este
‘. se construye sobre Angular y Apache Cordova. La primera version fue lanzada en
2013y al igual que Angular, sufri6 una transformacion significativa en su segunda
version. La gran ventaja de las aplicaciones hibridas es que el codigo sélo se
realiza una vez y sirve tanto para iOS como para Android. Cabe destacar que posee una

documentacion sobresaliente, debido a la cantidad y la calidad de los ejemplos y explicaciones.

Para el desarrollo del backend se ha utilizado firebase.

Firebase
Firebase se describe como “La plataforma movil de Google que te ayuda a
desarrollar apps de alta calidad con rapidez y hacer crecer tu empresa”.
/ Firebase en sus inicios comenzo como una empresa independiente, que ofrecia

un servicio de base de datos en la nube en tiempo real. En 2014 fue adquirida

por Google y convertida en una plataforma completa, que ademas de su base de datos en tiempo
real, ofrece multiples servicios, desde notificaciones push o Google analytics a test a/b, reporte
de errores, funciones en la nube, etc. Para este proyecto se utilizan:

e Realtime Database

e Firebase Authentication

e Notificaciones push
Firebase Authentication permite autentificar a tus usuarios a través del método tradicional
utilizando correo y contrasefia y a través de proveedores de terceros como Facebook, Google,
Twitter y Github. Todo ello de forma muy sencilla, sin necesidad de realizar la programacion de

la gestion de los usuarios.
Como éste, es un proyecto que utiliza tecnologias web, se maneja un gran nimero de

dependencias y por lo tanto es necesaria la utilizacion de un gestor de paquetes. Para ello se ha

utilizado npm.
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NPM
NPM es el gestor de paquetes y dependencias de NodelJS, el cual se
encarga de la instalacion de nuevos modulos o librerias que se quieran
incluir en el proyecto. Nosotros s6lo tenemos que indicar que
queremos incluir y el se encarga de todo el resto, ya que algunos casos, un modulo puede requerir

de unos cuantos mas. Tarea que realizada manualmente puede ser muy engorrosa.

Por ultimo, se ha utilizado un lenguaje de consultas para darle valor anadido a la aplicacion y

enriquecer su contenido. En este caso se ha utilizado Sparql

Sparql

Sparql es un lenguaje de consultas de grafos RDF utilizado para la
SPARQL web semdntica. En este caso se ha utilizado para enriquecer el

contenido de los mensajes que se comparten en Musicln, aportando

informacion adicional sobre musicos, discos, etc. Utilizando la

informacion existente en la dbpedia, que a su vez se nutre de la wikipedia.

5 Acceso al codigo y despliegue

El c6digo de Musicln se encuentra disponible en un repositorio piblico de GitHub con la siguiente

url: https://github.com/IgnacioGCL/Musicln

Para el despliegue del mismo, es necesario disponer de NodeJS e Ionic, un proyecto propio de
Firebase y las credenciales de Google Maps para JavaScript desde la consola del proyecto en
Google Cloud. Por ello los pasos a seguir son:

1. Acceder a la web de NodeJS y descargar la tltima version estable. En caso de tener
problemas a la hora de lanzar el codigo, utilizar la version 8.7.0 de NodelJS, que es la
utilizada para el desarrollo del proyecto.

2. Instalar como dependencia global Ionic con el comando npm i -g ionic. En caso de tener
problemas a la hora de lanzar el codigo, utilizar la version 3.20.0, que es la utilizada para
el desarrollo del proyecto.

3. Acceder a la consola de firebase, crear un proyecto y habilitar una instancia de
RealtimeDatabase. Por tltimo, es necesario conseguir las credenciales del proyecto para
inyectarlas posteriormente en el codigo y poder utilizar Musicln.

4. Acceder a la consola del proyecto en Google Cloud y generar la credencial para poder

utilizar Google Maps en Musicln.
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5. Por tultimo, clonar el repositorio en un equipo y ejecutar el comando npm i para instalar

dependencias necesarias para hacer funcionar Musicln.

6 Conclusiones

El desarrollo y planteamiento de Musicln se ha hecho desde un primer momento desde el punto
de vista y las necesidades reales de un musico. El mundo de la musica es bastante complejo y
plantea muchas barreras de entrada para todos aquellos que quieren vivir de él, sobre todo porque
se mueve en base a circulos cerrados de contactos, que dificultan enormemente que cualquiera
pueda conseguir un buen empleo. En base al breve estudio de mercado realizado al inicio de esta
memoria, los proyectos mas “conocidos”, plantean un acercamiento por parte de los musicos,
como por ejemplo, crear misica de forma colaborativa, poner a las discograficas en contacto con
los musicos o crear un Marketplace para vender tus instrumentos y ademas compartir contenido
musical, pero ninguna aborda el problema que se intenta resolver con Musicln. Esto es conseguir
la comunicacion directa entre los de “arriba” y los de “abajo” de forma facil y sencilla, imitando

el concepto de LinkedIn adaptado al mundo de la musica.

Ademas de realizar un andlisis de la competencia, se ha validado la idea con musicos
profesionales, que ven de primera mano todos los bloqueos que este mundo plantea y han
colaborado en la definicion del producto. Como resultado de este proyecto, existe un prototipo
implementado listo para su salida al mercado, que en una primera instancia resuelve los problemas
planteados con anterioridad. Ademas, debido a las tecnologias implicadas para el desarrollo de
Musicln, se agiliza el proceso de modificacion y actualizacion tanto de las aplicaciones moviles

como la posible version web que tenga en un futuro.

Después de todo este tiempo de desarrollo, investigando sobre las tecnologias empleadas para

este proyecto, uno se va dando cuenta que éstas avanzan a pasos agigantados.

Cuando uno utiliza herramientas como por ejemplo, frameworks pertenecientes a grandes
empresas, se sitla en una situacion de dependencia con dicha empresa que no siempre es
favorable. Ya sucedido con Angular]S, que al reescribir todo el core desde cero de dicho
framework, Google cambi6 radicalmente la estructura y sintaxis y dejo tirados a todos los que

dominabamos la primera version de este framework.

Al hablar de tecnologias web, no so6lo debemos tener en cuenta a estas enormes empresas, Sino
que ademas contamos con los estindares que regularizan y calman este avance tan brusco, aunque

a veces no consigan llegar al mejor resultado, como el caso de la web semantica. No hay que
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indagar mucho para ver que aunque todavia existe una comunidad grande detras, no ha podido
alcanzar su maximo potencial. Los motivos son desconocidos, pero lo que parecia ser una
estructura estandar y legible para todo el mundo con el fin de intercambiar informacion de forma

facil y sencilla, ya no suena con tanta fuerza como antes.

Por otra parte, la creciente potencia de los dispositivos moviles y de los navegadores, ha permitido
que el término aplicacion hibrida coja bastante fuerza. Antes era impensable que alguien
desarrollase una aplicacion movil utilizando este tipo de tecnologias, tanto por lo verdes que
estaban, como por todos los problemas que podian acarrear. Ahora, lo mas comin es que para
desarrollar aplicaciones moviles, se programe con la siguiente filosofia: “codigo una sola vez y
funcionamiento en cualquier dispositivo” y frameworks como Angular y SDKs como Ionic

agilizan la velocidad de desarrollo y abaratan enormemente los costes.
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& Anexo

Manual de uso

Login y Home

Para poder empezar a utilizar la aplicacion, es necesario realizarse una cuenta en Musicln, para

ello accedemos a la pantalla de crear cuenta a través del login y rellenamos los campos solicitados.

w J

Nombre

Email

Instrumento

Contrasena

Rol
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Una vez hayamos accedido a la aplicacion, podemos escribir un mensaje a través del icono del
lapiz arriba a la derecha [1], ademas, podemos etiquetar un musico para obtener informacion
adicional sobre €él, etiquetandolo con una ‘#’ y escribiendo ° ’ en vez de espacios si el nombre
tiene espacios de por medio. Ej: #George Harrison. También se aceptan urls de youtube que luego

se incluirdn como videos.

O Buec
Ib{ puscar amigos

Marty McFly

mu in
Nuevo video https://www.youtube.com/watch?
v=pOEcRDQYVkY

Seguimos programando!

J1%

Home Eventos Ofertas Perfil
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Ademas, podemos utilizar la barra de biisqueda para agregar y ver perfiles de amigos [2]. Si
queremos ver los usuarios a los que les ha gustado el mensaje, solo tendremos que picar en el
texto del mensaje [3]. Por ultimo podemos dar me gusta a un mensaje y acceder a la vista de
comentarios de un mensaje [4]. Para acceder a otras vistas principales de la aplicacion tenemos
el ment [5] y los tabs [6]. Los tabs nos muestran las opciones de:

e “Chats”, donde podemos ver los chats que tenemos pendientes.

e “Amigos”, donde vemos el listado actual de amigos.

e “Solicitudes”, donde vemos las solicitudes de amistad pendientes.

Los tabs nos dan acceso a las vistas:
e Ofertas: para ver las ofertas disponibles ademas de crear nuevas ofertas.
e Eventos: donde se ven los eventos disponibles ademas de crear nuevos eventos.

e Perfil: donde puedes cerrar sesion y ver los mensajes escritos.

Ofertas y eventos

Si queremos crear una oferta, debemos picar en el icono ‘+’ [1] y rellenar los campos solicitados.
Para acceder a la informacion de un evento basta con seleccionar el evento a visualizar [2] y para
ver en el mapa los diferentes eventos, debemos seleccionar el icono de mapa en la esquina superior
izquierda, al lado del menu. El funcionamiento de la vista de ofertas es igual al planteado aqui

para los eventos a excepcion de la funcionalidad del mapa.

]
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