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lintroduccién Y Objetivos

1 Introduccion Y Objetivos

Hoy en dia los usuarios de PC's domésticos guardan discotecas® de musica MP3 en los discos
duros de sus PC's. En muchas ocasiones los usuarios tienen dificultades para localizar la musica que
desean escuchar. Para poder localizarla necesitarian una aplicacion que permitiera catalogar sus
discotecas musicales. Ademds es importante que la aplicacién disponga de métodos de busqueda
eficientes: por artista, dlbum, género musical o titulo de cancién. No sélo se necesita catalogar y buscar
sino también poder disfrutar de ella desde cualquier punto dénde se disponga de Internet.

Las caracteristicas descritas en el pardgrafo anteriores son suficientes para usuarios con
discotecas de poco volumen o sin necesidad de una explotacién de datos exigente. En cambio para los
usuarios con mayores discotecas y mas exigentes, los recursos de las aplicaciones actuales son escasos
y es necesario encontrar nuevas maneras de organizar y buscar musica.

Para dar soporte a los usuarios mas exigente se propone crear nuevos tipos de informacién que
faciliten la bldsqueda de musica. Este tipo de informacién estard basada en el hecho de que la mayoria de
los seres humanos recuerdan o asocian lugares, amigos con musica . Ademds este "recuerdo" provoca en
ocasiones un sentimiento o emocién.

En ocasiones los usuarios exigentes o no exigentes, necesitan buscar paginas web que contengan
informacién/noticias de artistas, dlbumes. Algunos de ellos, ya sea por desconocimiento tecnolégico o
otros factores tienen problemas de uso con las tecnologias disponibles en Internet con lo cual no

consiguen la informacién que desean.

El principal objetivo del proyecto es romper las fronteras de las bdsquedas de canciones en las
discotecas de los usuarios domésticos guardada en los discos duros de sus PC's. Se pretende buscar
canciones en base a unas observaciones personales (amigos, lugares, comentarios, ... ) que habran sido
definidas previamente por el usuario. El segundo tipo buscard canciones en base a las "emociones
personales" que también seran definidas por el usuario.

Objetivos secundarios:

® Organizar automaticamente los archivos de audio MP3 almacenados en los ordenadores

personales.

® Reproducir los archivos de audio MP3 mediante Streaming.

®* Un servicio que buscara enlaces web que contengan informacién/noticias de artistas
albumes, etc.

®* Una agenda musical en la cual los usuarios podrdn programar el aviso de observaciones
personales.

2 Tecnologias Y Herramientas

Antes de iniciar la fase de anélisis, disefio e implementacién se ha realizado un estudio de las
diferentes tecnologia y herramientas a utilizar, para poder escoger la mejor en cada caso segun las

1 Coleccién de discos musicales o sonoros.
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2Tecnologias y Herramientas

necesidades del proyecto.

En la parte de metodologia a utilizar la eleccién fue Iconix que es una metodologia &gil y clara.
Este hecho hace que se adapte perfectamente al proyecto, ya que estard compuesto por varios mdédulos
cuya carga no sera excesiva y no requieren de documentacién excesiva. Las metodologias descartadas

fueron: Métrica Versién 3 y Proceso unificado.

Para la parte de programacion, el lenguaje de programacién que se adapta a las caracteristica del
proyecto es PHP. Uno de los principales motivos de su eleccién ha sido el soporte de objetos con lo cual
se consigue crear un proyecto con componentes reutilizables, escalable y modular. Ademas PHP esta
soportado por multiples herramientas que ayudan al desarrollo del proyecto y un nimero considerable
de comunidades donde se pueden realizar consultas y encontrar scripts, clases para su reutilizacién. Los

lenguajes descartados fueron J2EE y .NET.

Para el servidor de base de datos la seleccién ha sido MySQL versién 5. Su eleccién ha sido
sobretodo por las necesidades del proyecto (aplicacién de uso particular con arquitectura sencilla). Es
necesario un SGBD? sencillo de instalar con un consumo reducido de memoria RAM y unos recursos de
CPU minimos. Los SGBD descartadas han sido: PostgresSQL, SAP DB y Oracle Database 10g XE.

Como servidor de paginas web la opcién escogida ha sido Apache, versién 2. No ha sido necesario
estudiar ningUln otro servidor web ya que actualmente Apache es la mejor opcién para PHP que existe en

el mercado.

Para acceder a la base de datos se ha decido utilizar un sistema de persistencia de
objetos(ORM). Existen varias posibilidades especificas del lenguaje PHP: The Propel Project,
Metastorage y PHP Object Generator. El ORM seleccionado ha sido The Propel Project. El
principal motivo de su eleccién han sido los servicios ofrecidos son mucho méas completos que

las demas alternativas.

Para descubrir las carencias de las aplicaciones web de catalogacién se realiz6 un estudio de
algunas de ellas. Las aplicaciones estudiadas fueron: kplaylist (v.1.6), ampache (v.3.3.2), Jinzora (versién
2.3.7), mp3act (v1.1).

Otras Herramientas:

°* Framework MVC es la herramienta mas importante utilizada, esta disefiada para
implementar el patrén MVC.

®* Smarty es un tipo de ingenieria de templates, separa el cédigo PHP del HTML y genera
contenido web utilizando sus propios tags.

* getID3 extrae informacién de los formatos de archivos multimedia: audio, video y
diferentes tipos de formatos de imagen.

® Elservicio Google SOAP Search API permite desarrollar aplicaciones que realicen consultas al
buscador Google.

® Generador de feeds por Google. Permite realizarle peticiones sobre un tema y este devuelve

2 Sistema gestor de base de datos.
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2Tecnologias y Herramientas

un feed con paginas que contienen noticias del tema solicitado.

®* Pear: Es un framework y sistema de distribucién de componentes reusables de PHP.
®* Creole: APl uniforme para la conexién con la base de datos
3 Analisis Y Diseno
Una vez se han presentado las caracteristica generales de la aplicacién a desarrollar y se conoce

la metodologia para desarrollar el proyecto (lconix) ya se puede comenzar el proceso de anélisis.

Primero se van a describir los casos de uso, con ello conseguiremos conocer cuales son las
situaciones que nos podemos encontrar y cuales son las funcionalidades de la futura aplicacién. Para
describir el escenario principal y alternativos se utilizaran las fichas de caso de uso. En los casos que sea
necesario se realizaran los diagramas de actividad para dar mayor claridad a los aspectos mas

complicados del caso de uso.

En segundo lugar se realizard un prototipo de interfaces de usuario en aquellos casos que se crea

conveniente.

En tercer lugar a partir de los requerimientos planteados anteriormente, se procederd a realizar
los diagramas de colaboracién simplificados en los casos que no queden claras las fichas de caso de uso.
Con el diagrama se observard como interactuan los diferentes objetos de las clases.

El cuarto y Ultimo punto consistird en identificar los mensajes que se tienen que pasar entre los
objetos, y entre los objetos y las operaciones, en el diagrama de secuencia quedaran reflejados todos

estos aspectos.

4 Implementacion

La implementacién se ha dividido en dos sistemas. El sistema principal (gestiona las principales
funcionalidades) y el sistema secundario (gestiona el servidor de streaming).

La arquitectura del sistema principal esta basada en el framework MVC. Los componentes que
la constituyen son:

®* Controller: Procesa todas las peticiones que llegan a través de la URL.

®* Componente Modules:formado por el conjunto de médulos sencillos que gestionan
cada una de las caracteristicas de la aplicacion.

® Componente Includes: Formado por clases del propio framework MVC y otras que dan
soporte a los mdédulos sencillos.

* Interficies del tipo Smarty: Muestran los resultados del modelo negocio.
La arquitectura del sistema secundario ha tomado como modelo los sistemas de streaming

estudiados en las aplicaciones web existentes. Los componentes que la constituyen son:

® Validador de Datos: Script encargado validar la peticiéon enviada por el cliente.
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4implementacién

® Gestor de Logs: Registra los errores localizados por el Validador de Datos.

® Servidor de Streaming: Encargado de establecer la conexién con el cliente y enviar los datos
solicitados.

o

Estadisticas: Registra en la base de datos informacién de reproduccién.

La comunicacidon entre los dos sistemas se realiza mediante la base de datos. Los dos sistemas
utilizan el sistema de persistencia Propel para tener acceso a la misma.
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FIG 1: Arquitectura del sistema
5 Conclusiones

Podemos decir que el resultado ha sido altamente satisfactorio. Se han cumplido tanto los
objetivos principales del proyecto como los secundarios que fueron planteados inicialmente.
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5Conclusiones

Referente a los objetivos principales se han conseguido crear dos nuevos métodos de blsqueda
que pueden calificarse como naturales e intuitivos. Si se utiliza la bldsqueda en base a las observaciones
personales los usuarios consiguen localizar la musica que desean escuchar sin tener que recordar titulos
de cancién o dlbum, solamente necesitan el nombre de un amigo o lugar. Respecto a la blsqueda por
"emociones personales" los usuarios consiguen listados de musica basados en la caracterizacién dada a
cada "emocién personal" o tag. Los listados se consiguen con tan sélo un clic lo cual agiliza la busqueda
de musica.

Respecto a los objetivos secundarios cumplidos se quiere destacar la experiencia de incorporar los
servicios de Google, ha sido exitosa, ya que los usuarios pueden utilizarlos para recuperar enlaces con
informacién/noticias de artistas, dlbumes, ... sin tener que abandonar la aplicacién.

Para facilitar la navegacién de la aplicacién se han utilizado iconos. En mi opinién estos ayudan
notablemente al uso de la misma ya que permiten identificar las caracteristicas y elementos de la

aplicacién de manera intuitiva y directa.

Aunque se han conseguido los objetivos del proyecto soy consciente de que hay algunos puntos
que necesitarian mejorarse.

Referente al lenguaje de programacién estoy muy satisfecho de haber elegido PHP, ya que he
conseguido entender el funcionamiento de un lenguaje desconocido antes del inicio del proyecto. Ademas
de aprender un lenguaje nuevo e aprendido todas las tecnologias que lo envuelven y lo soportan con lo
cual me convierten en un buen profesional del lenguaje PHP.

No solamente se han cumplido los objetivos del proyecto sino que los objetivos personales han

sido conseguidos también con un alto grado de satisfaccién personal.

Sobretodo se quiere destacar la cantidad de conceptos nuevos y tecnologias que se han
aprendido. Como son: el Streaming, la composicién de los ficheros MP3, la creacién de ficheros XML y la

configuracién y puesta en marcha de un servidor web.

Durante el proceso de estudio de conceptos y tecnologias se ha mejorado la capacidad de
aprendizaje, investigacidn y especialmente extraer conclusiones y tomar decisiones.

Al no tener un cliente y ser yo el autor e iniciador del proyecto me ha ofrecido la oportunidad de
caracterizar el mismo. Este proceso de caracterizacién me ha permitido entender que es muy importante
definir los limites de un proyecto desde su nacimiento, sobretodo si se quiere conseguir un proyecto de
calidad.

Durante el desarrollo del proyecto se han estudiado tanto herramientas de trabajo como
tecnologias disponibles para diferentes problemas. Este proceso ha hecho mejorar mi capacidad de
andlisis y toma de decisiones. Pienso que esta habilidad puede ser importante cuando forme parte de un
equipo de trabajo y haya de analizar y exponer mis opiniones a los miembros del equipo.

Por Ultimo decir que todo lo aprendido, experimentado y vivido serd de utilidad en mi carrera
profesional y personal.
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