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lintroduccion

1 Introduccion

Hoy en dia los usuarios de PC's domésticos guardan discotecas' de musica MP3 (ver anexo 1) en
los discos duros de sus PC's. En muchas ocasiones los usuarios tienen dificultades para localizar la muUsica
que desean escuchar. Para poder localizarla necesitarian una aplicacién que permitiera catalogar sus
discotecas musicales. Ademds es importante que la aplicacién disponga de métodos de busqueda
eficientes: por artista, dloum, 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.

Para personalizar el uso de las discotecas seria interesante que la aplicacién dispusiera de las
siguientes caracteristicas: posibilidad de crear lista de reproduccién (playlist, ver Anexo 3) y estadisticas
de reproduccién.

Las caracteristicas descritas en los paragrafos anteriores son suficientes para usuarios con
discotecas de poco volumen o sin necesidad de una explotaciéon de datos exigente. En cambio para los
usuarios con mayores discotecas y mds exigentes, los recursos de las aplicaciones actuales son escasos

y es necesario encontrar nuevas maneras de organizar y buscar musica.

Segun lo descrito anteriormente seria necesario desarrollar una aplicacién con nuevas
caracteristicas de personalizacién y llegar mas alld de los playlist y estadisticas. Para ello se propone
crear dos nuevos tipos de informacién personal. Este tipo de informacién estara basada en el hecho de
que la mayoria de los seres humanos recuerdan o asocian lugares, amigos con musica . Ademas este

"recuerdo" provoca en ocasiones un sentimiento o emocién.

Conocida el nuevo recurso de informacién los dos nuevos tipos de informacién serian:

® El primer tipo consistiria en informacién personal relacionada con amigos, lugares, comentarios,

fecha, etc (observaciones personales).

® El segundo tipo estaria relacionado con “emociones personales” , rabia, felicidad, amor, etc que

siente el usuario al escuchar una cancién.

Este tipo de informacién seria posible relacionarla con las canciones de la discoteca previamente
catalogada. Con las relaciones efectuadas la aplicaciéon seria capaz de buscar musica por nombres de

amigos , lugares, ... o recomendar musica en base a las emociones.

El proyecto que se va a desarrollar implementara las caracteristicas descritas en los paragrafos
anteriores, para cubrir las exigencias de los usuarios que buscan nuevas experiencias con sus discotecas.
Ademads siguiendo la idea del proyecto, "personalizacién de discotecas", se complementardn las
caracteristicas mencionadas anteriormente con la posibilidad de puntuar los elementos musicales
(cancién, album, género, artista y playlist) .

Como soporte a las caracteristicas de personalizacién la aplicacién dispondra :

® Un servicio que buscara enlaces web que contengan informacidén/noticias de artistas

1 Coleccién de discos musicales o sonoros.
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albumes, etc.

Una agenda musical en la cual los usuarios podrdn programar el aviso de observaciones

personales.

Conexién con la base de datos publica (www.freedb.org) para normalizar la informacién

obtenida de las discotecas de musica MP3.
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20bjetivos

2 Objetivos

2.1 Objetivos del proyecto

El objetivo principal del proyecto es romper las fronteras de las bUsquedas de canciones en las
discotecas de los usuarios domésticos guardada en los discos duros de sus PC's. Para llevarlo acabo se
quiere desarrollar dos nuevos tipos de busquedas. El primer tipo buscard canciones en base a unas
observaciones personales (amigos, lugares, comentarios, ... ) que habrdn sido definidas previamente por
el usuario. El segundo tipo buscard canciones en base a las "emociones personales" que también seran
definidas por el usuario.

2.1.1 Objetivos Secundarios:

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

personales.

® Reproducir los archivos de audio mediante Streaming (ver Anexo 4).
® Crear playlist (ver Anexo 3 )personalizados.

® Permitir crear y asociar/vincular canciones, dlbumes, artistas, playlists y géneros

musicales (elementos musicales?) con "emociones personales".

® Definir criterios de blsqueda para las "emociones personales" (*tags).

®* Poder seleccionar un tag a modo de estado/emocién personal y recuperar los elementos
musicales asociados a las caracteristicas del tag.

® Definir unas observaciones con informacién personal del usuario. Estas podran ser
relacionadas con elementos musicales y con ello poder realizar bdsquedas a partir del
nombre de un amigo o de un lugar concreto.

®* Busquedas a partir de los nombres de canciones, dlbumes, artistas y géneros
musicales. Han de ser rapidas y coherentes.

® Permitir representar el grado de satisfaccidon de un elemento musical mediante una
puntuacién, valores: entre 1y 5.

®* Mostrar estadisticas que informen de las 10 canciones mas reproducidas por el usuario

actual y el total de usuarios de la aplicacién. Canciones y dlbumes con mas puntuacién.
Los nuevos albumes de la aplicacién (top 10).

® Informar al usuario de la Ultima vez que escucho un elemento musical.

2 Término serd utilizado durante el desarrollo de la documentacién para identificar a canciones, dlbumes, artistas, playlists y géneros.
3 Término serd utilizado durante el desarrollo de la documentacién para identificar las "emociones personales".
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2.2

20bjetivos

Proporcionar una herramienta para buscar enlaces con informacidén/noticias de artistas,

adlbumes, ... sin tener que abandonar la aplicacién.

Organizar una agenda para recordar observaciones personales.

Almacenar a modo de favoritos (bookmarks) las canciones preferidas de un usuario.
Aplicacién facil de instalar en un PC de uso doméstico.

La navegacién de la aplicacién tiene que ser cémoda e intuitiva.

A nivel de desarrollo la aplicacién tiene que ser el maximo de escalable y modular,

simulando el trabajo en equipo.

Objetivos personales

Escoger y utilizar un lenguaje de programacion de servidor web orientado a objetos.
Conocer sus ventajas y sus desventajas.

Aprender a instalar y configurar el servidor web asociado con el lenguaje de
programacioén escogido.

Escoger una BDD libre (MySql, PostrgresSQL o Oracle Express). Conocer las ventajas y

desventajas de utilizar una o otra.

Utilizar una herramienta IDE (Integrated Development Environment).

Escoger la metodologia de desarrollo mas acorde para el proyecto y con ella utilizar las

técnicas de ingenieria del software estudiadas.

Utilizar los patrones de disefo de software estudiados. Especialmente el patrén MVC y

el patrén DAO.

Utilizar una herramienta de persistencia de objetos para implementar el patrén DAO.
Conocer y estudiar la estructura y definicidon de los ficheros XML.

Entender la estructura de los ficheros MP3 para poder recuperar la informacién que
contienen sobre las canciones.

Estudiar el acceso a las bases de datos musicales que son de uso libre para recuperar
informacién de las canciones que tengan informacién sin normalizar.

Estudiar y entender la emisién de datos via streaming.
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3 Caracteristicas Generales

En este apartado se van a definir las caracteristicas de la aplicacién para poder solventar los
problemas explicados en la introduccién y respetar los objetivos del proyecto.

Debido a las diferentes y variadas caracteristicas que va a tener el proyecto, estas se han definido
en moédulos independientes para facilitar su comprensién. Cada médulo tendra sus requisitos. Al realizar
estos médulos desde un principio facilitard el proceso de andlisis y disefilo que se realizard en capitulos
posteriores. Ademas al realizar esta "modulaciéon" puede simularse el trabajo en equipo ja que cada
mddulo podria formar parte de un equipo de desarrollo.

3.1 Usuarios del sistema

3.1.1 Usuarios normales

Toda persona que conozca la direccién dénde esta hospedado el servidor podrd darse de alta en
el sistema. El usuario tendrd derecho a utilizar todas las funcionalidades que disponga la aplicacién,

excepto las reservadas para el administrador.

3.1.2 Administrador

Gestiona la musica que se carga en el servidor. Es el encargado de afadir los albumes a la
aplicacién. Para ello utiliza una funcionalidad especifica de la aplicacién para definir la ruta de donde se
encuentra el dlbum a afadir.

3.2 Soporte Multildiomas

La aplicacidon permitird escoger entre 3 idiomas diferentes: Catalan, Castellano e Ingles.

Por defecto sera el Catalan.

3.3 Streaming

La aplicacidon permitird reproducir mediante streaming cualquier elemento musical. El usuario
seleccionard un elemento musical por ejemplo un album, automaticamente se generard un playlist (ver
anexo 3) que habra que descargarse en el computador. Una vez se dispone del playlist el usuario tendrd
que ejecutarlo con un reproductor propio del PC, ya sea Winamp o Windows Media Player.

Automaticamente el usuario empezara a escuchar la musica servida por el servidor de streaming.

3.4 Catalogar musica

El proceso de catalogar consistird en indicar a la aplicacién cual es la ruta local donde se

encuentra la musica, una vez definida comenzara un proceso automatico:

®* Primero se leerdn y recuperara la informacién de los tags de los ficheros MP3.

Pagina 14



3Caracteristicas Generales

® Segundo se eliminarédn duplicados.

®* Tercero y Ultimo se dard de alta en la base de datos la informacién obtenida.

Todo este proceso serd mostrado por pantalla para informar al administrador de la evolucién del
mismo.

Aqguellos archivos de audio que no tengan la informaciéon musical de los tags (ver Anexo 2)
normalizada pasardn por un proceso de normalizaciéon. Este consistird en obtener la informacién
normalizada de la base de datos libre www.freedb.com. La nueva informacién normalizada sera dada de
alta en la base de datos.

3.5 Puntuacion elementos musicales

Para conocer el gusto musical de los usuarios y con ello ayudar en las busquedas de musica, la
aplicacién dispondrd de un elemento que permitird definir una puntuacién, entre 1 (minimo) y 5
(méximo). La puntuacién sera totalmente independiente entre elementos musicales, serd possible tener

un album con puntuacién 5 pero algunas de sus canciones con puntuacién 1 o sin puntuar.

3.5.1 Requisitos

® La puntuacion se podra realizar tantas veces como el usuario lo desee.

® La primera vez que se de una puntuacién el valor serd sumado a una puntuacién

genérica de la aplicacién para poder realizar estadisticas.
®* Hasta que un elemento musical no sea puntuado el valor es 0.
3.6 Observaciones/Recuerdos

Cada usuario podra definir sus propias observaciones personales. Las caracteristicas que definirdn
una observacién serdn: titulo de la observacién, un lugar, unos amigos, una URL, una fecha y un
comentario. Ademas sera posible afiadir una fotografia no superior a 1 Megabyte.

Una vez se haya definido una observacién podra ser asociada con mas de un elemento musical.

Con las observaciones definidas y las asociaciones realizadas la aplicacién sera capaz de buscar
elementos musicales basados en las caracteristicas de una observacioén.

3.6.1 Mantenimiento

Cada usuario podra dar de alta, modificar y eliminar sus observaciones.
3.6.2 Requisitos

®* Las observaciones son personales de cada usuario.

® Un elemento musical tiene una Unica observacion asociada.
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®* Una observacion puede estar en mas de un elemento musical.

* Los elementos musicales que tengan asociada una observacién seran identificados con

un icono especial.
3.7 Emociones/Tags

Las emociones serdn unos tags especiales que permitirdn identificar que estado de dnimo nos
hace sentir un elemento musical. La aplicacién serd capaz de buscar y seleccionar todos los elementos
musicales identificados por un mismo tag.

Cada usuario serd responsable de crear y caracterizar sus propios tags. La caracterizacion
consistird en definir el nUmero de canciones mdaximas que se quieren escuchar, los elementos musicales
sobre los cuales se realizard la busqueda, una puntuacién o un intervalo de puntuacién y las fechas en
que se hayan realizado las reproducciones.

3.7.1 Mantenimiento

Cada usuario podra dar de alta, modificar y eliminar sus tags.
3.7.2 Requisitos

® La definicién de los tags podra variar tantas veces como el usuario desee.
® Los tags seran Unicos de cada usuario.
® Los tags por defecto seran: Alegria, Tristeza, Rabia y Miedo.

® La aplicacién ha de facilitar una herramienta para seleccionar un tag e iniciar la

blsqueda de elementos musicales.

® El usuario ha de poder seleccionar los elementos musicales resultantes de la blUsqueda.

3.8 PlaylLists

Los playlists (ver anexo 3) permitirdn al usuario agrupar canciones de modo que pueda
localizarlas de manera mas rapida y cémoda.

3.8.1 Mantenimiento
Alta

Cada usuario podra crear tantos playlist como necesite. Un playlist constard de un nombre que lo
identifica y un nimero indeterminado de canciones. Las canciones podran ser afiadidas al playlist cuando

se muestre el resultado de una busqueda o en el detalle de dlbumes donde se mostraran las canciones.

Modificar

Una vez dado da alta un playlist se podrd cambiar el nombre, afiadir y quitar canciones sin
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restricciones.

Eliminar

En todo momento se podra eliminar un playlist.

3.8.2 Restricciones

® (Cada usuario es propietario de los playlist que el crea.
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3.9 Busquedas

La aplicacién dispondra de un mdédulo en el cual el usuario seleccionard el campo de busqueda
(nombre de: album, cancién, amigo, lugar,.. ) y esta devolverd un resultado con las coincidencias del
nombre. Del resultado obtenido el usuario podré escoger que elementos desea reproducir.

Los tipos de blsqueda estaradn catalogados en dos grupos:

3.9.1 Uso comun

Este tipo de blsqueda consistird en introducir el nombre de un dlbum, cancién, artista o género y
recuperar todos los elementos musicales del mismo tipo que contengan ese nombre.

3.9.2 Personalizadas
Estas blsquedas se basaran en las observaciones y los tags.
tags: BlUsquedas tal como se han detallo en el punto 3.7.

Observaciones: Buscar todos los elementos musicales que tengan asociada una

observacién con el nombre de una persona, un lugar, una url, una fecha o parte de un
comentario.

3.10 Estadisticas

Para facilitar al usuario a escoger musica se va a recoger informacién sobre cuatro tipo de
variables:

® La primera informard de las canciones y artistas con mas puntuacién.

® La segunda informara de las canciones mas reproducidas, tanto para el usuario activo como el
total de usuarios del sistema.

® La tercera variable consistird en informar de los nuevos dlbumes que han sido afiadidos al
catalogo.

® La cuartay ultima informard de la Ultima vez que fue reproducido un elemento musical.

3.10.1 Requisitos

Almacenar el nimero de reproducciones de los elementos musicales para cada usuario

y el conjunto de usuarios.

Histérico de reproducciones, con el cual se podra saber la Ultima y primera

reproduccion.

Fecha de carga de los albumes en el sistema.
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® Lainformacién de las variables serd mostrada en el home en formato top 10.

3.11 Agenda musical

La agenda musical permitird definir observaciones que quieren ser recordadas (eventos). En caso

de que la observaciéon tengan elementos musicales asociados podrdn ser seleccionadas para su
reproduccion.

3.11.1 Mantenimiento
Cada usuario podra dar de alta, modificar y eliminar los eventos de su agenda personal.

3.11.2 Restricciones

* Todo evento tiene que tener definida una observacidn activa y una fecha.

Los dias que haya eventos aparecerd un aviso en la pagina principal.

®* |os eventos de fechas inferiores a la actual serdn eliminados automaticamente.

3.12 Buscador de Links

La aplicacién dispondrd de una herramienta que permitird acceder al buscador google sin que el
usuario tenga que abandonar la aplicacién. Esta estara formada por dos tipos de busquedas:

®* Busqueda de paginas web mediante servicios web (ver capitulo 6.7).

Busqueda de noticias RSS (ver capitulo 6.8).

3.12.1 Restricciones

4Los resultados de las busquedas no seran superiores a 10 links.

3.13 Canciones Favoritas

Esta caracteristica permitird marcar como favoritas las canciones que el usuario desee y asi tener
un acceso mas rapido a dichas canciones.

3.13.1 Mantenimiento
Alta
Cada usuario podra afiadir canciones a su lista de favoritas.

El alta serd posible desde diferentes puntos de la aplicacién donde aparezcan canciones. Por
ejemplo en el detalle de un dlbum o desde la vista de los top 10.

4 Google Unicamente ofrece 10 links de forma gratuita.
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Eliminar

En todo momento se puede eliminar una cancién de la lista de favoritas.

3.13.2 Restricciones

® Se guardard el dia que se ha dado de alta como favorita una cancion.
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4 Estudio De Metodologias

A continuacién se realizard un estudio de las diferentes metodologias de trabajo disponibles para
el desarrollo del proyecto. Una vez finalizado el estudio escogeremos la mejor opcién para el desarrollo
del proyecto.

4.1 Metodologias disponibles
Les metodologias que van ha ser estudiadas son:
® Métrica Version 3
® Proceso unificado (o Rational Unified Process)

® |conix

4.1.1 Meétrica Version 3 (MV3)

Analizando esta primera metodologia, podemos decir que la MV3 es una metodologia orientada a
objetos, su principal caracteristica es que en cada momento se tiene que adaptar y dimensionar segun las
caracteristicas de cada proyecto. La MV3 divide cada uno de los procesos en actividades, y estos en
tareas, por cada tarea se describen las principales acciones, productos y técnicas utilizadas. Algunos de
sus inconvenientes pueden ser: problemas con el mantenimiento del software, mala compresién de los
requisitos del cliente y una calidad de software no muy buena. Es una metodologia muy estricta, ya sea
en su utilizacién como en en la generacién de documentacién. Actualmente esta metodologia es utilizada

Unicamente a nivel nacional, especialmente en los proyectos de la administracién pulblica espafiola.

4.1.2 Proceso unificado (o Rational Unified Process,RUP)

Esta segunda metodologia es también orientada a objetos, este hecho permite que el proceso de
desarrollo sea mas flexible, con lo cual se puede adaptar y modificar mejor el proyecto segln sus
caracteristicas. El RUP se puede definir como un método de desarrollo iterativo e incremental, este hecho
permite que el proyecto se pueda organizar en pequefios proyectos de duracién mas corta Ilamados
iteraciones. Cada iteraciéon tiene sus propias actividades de analisis de requerimientos, disefio,
implementacién y la correspondiente fase de pruebas. El RUP realiza un desarrollo en paralelo entre
documentacidén y arquitectura con ello se minimiza la repeticién de tareas y permite un incremento en la
reutilizacion de componentes y una mejor facilidad en el mantenimiento del software. Existen hasta 4
fases diferentes en esta metodologia:

* Iniciacién: Se realiza una planificacién del proyecto, incluye una estimacién de los

recursos necesarios.

* Elaboracidn: Los objetivos son analizar cual es el dominio del problema y establecer

cual serd la arquitectura correcta, marcar los objetivos del sistema, y por Ultimo se
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decide si se pasa a la fase de construccién.
®* Construccion: Durante esta fase se desarrolla el software de manera iterativa e

incremental. Este hecho incluye afadir los requisitos que no fueron descubiertos al
principio, refinamiento del disefio y las pruebas de software.

®* Transicion: En esta fase se realiza la implantacién del software en las maquinas de los

usuarios.

Al finalizar el proceso en algunos casos aparecen algunos ajustes necesarios en el software. En la
mayoria de los casos esta fase empieza con una versién beta, que posteriormente y una vez se han
realizado los cambios necesarios serd la version final.

Una de las diferencias con la MV3 es que el RUP tiene un reconocimiento internacional y es una
metodologia mas utilizada en las empresas.

4.1.3 Iconix

La tercera metodologia es utilizar Iconix, se podria definir como una metodologia basada en el
RUP, pero con la diferencia que esta es una versién mas simple y con algunas mejoras con respecto al
RUP. Como el RUP, Iconix es una metodologia orientada a objetos, se realiza de forma iterativa e
incremental. Existen tres fases diferentes durante el desarrollo: definicién de requerimientos, analisis y

disefio orientado a objetos utilizando la notacién UML.

En la primera fase se realiza el modelo de casos de uso que definird las necesidades del sistema,
los casos de uso vendran especificados por su ficha de casos de uso y si es necesario se adjuntara el

diagrama de actividades. En algunos casos también se facilita un prototipo de la interfaces de usuario.

En la fase de disefio se buscara la solucién para poder implementar las soluciones de
requerimientos del sistema. Se pueden diferenciar dos visiones diferentes: la dinamica, representa las
colaboraciones entre objetos mediante los diagramas de secuencia, por la otra banda la estatica, se ve
representada por el diagrama de clases de disefo.

4.2 Alternativa seleccionada

Una vez presentadas las diferentes metodologia Iconix ha sido la escogida.

El motivo de su eleccién ha sido principalmente porque es una metodologia agil y clara. Este
hecho hace que se adapte perfectamente al proyecto, ya que el mismo estard compuesto por varios

mddulos cuya carga no serd excesiva y no requieren de documentacién excesiva.

Si analizamos la MV3 esta contiene muchas fases y seria excesiva por sus caracteristicas, esta es mas
propia de proyectos mas grandes y mas complejos. Con respecto al RUP al igual que la MV3 esta formado
por demasiadas fases. Ademas requieren especificar todos los procesos realizados y con ello generar una
documentacién excesiva para el tipo de proyecto que se va a desarrollar.
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v - - ] ~
5 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 uUltimo 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.

5.1 Diagramas de casos de uso (CU)

A continuacién se van a presentar los actores y casos de uso.

Tal como se ha comentado en el apartado de caracteristicas generales de la aplicacién se va a
realizar una agrupacién por médulos para facilitar la comprensién y identificacién de las funcionalidades

que corresponden a cada uno.

5.1.1 Actores
® Administrador (Admin)
® Usuario corriente (UC)
® Sistema.
®* Reproductor (RE)
5.1.2 Usuarios

® Registrar usuario (UC)

®* Modificar datos (UC)
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5.1.3 Soporte Multiidioma

® Seleccionar palabra de un idioma.(Sistema)
5.1.4 Streaming

® Reproducir Elemento Musical.(UC)

® Crear PlayList para descargar. (Include reproducir Elemento Musical)

®* Reproducir PlayList Descargado.(RE)
5.1.5 Catalogar musica

®* Dar de alta musica de un directorio (Admin)

® Buscar informacidn en base de datos libre. (Sistema)
5.1.6 Puntuacion elementos musicales

® Puntuar elemento musical. (UC)

® Seleccionar Elemento Musicales( Include de Puntuar)
5.1.7 Observaciones

®* Mantener observaciones (Alta,Eliminar y Modificacién) (UC)
®* Asociar observacién con elemento musical.(UC)

®* Obtener observaciones Usuario.(Incluido por los dos anteriores)
5.1.8 Tags

®* Mantener tags (Alta,Baja y Modificacién) (UC)

® Vincular tag con elemento musical (UC)
5.1.9 PlaylList

®* Mantener playlist (Alta,Eliminar y Modificacién) (UC)

® Anadir/Eliminar canciones a un playlist. (UC)
5.1.10 Busquedas

® Buscar canciones por nombre dlbum, cancién, artista o género(UC)
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Reproducir elementos resultantes de la blsqueda. (UC)
Buscar observaciones. (UC)

Buscar elementos musicales de una observacién.(UC)
Reproducir musica observacion.(UC)

Buscar musica vinculada Tag.(UC)

Reproducir resultados Tag. (UC)

5.1.11 Estadisticas

Mostrar las 10 canciones més escuchadas por usuario. (Sistema)

Mostrar las 10 canciones més escuchadas por total usuarios. (Sistema)

Mostrar las 10 canciones mas puntuadas. (Sistema)

Mostrar los 10 artistas con mas puntuacion. (Sistema)

Mostrar los 10 dltimos albumes afiadidos al sistema. (Sistema)

Informar de la Ultima fecha de reproduccién de un elemento musical. (Sistema)

Mostrar contador reproduccién elemento musical. (Sistema)

5.1.12 Agenda musical

Mantener eventos agenda musical (Alta,Eliminar y Modificacién). (UC)
Avisar eventos. (Sistema)
Ver préximos eventos.(Sistema)

Reproducir misica eventos.(UC)

5.1.13 Canciones Favoritas

Mantener canciones favoritas (Alta y Eliminar). (UC)

5.1.14 Buscador de paginas web

Buscar paginas web sobre un artista.(UC)

Buscar noticias web de un artista. (UC)
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enarios  principales separados por actor

(usuario,administrador y sistema). El escenario del usuario tiene un gran nimero de casos de uso,

por ello se ha decidido de dividirlo en dos y facili

tar a si su comprensién.
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FIG 1. Escenario principal del USUARIO Parte 1
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FIG 2: Escenario principal USUARIO Parte 2

En el escenario de la FIG 2 se ha afladido el actor Reproductor y su Unico caso de uso. Al ser sélo

uno y estar directamente relacionado con el médulo Streaming se ha decidido no separarlo.
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FIG 3: Escenario principal ADMINISTRADOR
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FIG 4.Escenario principal SISTEMA

Como se puede comprobar en las figuras, la organizacién de los casos de uso se ha estructurado
en paquetes, para facilitar la gestién, con ello en posteriores mejoras y modificaciones serd mas facil su
uso.

5.2 Aclaraciones previas de los casos de uso.

Antes de continuar con el andlisis y disefio de los casos de uso, es necesario entender como se ha

estructurado la documentacién y el significado de los estereotipos utilizados.

La metodologia Iconix practicamente une el andlisis y el disefio en uno, por eso se han unido en el
mismo capitulo. Con ello se consigue facilitar la comprensién del caso de uso y conseguir en el momento
de la programacién un desarrollo con un valor afiadido de calidad. Por lo tanto tendremos una
introduccién para cada caso de uso que informara del médulo de programacién al cual pertenece (ver el
capitulo Tecnologias utilizadas, aplicacién del patrén MVC para conocer la importancia del mddulo).
Seguido de la introduccién vendrd la ficha de casos de uso, el prototipos de interfaces, sus
correspondientes diagramas y las explicaciones para dejar el caso de uso mas claro.

Los casos de uso donde el nivel de complejidad no sea elevado y sean similares (como son los
Mantenimientos) Unicamente se adjuntara la ficha de casos de uso, ya que si seguimos la metodologia
Iconix, esta especificar que solo se adjuntaran los elementos que sean necesarios para clarificar y detallar
las funcionalidades.

Los casos de uso van a implementar el patréon de comportamiento MVC (Model View Control). El
uso del patrén facilitard la representacién en los diagramas de colaboracién y secuencia y por supuesto

en la codificacién. En el capitulo 7.4 se dardn mas detalles de este patrén y de otros patrones utilizados.
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Estereotipos utilizados en los diagramas de secuencia y colaboracién:
Control: Son las clases de control utilizadas en cada médulo.

TPL: Son las interfaces con las cuales interactuar el usuario, se han llamado TPL porque

es la abreviacién de template. Templates son las plantillas utilizadas para construir las
pantallas, ver capitulo Tecnologias utilizadas, Smarty (capitulo 6.10).

Actor: Es el actor del sistema que inicia el caso de uso.
MultiObjeto: Representa una coleccién de un tipo de objetos.
Arquitectura: Identifica las clases que forman parte de la arquitectura del sistema.

Archivo: Representar archivos fisicos del servidor.

Clases especiales de los diagramas de secuencia y colaboracién:

DB_<nombre coleccion objetos>: Las clases modeladas con este nombre

representan la persistencia de objetos en la base de datos y memoria. Ejemplo de
definicion: DB_Users.
Para mas informacién de las técnicas de persistencia utilizadas ver capitulo 6.4.
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5.3 Diagrama de clases

Para poder entender mejor los casos de uso a continuacién se presenta el diagrama de clases
con los principales objetos.

Del diagrama hay que destacar dos objetos como los mds importantes, El objeto Song que tiene
una relacién directa con los objetos Album, Genere, Artist y PlayList. Estos cuatro objetos mas Song son
una generalizacién del objeto MusicElement. Es muy importante este objeto ya que en todos los casos de
uso se utilizard. También en las explicaciones de los diagramas. Con ello conseguimos simplificar los
diagramas y las explicaciones.

El segundo objeto importante es UserUsePlay este almacena informacién del uso de los elementos
musicales, observaciones y emociones. El uso puede ser: el nimero de reproducciones de elementos
musicales, la puntuaciéon que cada usuario da a un elemento musical, las observaciones que un usuario
asocia y las emociones vinculadas a elementos musicales.
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Diagram a de clases ]
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FIG 5: Diagrama de clases
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5.4 Registrar Usuario

Este caso de uso forma parte del médulo: Users.

El proceso de registrar usuario lo llevard acabo el propio usuario. Cuando se conecte a la URL de
la aplicacién aparecerd la pantalla de entrada al sistema donde se encontrard la opcién de registrarse en

el sistema. Una vez registrado correctamente podra entrar en él.

5.4.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO Registrar Usuario
Version 2 Fecha 03/05/06
Descripcion Se registra un usuario en el sistema, para poder acceder posteriormente
Actores Usuario

Precondicion Cierto

Flujo principal 1 Registrar usuario
1.1 Entrar Datos (Nombre, primer apellido, segundo apellido, email,
identificacién entrada, contrasefia y idioma uso )
2 Adadir
2.1 Crear
2.2 Anadir usuario
2.3 Afadir emociones/tags estandards

Flujos En caso de no entrar correctamente un dato se muestra un mensaje de error con
alternativos el campo incorrecto.

Postcondicidn Usuario registrado en el sistema y esta autorizado a entrar en él.

Requisitos 1 Crear directorio para las fotos de las observaciones. El nombre del
directorio sera el identificador Unico que ha generado la BD.

Comentarios El identificador Unico de usuario y la fecha de creacién se generaran y

guardaran automaticamente .

El punto 2.3 cumple los requisitos especificado en capitulo 3.7.2. Los valores iniciales del punto
2.3 serdn definidos con los pardmetros estandards de la aplicacién, una vez el usuario este dentro podra
cambiarlos segun sus preferencias. Mds detalles ver caso de uso Mantener tags
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Ernail:

Idioma:

|
|
|
Identificacidn: |
|
|
|

Mombre :

ler apelido:

Zon Apellido:

Contraseria:

Contraseria:

I Ezpafiol - I
Darse de alta

FIG 6: Interface

5.4.3 Diagrama de colaboracion simplificado

Del siguiente diagrama hay que destacar la navegacién del usuario. Una vez se han introducidos

los datos en la pantalla "AdminUsers" y el proceso no ha generado ningln error se muestra la pantalla

inicial que permite al usuario acceder al sistema.

Diagram a Colohoracion R

ediztrar uzuario )

abBEUszer-DEU et

== Actar ==

U=uatio

+ 1:Entrar Datos

== TPL ==
Lodin

== TPL ==

Adminlsers

+ 5: Te has registrado correctam ente

—3 1 savelalser

== Contral ==

+ 2 newdlserinombre ..

—3: allzer=nen)

Uzer

S inl sers

¥ 4 inicializateEmations()

== Control ==

asd minE mations Adm inE motions

FIG 7. Diagrama de colaboracion
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Respecto al caso de uso detalle de alta de emociones iniciales,(4 inicializateEmotions()) es el

mismo que el caso de uso alta emociones con la diferencia que los datos son proporcionados por el

sistema y no por el usuario.

5.4.4 Diagrama de secuencia simplificado

Diagratn & secuencia Registrar usuario)

* suaio

== TPL =» == TPL ==
Login: Aedmin Users:

== control ==

AdminUsers

a i1y create == !

1
TTe has registrado correctam erte

| allser:User |

| :DEUzer | == control ==

| asdminE motiohs Adm inE motions

| | |
1 1 1 I I
1 1 1 I I
1 1 1 I I
! 1 1 I I
! 1 1 I I
1 ail ) 1 1 I I
1 1 1 1 I I
: Ehtrar datos : : : : :
| I | 1 1 I I
l | aEhedeaty T o) newlsertng o | | |
: ! == genern ! bi2nend) | | |
' ' automateaments ' t | |
1 1 1 I I
1 1 1 I I

b i 2) newe
i l l - - l l
! 1 1 b 3) =qve) Pl I
' ' ' | Ll |
1 1 1 1 I
| | | (= — — P |
X X X | b/4) inicializateErjotions() .
1 1 1 [ | Ll
1 1 1 1 I H
1 1 1 1 PR |

b 1 4) inicializateEmotions

: : : - - - - R e ‘
1 1 1 1 I I
i | i b 1) nevnd])ser | | |
i l b B n l l l
! < 1 1 1 I I
1 1 1 1 I I
1 1 1 I I

FIG 8. Diagrama de secuencia

Al igual que el diagrama anterior el detalle de alta de emociones iniciales,(inicializateEmotions())

es el mismo que el caso de uso alta emociones.
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5.5 Modificar datos usuario

Este caso de uso forma parte del médulo: Users.

El usuario una vez esta dentro del sistema tiene la posibilidad de modificar sus datos personales y
el idioma de navegacion. A través del menu principal de la aplicacién tendrd acceso a sus datos, una vez

los haya modificado se mantendrd en el misma pagina para que pueda validar los cambios.

La interface tiene los mismos atributos que el caso de uso Registrar Usuario (5.4)

5.5.1 Ficha de caso de uso

El caso de uso tiene dos flujos principales, el primero se encarga de recuperar los datos actuales y

mostrarlos al usuario. El segundo modifica los datos nuevos que ha entrado el usuario y muestra los

cambios.
CASO DE USsO Modificar datos usuario
Version 2 Fecha 03/05/06
Descripcion Permite modificar los datos del usuario actual del sistema.

Actores

Usuario

Precondicion

El usuario ha entrado al sistema

Flujo principal

1 Recuperar datos usuario
1.1 Buscar usuario por identificador Unico.
1.2 Mostrar datos
2 Entrar Datos
2.1 Buscar usuario por identificador Unico.
2.2 Modificar Datos(Nombre, primer apellido, segundo apellido, email,
identificaciéon entrada, contrasefia y idioma uso )
2.3 Actualizar datos usuario
2.4 Actualizar variable de sesién idioma
2.5 Mostrar datos actualizados

Flujos
alternativos

En caso de no entrar correctamente un dato se muestra un mensaje de error
con el campo incorrecto.

Postcondicion

Se han alterado los campos del usuario activo en el sistema.

Comentarios

El identificador Unico lo proporciona la sesién actual.

5.5.2 Diagrama de colaboracidon simplificado

Para no complicar la representacién y entender mejor el caso de uso se ha dividido en dos
diagramas de colaboracién. El primero muestra como recuperar los datos a modificar (FIG 9) y el

segundo como se realizan los cambios (FIG 10).
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Diadgram a de colabaracion Recuperar datos us:uan'n:n)

18 usuario iene una sesion adtial
“Janables de session:

-zeszs Us=erlD

- zezs jdioma

== TPL ==
Menulizs Dato s

* 1:infolser:=gets creenld sedn form astionsess_s=erlD)

—2 =
o TPL == == Control == 2 alzer Eiuscar(sass_LIserleﬁ MultiObieta ==

adinin users JAdm inl sers DE User

#—4: Presentar datos (uzerData)
+ 3 uzetData = getUserDatal)

alser:lser

FIG 9: Diagrama de colaboraciéon

Diagram a de colaboracion M odificar Datos Usuano )

=z TPL ==
admin users

+ 9: Modificacion realizada

+ 5: Ertrar datos (hombre,..) —6: allzer = Buscar(sess_UserlD)| <= MultiObjeto ==
:DE Uszer
== Arguitectura == == Contral ==
aSession: Session 3 setidiom aldiom &) S inld sers

¥ 7: ModifcaDatos(nombre, ..}

alzerUser

FIG 10. Diagrama de colaboracion

5.5.3 Diagrama de secuencia simplificado

No se ha creido necesario disefiar este diagrama ya que los diagramas de colaboracién anteriores
representar la interaccién de los objetos con claridad.

Pagina 36



5Analisis y Disefio

5.6 Seleccionar palabra de un idioma

Este caso de uso forma parte del modulo:Arquitectura.

Este caso de uso se encarga de seleccionar la palabra correspondiente al idioma preferente de
usuario activo.

5.6.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO Seleccionar palabra de un idioma

Version 1 Fecha 14/06/06
Descripcion Recupera una palabra coincidentes con el idioma del usuario activo
Actores Sistema
Precondicién Idioma preferente seleccionado por el usuario
Flujo principal 1 Seleccionar palabra

1.1 Obtener Idioma
1.2 Obtener identificador palabra
1.3 Acceder a los datos

2 Mostrar literal

Flujos

alternativos

Postcondicion Se muestra la palabra con el idioma preferente del usuario activo

Comentarios

5.6.2 Prototipo interface

Al ser un proceso interno del sistema no requiere interface. El resultado esta presente en todas las
interfaces de la aplicacién.

5.6.3 Diagrama de colaboracidon simplificado

No se ha disefado.

El diagrama de secuencia aporta toda la informacién necesaria para comprender la secuencia de
mensajes.
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Diagram & secuencia selectionar palabra)
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FIG 11: Diagrama de secuencia
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5.7 Reproducir elemento musical

Este caso de uso forma parte del médulo: Streaming.

Recordar como ya se ha especificado anteriormente, se considera un elemento musical (EM): una
cancién, un album, un artista y un playlist, ya que todos ellos tiene canciones asociadas que pueden ser
reproducidas.

El usuario selecciona un EM para reproducir, seguidamente el sistema recupera las canciones del
EM. Con las canciones recuperadas es generado un fichero playlist que ha de ser descargado en la
maquina cliente. Una vez el usuario tiene el fichero, hay que abrirlo con un reproductor de audio
(winamp, windows media player, realplayer, ...). El fichero playlist tiene la informacién necesaria para
realizar las peticiones al servidor y reproducir las canciones una a una. (ver anexo 3 para madas
informacién sobre playlist).

5.7.1 Ficha de caso de uso

Este caso de uso se ha dividido en dos, ya que hay dos fase claramente diferenciadas: generacién

del playlist y reproduccién del playlist.

CASO DE USsO Generacion playlist
Version 2 Fecha 12/05/06
Descripcion El usuario obtiene un playlist con las canciones del EM seleccionado.
Actores Usuario
Precondicion EM seleccionado contiene canciones.
Flujo principal 1 Recuperar canciones EM

1.1 Escoger EM
1.2 Buscar EM
1.3 Seleccionar las canciones del EM
2 Registrar accién de escuchar EM
3 Crear Playlist
3.1 Por cada cancién del EM
3.1.1 Generar informacién reproduccién: titulo cancién, dloum y
artista, tiempo archivo, URL peticiones al servidor.
4 Descargar playlist

Flujos Si el EM no contiene canciones se avisara al usuario que no se puede generar el

alternativos playlist.

Postcondicion Descargado playlist con las canciones del elemento musical seleccionado.

Comentarios

En el paso 2 del caso se observar que se registra la accién de escuchar un EM, esta accién es un
requisito de las caracteristicas para poder generar los top 10 del home.
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CASO DE USO Reproducir PlayList
Version 3 Fecha 12/05/06
Descripcion Es reproducido en un reproductor de audio el contenido playlist
Actores Reproductor

Precondicion Fichero PlayList normalizado

Flujo principal 1 Abrir fichero reproductor
1.1 Recuperar informacién de la canciones
1.2 Por cada cancién playlist
1.2.1 Acceder al servidor aplicaciéon (URL cancién en playlist)
1.2.2 Buscar usuario valido
1.2.3 Buscar cancién valida
1.2.4 Si valido usuario y cancién:
1.2.4.1 Configurar conexién reproductor: unidad medida
(bytes), tamafio fichero, tipo Mime, informacién cancién
1.2.4.2 Mientras hay datos fichero
1.2.4.2.1 Enviar datos fichero MP3
1.2.5 Registrar cancién escuchada por usuario

Flujos Si el usuario o cancién son invalidos se aborta la reproduccién de la cancién. Es

alternativos registrado en un fichero de logs la causa de la cancelacién reproduccion.

Postcondicion Se ha reproducido playlist

Comentarios

La responsabilidad de leer los registros del playlist es el reproductor. Este realiza las peticiones de
cancién una a una, es decir cuando ha acabado de recibir y reproducir los datos de una cancién lee el
siguiente registro. Esta accién se repite hasta que se hayan realizado las llamadas a todas las entradas
del playlist. Es importante destacar como se menciona en el punto 1.2.1 que la URL del playlist tiene toda
la informacién para poder acceder al servidor y recibir los datos de la cancién.

5.7.2 Prototipo interface

Ver anexo 3 para visualizar estructura playlist

5.7.3 Diagramas de colaboracidon simplificados

Para este caso de uso no se ha definido este diagrama ya que con el diagrama de secuencia se
visualiza claramente la secuencia de mensajes entre los objetos.
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Diagrama de secuencia para el caso de uso Generacién de PlayList:
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FIG 12.Diagrama de secuencia

Se observar que el controlador Sing tiene la responsabilidad de llamar a todas clases para

recuperar toda la informacién antes de generar el playlist.

Como ya se ha dicho en el caso de uso se utiliza el controlador userActions para registrar la accién

de escuchar, esta informacién es necesaria para generar los top 10 del home.

Pagina 41



Diagrama de secuencia

para el caso de uso Generacién de PlayList:
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FIG 13: Diagrama de secuencia

En este segundo diagrama hay que destacar que una vez se han enviado todos los datos del

fichero MP3 es ejecuta la accién de registrar la reproduccién completa (addCountElementPlay).
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5.8 Catalogar musica

Este caso de uso forma parte del médulo: Analyce.

Catalogar musica consiste en localizar todos los archivos con formato MP3 que se encuentran en

el directorio dado por el administrador y guardar la informacién necesaria para su posterior localizacién.

Para llevar acabo la catalogacién primeramente se validara el acceso al directorio, a continuacién

se analizard, incluyendo los subdirectorios. El proceso de analisis consistird en localizar los ficheros MP3,

leer la informacién musical que contienen y por Gltimo guardar en la BD la informacién obtenida.

5.8.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO

Catalogar musica

Version 3 Fecha 13/04/06
Descripcion Catalogar la informacién de los ficheros MP3

Actores Administrador
Precondicion Cierto

Flujo principal

1 Entrar directorio base
1.1 Validar directorio
1.2 Mostrar pantalla de inicio
2 Iniciar andlisis
2.1 Mientras hay ficheros y directorios
2.1.1 Leer informacién ficheros
2.1.2 Si es fichero MP3
2.1.2.1 Crear canciones temporales (tmpSong)
2.2 Mostrar resultado andlisis
3 Catalogar
3.1 Por cada objeto tmpSong
3.1.1 Crear Album(idAlbum,AlbumName,Year)
3.1.1.1 Si no existe
3.1.1.1.1 Guardar Album
3.1.2 Crear Genero (idGenere,GenereName)
3.1.2.1 Si no existe
3.1.2.1.1 Guardar Genere
3.1.3 Crear Artista (idArtist,ArtistName)
3.1.3.1 Si no existe
3.1.3.1.1 Guardar Artista
3.1.4 Crear Song (idAlbum, idGenere, idArtist, SongName, Track,
UrlFile, EnterDate, Time, FileSize, Bitrate, FileName, Rate, Mode,
Mime)
3.1.4.1 Si no existe
3.1.4.1.1 Guardar Song
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CASO DE USO Catalogar musica

3.2 Mostrar resultado catalogar.

Flujos Si el directorio no es accesible se informa al Administrador y se aborta la

alternativos operacion.

Postcondicion Se ha guardado en la BD la informacién de los ficheros MP3 del directorio base
dado.

Comentarios

5.8.2 Prototipo interface

b

= Carcar MPS

B¢ Indique la ruta donde se encuentra |a musica 2 cargar:

analizar

FIG 14: Interface
La FIG 14 muestra la interface a través de la cual el administrador indica el directorio que contiene

la musica MP3 a catalogar.
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= Cargar MP3

Archivos Analizados:
archivos Compatibles:
archivos Completos:

Archivos Incompletos:

Archivos con error:

Archivos Incompatibles:

Directario analizado en:

PasSD 1: Analizando directorios.

1=5=
1015
=77
il
159
(=

1758.027 sequndos

PasSO 2 Guardando canciones

Muswaos Slburmes: 30
Muewos arkiskas: 35
Muewas canciones: 1351

Zanciones repetidas: 340
Incormpatibles: 162
Tamafio: &674.65 MB

archivos guardados: 99,3534 segundos

FIG 15: Interface

La FIG 15 muestra la interficies resultante una vez finalizada la carga de archivos.
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5.8.3 Diagrama de colaboracidén simplificado

Diggram 3 de colaboracidn Anslizar Directorio)

== Actor ==
<&l in

+ 1: URL analizar

== TPL == == TPL ==
it Analizando Directario

f 3! Inicio analisis
atc.SeanFile == Ohjeto ==
+ 2 validarDirectoriol) TmpSang

s TPL == * 4 statAnalyce

f 4.1.2: aTmpSong = crearinfoFile)

it GuardandoD st A5 L i . ) )
wait GuardandoD stos 5 Aviso Guardahdo R 411 infoFile = scarFiledile)
~6: saveD B (Col_tmp_songs) == Contral »> == Cortrol ==
- -Directori asF:Analyce
== TPL == ) )
ResultadoFinsl -7 Resultado —®4.1:cTmpSongs = [P or cada fichero del directorio]analyce(file)

+ 6.1 [Porcada tnp_song fom cTmpSongs] + 41.3: savetaTmpSong)

“—1.2: aSong = Buscar(aSong)

—51 1 crearitmp_sang)
=< Multiobjeto == =< Control == == Objeto == =< MultiDbjeto ==

:DE Sohg SaveSongs 150N cTmpSoncs: T mpSong
4513 [Mo existe aSong] save(aSong)

FIG 16: Diagrama de colaboracion
El diagrama este compuesto de 3 partes:

La primera, validacién de los permisos de acceso al directorio dado por el administrador (mensaje
2).

La segunda parte consiste en analizar todos los ficheros del directorio (mensaje 4.1). La clase
encargada es "ScanFile". Cuando se tiene la informacién de un fichero y este es MP3 se puede crear una
canciéon temporal (clase TmpSong, mensaje 4.1.2). Esta cancién es almacenada en una coleccién de
TmpSongs (mensaje 4.1.3).

La tercera parte consiste en transformar la informacién de TmpSongs, en objetos Song, Artist,
Album y Genere. Primero se recuperar la informaciéon del Artista, Aloum y Genero. Comprobar su
existencia en la BD, si no existen son dados de alta. Una vez se tiene la informacién actualizada se crea el
objeto Song (mensaje 6.1.1). Utilizando la informacién idArtista, idAlbum y el nombre de la cancién se

comprueba la existencia en la BD (mensaje 6.1.2). Si la cancién no existe so procede al alta.

En el diagrama no se ha mostrado el proceso de alta para Album,Artista y Genero ya que tiene la
misma secuencia de mensajes que el alta del objeto Song.
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5.8.4 Nota aclaratoria

Cuando la informacion obtenida del fichero MP3 es inconsistente, falta el nombre del artista,

album, genero musical o titulo de cancién. la informacién quedard distribuida de la siguiente manera:
Si la inconsistencia es nombre artista la cancién formara parte del artista ANONIME.
Si la inconsistencia es nombre album la cancién formara parte del dlboum ORPHANED.
Si la inconsistencia es nombre genero la cancién formara parte del genero UNKNOWN.

®* Sjlainconsistencia es titulo cancion el titulo serd el nombre del fichero.

Los elementos ANONIME, ORPHANED y UNKNOWN son dados de alta por la aplicacién.
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5.9 Buscar informaciéon BD publica

Este caso de uso se no se ha implementado, mas informacién en anexos 5 y 6.
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5.10 Puntuar elemento musical

Este caso de uso forma parte del médulo: Browse.

El médulo Browse permite al usuario navegar por los elementos musicales: dlbumes, artistas,
géneros y canciones de un album.

La puntuacién permite definir un grado de satisfacciéon sobre un elemento musical. Para ello el
usuario identifica el EM que desea puntuar, seguidamente selecciona el valor de la puntuacién que desea
dar. Los valores posibles: entre uno y cinco.

Si es la primera vez que es puntuado el elemento, el valor serd sumado al contador global de la
aplicacién cumpliendo los requisitos de puntuacién definido en las caracteristica generales (ver capitulo
3.5.1).

5.10.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO Puntuar elemento musical
Version 2 Fecha 25/05/06
Descripcion Definir una puntuacién sobre un elemento musical
Actores Usuario

Precondicion Cierto

Flujo principal 1 Puntuar Elemento musical
1.1 Introducir puntuacién
1.2 Buscar EM
1.2.1 [Si existe]
1.2.1.1 Modificar puntuacién
1.2.2 [No existe]
1.2.2.1 Crear elemento: puntuacién, tipo elemento, elemento,
id usuario.
1.2.3 [Si puntuacién actual es 0]
1.2.3.1 Augmentar el contador global (aplicacién) con la
puntuacién nueva.
1.2.4 Guardar cambios

Flujos

alternativos

Postcondicion Se ha puntuado el elemento seleccionado por el usuario. Si era la primera vez
que era puntuado por el usuario se ha actualizado el contador global.

Comentarios Puntuacidn actual es la que se encontraba en la BD.

Para elementos nuevos o sin puntuar la puntuacién actual es 0.

En el caso de uso se observan dos caminos.

El primer camino cuando ya ha sido utilizado por el usuario el elemento musical y por lo tanto esta
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dado de alta (1.2.1), solamente hay que modificar la puntuacién. Con esta accién se cumple el requisito
de puntuar tantas veces como el usuario dese (ver capitulo 3.5.1),

El segundo camino cuando no ha sido utilizado el EM,lo cual hay que dar de alta el uso de este EM
con la puntuacion, el identificador del EM y el tipo de elemento. El tipo de elemento puede ser:
album,artista,cancién o género musical.

El contador global de la aplicacién, es un contador compartido por todos los usuarios de la
aplicacién. Para su incremento se utiliza el valor escogido en la primera votacién del usuario. Con esto
conseguimos obtener la informacién para generar el top 10 de las canciones y artistas preferidos (ver
capitulo 3.10)

5.10.2 Prototipo interface

ABICIDIEIFIGIHITIIKILIMIN[OIPIQIRISITIUIY[W]X]Y]Z]

Reproducciones

Album Puntuacion Observaciones Emociones
| Jose Emilio |Tul:a|

e

€3 | Contenta =] 1--19/07/2008 1 ()

. ./. .\'.
Batman Begins Il (& | Triste | 1--06/07/2008 1 ()
. ./. .“.
Bakman Forever Il 5 | Triste | 314082008 3 ()

e

Batman Returns IIIII ls_:’ I Contento x| 0-- o W
Beautiful Soul Plus Lip IIIII '53 I Famion = . .;" .x:l

Close

Baktman

a

Beauty On The Fire IIIII '53 I Contento | 0- 0
Birthday I I I I I ﬁj | Contento j 0-- a (P

Bijiirk Guamundsdattid )
] IIIII E:’ |Cu:untentu:| -| o- a ()

& Trid 5u

Bjark & Brodsks I I I I I £ - )
' Triste | 1--21)07) 2006 1

Caarkek \3 I J 1071

Black Surnmer Yalume I I I I I B

5 5 |Contents =) o o ()

.
[ At ] 1234567891011 12 15 14 [ Seq]

151617 1519 20 21 22

FIG 17: Interface
Los elementos seleccionados de rojo en la FIG 17 proporcionan al usuario la funcionalidad de
puntuar, el primer rectadngulo negro empezando por la derecha tiene valor uno y el Ultimo valor cinco. Al

hacer click sobre uno de ellos se realiza la puntuacién.
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En el diagrama (FIG 18) se observar los dos caminos posibles (2.2) que han sido comentados

anteriormente. También podemos ver que una vez se ha asignado la nueva puntuacién el usuario se

mantiene en el mismo punto del sistema pero con la puntuacién del EM actualizada.

Diagram a de colaboracion P untuar Elemento Musical )

== Contral ==

* 4 Mostrar puntuacion en elementa

-3 zetPunctusti ondpplicationpuntuacion i dE lem tipo)

=2 Actor ==
:Usuario

== TPL ==
Browse EM

+ 2 setPunctusction(puntus cion)

Userddions

ﬁ 2.2 [Mo exizste] allsetlseP lay = crear(purtuacidn idElem tipal

== Control ==

Browse Eb:Browee Ebl

+ 1 Puntuar EM(puntuacidn

—2 1 allzerlzePlay = Buscar(sess_userlD jdE lem tipo)

idBem, tipe son wariables
llegadas de la peticidn

== MultiChjeto ==

== Ohjeto ==

sedlsePlay

—2 3 gaverallselsePlay)

\ 2.2 [5i exigte] sstP unctuation (ountuacion)

DB Userlls=P lay

allserlsePlayvUsedlsePlay

FIG 18: Diagrama de colaboracion
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5.10.4 Diagrama de secuencia simplificado

Diagram a secusncia P untuar elsmenta musical )
=< actor == == TPL == == Contral == == MultiObjsto == alsedlsePlay UseilsePlay == Ohjeto == == Contral ==
Usuario Erowse EM: Browse EM :DE UserlsePlay ] UserlsePlay Usertdions
'
' i ' i ' ' i
! - ! idBem, ipo son wariables ! ! ! !
M) Puntuar elemento[puntus i ' 1 ' ' L ' ' ' |
r ) .setPunctuation(untu acife) (gmtEedta peietm I ' ' I
1 [ | 1 1 |
1 ] 1 1 |
i 3) |Bluscansess _userlD idElem tipojalser lzeRlay ! ! I
' ' ' l
' ' ' |
' ' ' |
' 3) Buscar ' ' '
. - DR _ . . ‘
i 4) .[Si existe] setP und ustion [purituacian] o ! I
1 1 |
i i - i |
' | ' |
' | ' |
' | ' |
' I ' I
1 | 1 |
1 an 1 !
. - - - — - - — - _%_________ . |
1 5] Mo existelal sedlsePlay = crear[puntus cidn,idE lem tipo sess (D] ! !
' T T |
' | ' a |
' I ' I
1 | 1 |
1 | 1 |
1 | 1 |
' l ' l
1 ! B 1 [
. - 2 A |
! B).save alserlsePlay) ' ' | |
1 > 1 1 |
1 1 1 |
1 1 1 |
1 1 1 |
' ' ' l
' ' ' |
' ' ' |
' ' ' I
1 1 1 |
1 1 1 |
1 & 1 1 |
' save ' ' l
! o T ! ! |
: : 71 .SeiPunctumiUn.ﬁpp\\caliun[pumuau’én"],\dE\em lipo) : - :
1 i T T L
1 | 1 1
; — = = — — — O _TisPwetmoneietol o
' T 1 ' T
' 2 zetPunctustion | ' ' '
| o e el T | ! I |
i ' I ' ' I
Tigiostrar puntyac ) ! i ! i |
! | 1 | 1 1 |

FIG 19.Diagrama de secuencia
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5.11 Mantenimiento Observaciones

Este caso de uso forma parte del médulo: Observaciones.
El mantenimiento de las las observaciones incluye los casos de uso alta, modificar y eliminar.

En la introduccién a los casos de uso se ha especificado que existirdn casos que no van a requerir
algun tipo de diagrama. Este es el caso, no se van a disefar los diagramas de colaboracién ni secuencia
para los procesos de alta y modificacién, ya que siguen la misma secuencia de mensajes que los casos de
uso: Registrar usuario y Modificar Datos Usuario. Siguiendo asi la metodologia Iconix que minimiza el
disefio de diagramas innecesarios.

El caso de uso alta y eliminar si que van a ser analizados, mientras que el caso de uso modificar
no, ya que no aporta informacién relevante para el disefio.

5.11.1 Fichas de caso de uso

CASO DE UsO Alta observaciones
Version 1 Fecha 07/06/06
Descripcion Se registran unas observaciones que posteriormente serdn asociadas a EM.
Actores Usuario

Precondiciéon Usuario con sesidn activa

Flujo principal 1 Alta observaciones
1.1 Entrar Datos (Titulo observacién,lugar, amigos, URL, fecha,
comentario y una fotografia)

2 Afadir
2.1 Crear
2.2 Adadir observacion.
Flujos En caso de no entrar correctamente un dato se muestra un mensaje de error
alternativos con el campo incorrecto.

Postcondicién Se ha registrado una observacidn, el usuario actual es el Unico propietario.

Comentarios El Unico campo obligatorio es el titulo de la observacion.
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Eliminar observaciones

Version 3 Fecha 07/06/06
Descripcion Eliminar una observacién y sus vinculaciones.
Actores Usuario

Precondicion

Existe la observacion a eliminar.

Flujo principal

1 Obtener observaciones Usuario
1.1 Recuperar observaciones usuario actual
1.2 Mostrar observaciones

2 Eliminar observacién
2.1 Seleccionar una observacion
2.2 Eliminar observacién de los elementos musicales vinculados
2.3 Eliminar eventos de la agenda que contengan la observacién
2.4 Eliminar observacion

2.5 Mostrar observaciones

Flujos
alternativos

Si no existe la observacién se alerta al usuario.

Postcondicion

Observacién y sus relaciones eliminada.

Comentarios

Podemos observar en el caso de uso que primero se recuperan todas las observaciones del

usuario que tiene la sesidn activa. Seguidamente el usuario identificar la observacién a eliminar y se

activa el proceso de eliminacién. Dado que las observaciones estdn asociadas con EM hay que deshacer

esta asociacién. Lo mismo ocurre con los eventos de las agenda.

5.11.2 Prototipo interface

&DDSEWEHDHES = Mueso Dpseraciones

Lugar:
amigos:
Lirl:

Fecha:

Cormenktario:

Elermento:

Titulo observacion®:

Browsze. I
MHuewa

FIG 20: Interface
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5.11.3 Diagrama de colaboracidon

El diagrama de secuencia muestra la informacién mas clara.

5.11.4 Diagramas de secuencia simplificado

Para comprender el caso de uso se han realizado dos diagramas. El primero (FIG 21) informa de la
secuencia de mensajes para obtener las observaciones del usuario y el segundo (FIG 22) muestra el
proceso de eliminar.

Diagratm & de secuenda Obtener Obsewadones)

i == Actor == | Menu Wiz observacdones): == Contral == == TPL ==
cAdm inShservations Adm inCbeervations:

>l :
[

getthseregtions(zess_user|D

171 Mer mis abzervaciones

|

:

| 3.Crear
|

: 3 _ _H
|

|

|

11 Mostrar ob servaciones
o«

FIG 21: Diagrama de secuencia
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Disgrarm a de secuencia Eliminar Obsewadon)

Tiene |3 infrmacian
de las obszrvaciones
associadas con B

;% == Actor == == TPL == == Contral == == MultiChjeto == == MultiGhjeta == == MultiChjeto ==
Usuario Lol inObseryvations: A inC bseryations DB Obsercation :DB UserlsePlay DE Agenda

ﬂ ).Selecciona una ob 3ervac§inJ'_ : idObsenation ez informada
| enla URL
o

2 .deletel)

3. Buscand Observation): a0 baervation

— o _ B M

1
1
1
1
1
! 1
Ll 1
1
1
1
41 .[Aof cada UserlsePlay con observacion == \dObs?r\uadon]eliminarObser :

o
—

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
I
X 51.[Por cads UselsePlay con ohservacion == idObservac dnlelimin st vento
1
1
1
1
1
1
1
1
I
1
1
I
1
1

¥

2) delete

|
|

|

|

|

™ |
+———Bl“ef‘e_———ﬂ |
| |

T 1 1
| |

| |

FIG 22: Diagrama de secuencia
La secuencia 4 del diagrama es un proceso iterativo que busca todos los elementos musicales que
tiene asociadas a una observacién y rompe la asociacién . Con la secuencia 5 ocurre lo mismo, un
proceso iterativo para buscar todos lo eventos que tiene la observacién a eliminar.

Una vez estdn todos los objetos limpios se elimina la propia observacién.
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5.12 Asociar Observacion

Este caso de uso forma parte del médulo: Observaciones.

Como ya se ha comentado en las caracteristicas generales (capitulo 3.6) las observaciones
definidas por un usuario son asociadas a elementos musicales, para poder hacer busquedas con
parametro personales.

Para realizar una asociacion el usuario se ha de situar en la pagina del sistema donde se muestran
un grupo de elemento musicales, seguidamente ha de identificar uno y activar la opcién de afadir
observacién a continuacién se le muestran todas las observaciones definidas por él y finalmente
selecciona la que desea asociar.

Cuando vuelve a la pagina donde inicio el proceso de asociacién se muestra el EM con la
observacién.

5.12.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO Asociar Observacion
Versién 2 Fecha 08/06/06
Descripcion Asociar una observacién de un usuario a un elemento musical
Actores Usuario

Precondiciéon Observacidn existente

Flujo principal 1 Identificar EM y activar proceso asociacién
2 Obtener observaciones Usuario
2.1 Recuperar observaciones usuario actual
2.2 Mostrar las observaciones
3 Escoger observacién
3.1 Crear asociacién

3.2 Mostrar elemento musical con la observacién.

Flujos
alternativos

Postcondicion Asociacién de una observacién del usuario con EM, puede visualizar-la.

Comentarios
El punto 2 del caso de uso es exactamente el mismo que el caso de uso Eliminar Observaciones

(5.12.1) con la diferencia que el punto de entrada (menu) es un botén al lado del elemento musical, (ver
FIG 23). Por ello no se ha realizado el diagrama de secuencia
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ATEBICIDIEIFIG[HIT[I[RILIMIN]O[PQIR]S[TIL[Y]W]x]Y]Z]

Album Puntuacion Observaciones Emociones

Reproducciones

| Jose Emilio |Tul:a|

Eatman I I

Eatman Begins I I I I
Eatman Forever I I I I
Batman Returns I I I I I

Beautiful Soul Plus Lip I I I I I

Close

Im 1--19)07 2006
Im 1--08/07) 2006
m F-- 14062006
Beauty On The Fire IIIII Im a--
Birthday I I I I I Im a--

Bijfirk GUAMUndsdAETi
&]Tri-j G'-lul'ﬂUI'l o IIIII '53' ICDntentu "I 0--

N

quuu::taeatsrodskv I I I I I @ | Triste - I 1--21/07 2006
Elack 5 Yol I I
’ ack Surnmer Yolurme I I I I I Contento -| o

[ AnE] 1234567391011 1213514 [Seq]
1516 17 158 1920 21 22

= (] —_ —_
e
E.l_ - E'_ A E'_ A E'_ A

o
—.
E.l_./'

o o
C l‘\l C l‘\l
i"’__/. i"’__/.

] — ]
T®®

FIG 23.Interface

Los elementos seleccionados en rojo activan el proceso de asociacién.

Los elementos seleccionados en azul identifican un elemento con una observacion asociada.

La siguiente figura FIG 24 muestra la pantalla para realizar la asociacién:

Muewo Observacionas

Pruevas Personas

= Wolver

i MManlleu s & @

Yuelta a casa i F @
i  Mireia ois & _.i:;? @
¢ Barcelona finde & _.i?i @
~  Cedric & & D
- pola s @
¢ Navidad & & O
— &N & S

[ant] 12 [Seg]

Smociar

FIG 24: Interface
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Como se ha comentado en las aclaraciones del caso de uso, suponemos que el usuario ha

observacién a asociar.
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5.12.3 Diagrama de colaboracidon simplificado

activado la opcién de asociar, se han recuperado las observaciones del usuario y se dispone a escoger la

Diagram & colaboradon Assodar Obser\fadon)

== TPL ==
Browee Eb

== TPL ==
Ao inC bservations

¥ 3:Moztra EM con observacitn afiadidal)

== Cortrol ==
Ao ind heervations

=7 5llzerlsePlay = Buscar(sess_ussrlD id

+ 1 associateM usicE lenentizess_usedD idElem tipo idObservation)

Elem Iiilnn\

== Multiobjeto ==

j’ 2.1 [Mo existe] uzerlsePlay = crear(idO bservation s2ss userlD idE lem tipo

== Ohjeto ==
UsedlzePlay

—2 2 zavelalsei] el lay)

DB Userll=eP lay

\ 2.1 [5i exigte] setObservation(dObservation)

alsedlsePlaylsedlsePlay

En el diagrama hay dos posibilidades para crear la asociaciéon. Uno cuando el usuario ya habia

5.12.4 Diagrama de secuencia simplificado

FIG 25.Diagrama de colaboracién

realizado alguna operacién con el EM y la otra cuando hay que crear el objeto nuevo.

Diagram & sscuencia Assocar Obser\v‘acion)

== TPL ==
Erowee EM:=type=

==TPL ==
Adm inObeeryations:

== Cantral ==
<A N0 beervations

== MultiChjeto ==
DE UszerldsePlay

== Ohjeto ==
aldzei)zeP layvUzerilzsePlay

== Ohjeta ==
‘O hservation

-

Mostra EM c:i:un obzervacidn afiadida |

b 10 azsociatetd usicE lement

I
a 1) associateusicE lement (sess_userlD idElem ﬁuﬁ,id Ohiservation)

al2).Busca

esz_user|D idElem ele

L
1
|

1
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5.13 Mantener Tags

Este caso de uso forma parte del médulo: Emotions.

Los tags/emociones son vinculados a EM. Un tag esta compuesto por un nombre que lo identifica y
unas preferencias de busqueda. Al iniciar la aplicacién el usuario puede seleccionar un tag y
automaticamente se mostrara un resultado con los EM vinculados al tag. Mas informacién en capitulo 3.7.

Los casos de uso del mantenimiento son: alta. modificar y eliminar.

De la misma manera que se ha procedido en el casos de uso Mantenimiento Observaciones (5.12),
solo se van analizar los casos de uso alta y eliminar.

Los diagramas de secuencia y colaboracién no van a ser necesarios ya que la secuencia de
mensajes es similar a los estudiados en el Mantenimiento Observaciones (5.12).

5.13.1 Fichas de caso de uso

CASO DE USO Alta tags
Version 1 Fecha 10/07/06
Descripcion Usuario define un tag personal para poder ser vinculado a EM.
Actores Usuario

Precondiciéon Usuario con sesidn activa

Flujo principal 1 Altatag

1.1 Entrar Datos (Nombre identificador, m&ximo canciones
resultantes,EM donde buscar la vinculacién, puntuacién de los EM,
fechas de reproduccién).

2 Afadir
2.1 Crear
2.2 Anadir tag.
Flujos En caso de no entrar correctamente un dato se muestra un mensaje de error
alternativos con el campo incorrecto.

Postcondicion Se ha registrado un tag, el usuario actual es el Unico propietario.

Comentarios Los campos obligatorios son: nombre identificador y un tipo de EM como
minimo.

Es importante definir un tipo de EM(artista,cancién,dlboum o genero) para poder realizar las
blsqueda en los tipos de EM seleccionados.
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CASO DE USO Eliminar tag
Version 3 Fecha 07/06/06
Descripcién Eliminar un tag seleccionado por el usuario actual y sus vinculaciones.
Actores Usuario

Precondicion Existe la observacion a eliminar.

Flujo principal 1 Obtener tags Usuario
1.1 Recuperar tags usuario actual
1.2 Mostrar observaciones
2 Eliminar tag
2.1 Seleccionar un tag
2.2 Eliminar tag de los elementos musicales vinculados
2.3 Eliminar tag
2.4 Mostrar tag

Flujos
alternativos

Postcondicion El tag elegido y sus vinculaciones han sido eliminadas.

Comentarios

5.13.2 Prototipo interface

La FIG 26 muestra la interface que permite dar de alta un tag. El campo con un asterisco rojo es
un campo obligatorio.

Mombre:® |

rimern maximo de canciu:unes:l:l

Buscare en::

v Canciones r Artistas r Alburnes r GEMEros
Criterins de seleccion

" sin crierios (Solamente ermocion)

& s Reproducciones

v Puntuacion

« 1L, 1

r Escuchada entre los dias | | W |

Muewvo

FIG 26: Interface
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5.14 Vincular Tag

Este caso de uso forma parte del médulo: Emotions.

El usuario identificar el elemento a vincular y escoge la emocién a vincular.

El proceso de vincular un "tag/emocién" es similar a realizar la puntuacién o asignar una

observacién. Por ello solo se va ha especificar el caso de uso. Aqui seguimos aplicando metodologia

Iconix, no construir diagramas que no aportan informacion.

5.14.1 Fichas de caso de uso

CASO DE UsO

Vincular Tag

Version 1 Fecha 08/06/06
Descripcion Asociar una observacién de un usuario a un elemento musical
Actores Usuario

Precondicion

Hay Tags de usuario.

Flujo principal

1 Mostrar interface de navegacién.
1.1 Obtener Tags usuario.

2 Vincular Tag
2.1 Seleccionar Tag
2.2 Crear asociacion

2.3 Mostrar elemento musical con el Tag

Flujos

alternativos

Si no hay Tags dados de alta, se informar de que no se puede realizar la accién.

Postcondicion

Asociacién de un Tag del usuario con EM.

Comentarios

Los tags del usuario estardn en la interface (FIG 27) de navegacién como el resto de elementos

que pueden ser relacionados con EM.

Pagina 62



5.14.2 Prototipo interface

5Analisis y Disefio

AIB|CIDIEIF|G|HIT[I[KILIMIN[CIPIQIR[S|TIU][Y|wW]x]v]Z]
Reproducciones
Artista Puntuacion Observaciones Emociones
| Jose Emilio |Tul:a|
'l -y o
. v 1 ./ \.
Echoes of Mature II ‘?3 ESelecciona emocian v | [o- o ()
Selecciona emocion =
El trobador de Rovellons IIIII (D E:’ Amor 0-- 1] ;E
Contento =
Bl I I I I I 53 Indeciso 1] '-;E-'
Fanico By
ELLIOT GOLDENTHAL III II €3 Fabin 0 o
Triste =
EL_FACHA I I I I I (D '53 [T T (- 0 '-E-'
.'{- -\.
Emninem W] €3 | Contento 7| le--21j07 /2008 z ()
AR
emisiondigital,com IIIII Ef’ | Selecciona emocian v jo-- o ()
. .. )
Energy 52 II I E'—’ |Se|eccu:una emocian « | [o- o ()
. ./- -\'.
Enigma IIIII E‘—’ | Panico o 0 ()
SR
enmromorrrcore €3 | Amor =]l o ()
t, -
[ &nt] 123 [=eg]
FIG 27. Interface
Los elementos marcados en rojo son los encargados de vincular las emociones. Hay un elemento

por cada elemento musical, en este caso por cada artista se puede asociar una emocion.
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5.15 Buscar musica vinculada Tag

Este caso de uso forma parte del médulo: Search

Este caso de uso se activa cuando el usuario se encuentra en las interfaces de la aplicaciéon que

permiten seleccionar uno de sus tags. Una vez seleccionado, automaticamente la aplicacién buscard

todas las vinculaciones echas sobre el tag seleccionado. Las blsqueda sigue los criterios definidos en el

tag.

5.15.1 Fichas de caso de uso

Buscar musica vinculada Tag

CASO DE USO

Version 1 Fecha 09/06/06
Descripcion Buscar todos EM musicales vinculados a las caracteristica de un Tag.
Actores Usuario
Precondicion Hay Tags de usuario

Flujo principal

1 Seleccionar un Tag.
1.1 Buscar Tag seleccionado.
1.2 Leer configuracion.

2 Buscar mdsica
2.1 Seleccionar todos EM con configuracién del Tag seleccionado

2.2 Mostrar Resultado

Flujos Si no hay resultados se informara al usuario.
alternativos
Postcondicion Muestran EM vinculado a la configuracién del Tag seleccionado
Comentarios El resultado de la busqueda informard que tipo de EM es cada elemento

resultante.
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5.15.2 Prototipo interface

Resultado
Seleccionar los elementos musicales para escuchar sus canciones

Se seleccionaran todas las canciones.

Elemento Musical Mombre

Alburmn Aidalai |
Album artificial Inteligence )
Alburm Banda Sonora Ciginal [
Cancian Wespertilio I~
Cancion 7 Days & one Week [
Artista 50 Cent: -
Arkiska EMMIO MORRICOME [

Seleccionar: |:| Accion cuando se seleccionar ;W

FIG 28. Interface
El resultado de seleccionar un tag posibilita la eleccién de los EM vinculados.

5.15.3 Diagrama de colaboracidon simplificado

Diagram a de colaboracion buscar mozsica vinculada Tag )

== Actar ==
Jsuaria

+- 1 Selecdanar un Tag

== TPL == == TPL ==
etnatiohSearch SeleccanarT ag

+ 2 BuscatE MoonT aglidTag)

KS: hostrarE M
—2 1:aTag = Buzcar(idT ag
== Multiobjeto == == Contral == == Multiobjeto ==
DB Userll=eP lay SearchTags ‘DB Tagy

w2 3: col_EM=SelecdonarEMiaConfig)
+ 22 aConfig = getConfiguration)

alag:Tag

FIG 29. Diagrama de colaboracion

El mensaje 2.3 de la FIG 29 buscar todos los EM que cumplen la configuracién aConfig. Aconfig
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contiene la informacién que es registrada en el momento del alta del tag (idUsuario,canciones
maximas,...). Una vez se han seleccionado se muestran al usuario. En el caso de uso Reproducir
resultados Tag se detalla como hay se inicia el proceso de reproduccién para el usuario.

5.15.4 Diagrama de secuencia simplificado

Diagram & secusncia Buscsr mlsica vinculada Tag)

=< TPL == i{ == Ator == == TPL == == Contral == == MultiCrhjeto == == Chjeto == == Multi?bjeto ==
etnotionSeatch: Lifeling 1:Usuatio SelecconarT ag: Lifeling 4:SearchTags Lifeling S:0B Tag alan: Tag Liteling 7:DE UserlseP lay

: |

™ ) '

&1 2)| earchEMwithT agld Tagrchl_EM !
Lall

|

1

1

1

1

a /3) Buscanid Tag):aT :
i- 1

1

a!3) Buscar !
T e I
.

a § 4) .getConfiguratio r().config
|

a !1).Selecdonar un Tag

|
|
'
'
'
|
'
'
'
|
|
. 1
Ll '
'
|
|
'
L

& ¢ 5)\.SelecdonsiE MiconfgXcdl_EmM -

------ 1

Mdstrar EM !
] ]
I I

|
|
'
'
'
|
'
'
'
|
|
'
'
'
|
|
'
'
'
|
|
'
'
'
|
|
'
e
'
'

FIG 30: Diagrama de secuencia
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5.16 Reproducir resultados Tag

Este caso de uso forma parte del médulo: Search
Este caso de uso es la extensién del caso de uso Buscar Musica Vinculada Tag.

El usuario selecciona los EM musicales que quiere escuchar, una vez realizada la peticién la
aplicacién se encarga de seleccionar todas la canciones de los EM vy iniciar el proceso de reproduccion,
inclusién del caso de uso Reproducir EM (ver capitulo 5.7)

No se ha creido conveniente el disefio de los diagramas de colaboracién y secuencia. La interface
aporta mayor informacién de como se realizar el proceso de seleccién.

5.16.1 Fichas de caso de uso

CASO DE USO Reproducir resultado biusqueda Tags
Version 1 Fecha 09/06/06
Descripcion Reproduce las canciones de los EM seleccionados por el usuario
Actores Usuario

Precondicion EM con canciones

Flujo principal 1 Seleccionar EM.
2 Reproducir EM seleccionados

Flujos

alternativos

Postcondicidn Se descarga un playlist con las canciones de los EM seleccionados

Comentarios
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5.16.2 Prototipo interface

Resutado |

Seleccionar los elementos musicales para escuchar sus canciones

Se seleccionaran todas las canciones.

Elemento Musical Nombre

Albwirn Aidalai v
Alburn Artificial Inteligence W
Album Eanda Sonora Oiginal W
Cancion Wespertilio -
Artista 50 Cent r
Arkista ENNIO MORRICOME [

Seleccionar: |:| Accion cuando se seleccionar :@

FIG 31: Interface

Se observar que se marcan aquellos elementos a escuchar. Un vez marcados se reproducen
utilizando el icono play.
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Este caso de uso forma parte del médulo: PlayList.
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Un playlist es un conjunto de canciones que puede ser reproducido. Como se ha especificado en

las caracteristica de la aplicacién (3.8) cada usuario generara sus propios playlist.

Los casos de uso del mantenimiento son: alta,bajar y modificacion.

Se va ha proceder igual que con el caso de uso Mantenimiento Tags (5.15), Unicamente se va a
detallar el caso de uso alta que es el que aporta mayor informacién.

5.17.1 Fichas de caso de uso

CASO DE UsO

Alta PlayList

Version 1 Fecha 15/07/06
Descripcion Es dado de alta un playlist para poder afladir canciones
Actores Usuario

Precondicion

Usuario con sesién activa

Flujo principal

1 Alta playlist

2 Adadir

2.1 Crear

2.2 Afnadir playlist.
3 Afadir canciones

1.1 Entrar Datos (Nombre identificador)

Flujos
alternativos
Postcondicion Se ha dado de alta un playlist.
Comentarios Para afiadir canciones ver caso de uso Afadir canciones

5.17.2 Prototipo interface

A
& Mis PlaylLists=

' Nuevo Mis PlavLists

Nnmbre:l

H Nuevn|

FIG 32: Interface
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5.18 Anadir canciones playlist

Este caso de uso forma parte del médulo: PlayList.
Una vez se ha dado de alta el playlist el usuario puede afadir tantas canciones como desee.

Para afadir una cancién la aplicacién dispondra de diversos puntos para hacerlo. Por ejemplo en
el detalle de un album o el resultado de una bldsqueda. El usuario identificard la/s cancién/es y
seleccionard el playlist donde anadirlas.

5.18.1 Fichas de caso de uso

CASO DE UsO Anadir canciones playlist
Version 1 Fecha 15/07/06
Descripcion Son afiadidas canciones a un playlist existente
Actores Usuario

Precondicion PlayList dado de alta

Flujo principal 1 Seleccionar

1.1 Seleccionar cancién/es

1.2 Seleccionar playlist usuario
2 Adadir canciones

2.1 Buscar playlist

2.2 Afadir canciones al playlist

Flujos Si no se seleccionar una cancién o no se escoge un playlist se advierte al

alternativos usuario.

Postcondicion Son afladidas la canciones al playlist seleccionado por el usuario

Comentarios Las canciones son afiadidas por el final.
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5.18.2 Prototipo interface

~ . Reproducciones
Cancidn Puntuacién Observaciones Emociones
Jose Emilio Total

1 ElFallo Positivo. 1l < [Selecciona emocian =] o ol
ceuns, eioes, eires | TN € [Selecciona emocian =] o o
. Bilemdls Sefiss 1l < [Selecciona emocian =] o ol
. E17 B Sz 1l < [Selecciona emocian =] o ol

107

K

K

I s, Matursleza Muerta 1l [ | Selecciona emocion = 0 o
I & 1917 (1111 [ | Selecciona emocion = ] o
I 7 Unarosaesunarosa | [ [ | Selecciona emocion = 0 o
I 5. El Laga Artificial (1111 (& [ Selecciona emocion =] 0 o
M s Tu il < [Selecciana emocion =] o o :‘_;.__f
10, Dalai Lama [ | Selecciona emocion = 0 o &
— Eééoj:énﬁlﬁa“ﬁfs'tn:i“ & [Selecciona emocion =] o o P
fgosto finss e semana & [Selecciana emocion =] o o P
EH"": & [Selecciona emocion =] o o :2:

Solo clasicos
Testhb

[—Escoje Playlist— eleccionar: I:‘ Accidn cuando se seleccionar : z

FIG 33.Interface
El niUmero 1 de la FIG 33 son las canciones que van a ser afiadidas al playlist. El nimero 2 son los

playlist del usuario.

5.18.3 Diagrama de secuencia simplificado

Diagraim a Sequenda Afadir Cancones _)

;% == Actar == == TPL == == Control == == MultiChjeto == == Ohjeto ==
Usuatio Lista Canciones: <Admink laylist Lifeline 4:0B Playlist aPlayList:Play ist

13.Selecddn Pladist ¥ canciones ’ : :

F.addSongsToP layList(sess_ID ,c!:lSongS,idPIayLlstj

1 1

1 1

1 1

1 1

3).BuscanidPlayList, sess_U IDI):aPIayLISt :
4 [per cada Song form colSongs ] s 0;19

) Buscar

2) addS ongsToP layList

4_ ______

1) Canciones afiadidas

FIG 34.Diagrama de secuencia
El dltimo mensaje del diagrama se encarga de afiadir la coleccién de canciones seleccionada por
el usuario, es por ello que se necesita un bucle.
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Como ya ocurre en los diagramas presentados anteriormente el identificador de usuario es

informacién proporcionado por la sesién del usuario.
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5.19 Buscar Elementos Musicales

Este caso de uso forma parte del médulo: Search

El caso tiene la responsabilidad de realizar la bisqueda de elementos musicales (recordamos:
artista, dlbum cancién y genero) coincidentes con una cadena de caracteres entrada por el usuario. El
tipo de resultado de la bdsqueda sera el elemento musical sobre el cual se ha realizado la busqueda.

Ejemplo: Si se ha buscado el nombre de un album el resultado seran dlbumes coincidentes con el nombre
del album.

Una vez se tiene el resultado el usuario podra seleccionar aquellos dlbumes que desea reproducir.
El siguiente caso de uso se dan mas explicaciones del proceso de reproduccién.

5.19.1 Fichas de caso de uso

CASO DE UsoO Buscar Elementos Musicales
Version 1 Fecha 23/07/06
Descripcion Busca elementos musicales coincidentes con su sombre.
Actores Usuario

Precondicion Cierto

Flujo principal 1 Seleccionar
1.1 Seleccionar tipo elemento musical a buscar(album,artista,cancién o
genero)
1.2 Entrar nombre a buscar
2 Realizar la busqueda
2.1 Buscar nombre elemento musical
2.2 Mostrar resultado

Flujos Si no se encuentra ningun elemento musical se informar al usuario

alternativos

Postcondicion Busqueda realizada sobre el elemento musical seleccionado.

Comentarios
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5.19.2 Prototipo interface

fEelMuslc

— Selecciona criterio de busqueda ID — = |

— Selecciona criterio de busqueda 1D —
Titulo Ohsersacion 1
Flace
People

Diate Reproducciones
Album

L Jose Emilio Total
Atist

{Musical} I I I I I

=ong o o (i
Genere .
- 112 II II y [ Selerooma emooiom > 0 0
f )
e My Emotions Zpac IIIII @ I Fahia j o o
EEEEE ~ r . .

FIG 35.Interface
El nimero 1 de la FIG 35 identifica los elementos musicales sobre los cuales se puede realizar la
blsqueda. La figura nimero 2 es el lugar donde se introduce el titulo a buscar.

La figura FIG 35 muestra la busqueda del elemento musical Album con titulo "Enya".

5.19.3 Diagrama de colaboracidon simplificado

Dizgram & de colaboracidn Euscar Elementos Musicales)

== Actar ==
=uanio

+ 1: Elemento musical, nombre

== TPL ==
SearcElement

+ 2: searchinombre)
3 Mostrar col_Elem ent

== TPL == == Control == == Multiohjeto ==
ResultSearch :zearchElern ent :DE Eletnenthusic

—*2 1: col_Element = BuscarT odosElementosinombre)

FIG 36.Diagrama de colaboracién
El multiobjeto "DB_ElementMusic" es cualquier elemento musical ya sea un &lbum,artista,genero o
titulo de cancidon. Si se tratara de un album, la llamada "buscar todos elementos" buscara todos los
albumes que tiene en su titulo la cadena introducida por el usuario. Cuando se han recuperado los

elementos son visualizados por pantalla para que el usuario seleccione los que desea escuchar(ver FIG 37
en capitulo 5.20).
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5.19.4 Diagrama de secuencia simplificado

No es necesario realizar-lo la informacién del diagrama de colaboracién es suficiente.
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5.20 Reproducir resultado elemento musicales

Este caso de uso forma parte del médulo: Search

Este caso de uso permite al usuario seleccionar los elementos resultantes de la busqueda e iniciar

la reproduccién de las canciones que los componen. Como el caso de uso reproducir ya ha sido tratado en

el punto (5.6),siguiendo la metodologia Iconix,tal como se ha hecho en otros apartados, simplemente se

detallara el caso de uso y la interface.

5.20.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO

Reproducir Elemento Musical

Version 1 Fecha 23/07/06
Descripcion Seleccionar elementos musicales e iniciar su reproduccién.
Actores Usuario

Precondicion

Se ha realizado una busqueda previamente, tenemos elementos.

Flujo principal

1 Seleccionar lista de elementos
2 Reproducir elemento musical

Flujos
alternativos

Postcondicion

Se iniciar el proceso de reproduccién con las canciones de los elementos
seleccionados.

Comentarios
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5.20.2 Prototipo interface

Resultado
Seleccionar los elementos musicales para escuchar sus canciones

Album
Mission Impossible 1T
Family Tree Cdi
Lirnited Edikion
Descanso dominical

Left OF The Middle

Family Tree Cdz
Family Tree Cd3
Family Tree Cd4

-
"

v

-

-
DIMIMEME@HOTMAIL. CoM [
-

-

7

Family Tree CdS -
-

Si Ta Me Miras

./- -\.
Seleccionar: m

FIG 37.Interface

En la interface FIG 37 se observar los checkbox con los cuales el usuario selecciona los elementos
musicales a reproducir (dlbumes en este caso). El elemento seleccionado en rojo es el encargado de

iniciar la reproduccién.
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5.21 Buscar Observaciones

Este caso de uso forma parte del médulo: Search.

Se encarga de buscar las observaciones coincidentes con el campo de blUsqueda selecciona por el

usuario, ya sea Titulo observacién, Lugar, Amigos, URL, Fecha o Comentario y posteriormente recupera

los elementos musicales vinculados en las observaciones coincidentes .

Recuperar los elementos musicales de una observacion es tratado con detalle en el caso de uso

siguiente (5.22).

5.21.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO

Buscar Observaciones

Version 1 Fecha 23/07/06
Descripcion Buscar observaciones de usuario con una cadena y sus elementos musicales
Actores Usuario
Precondicion Cierto

Flujo principal

1 Seleccionar campo a buscar de las observaciones
1.1 Seleccionar: Titulo observacién, Lugar, Amigos, URL, Fecha o
Comentario.
1.2 Entrar cadena a buscar
2 Buscar observaciones usuario
2.1 Obtener observaciones usuario
2.2 Buscar coincidencia de cadena
3 Buscar elementos musicales de una observacion.

Flujos

alternativos

Postcondicion

Muestra los elementos musicales asociados a una observacién.

Comentarios

Para més detalles del punto 4 ver su caso de uso

5.21.2 Prototipo interface

La interficie se muestra en el siguiente caso de uso.
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Diagram a colaboradon Buscar Observaciones )

3 mostrar Observacdones

== TPL ==
observationSearch

== Actar ==
Usuatia

== TPL ==
SearchElement

== Contral ==
ssearchins beervation

+ 1: Entrar Campo observadones, cadena buscar

+ 2 colCbsery = BuscanDhbservadonesicadena)

—=2 1 colOhsery = Buscansess_UserlD cadena)

== Multiohjeto ==
DB Cbhservation

FIG 38.Diagrama de colaboracion

El mensaje 1 del diagrama corresponde a la seleccién del campo de busqueda y la cadena a

buscar para el campo. El menaje 2.1 recupera

buscar.

las observaciones del usuario que contienen la cadena a

Tal como se ha dicho en la introduccién del caso de uso el punto 4 de la ficha de caso de uso no

es tratado en el diagrama sino en el siguiente caso de uso 5.21.

5.21.4 Diagrama de secuencia simplificado

Diagrarm a de secuencia Buscar Obs:ervaciones)

== TPL ==

observatiohSearche

i == Actor ==
Lsuatio

== TPL ==
SearchElament:

all) .E.‘mrar Catnpo obssryvadon cade LSCar

.Observadones Usuario

== Contral ==

ssearchin bsaryation

== MultiChjeto ==
DB Ohservation

a ! P1|.BuscanD bservaciones(cadena) cglO Heery

=
|
'

al3) Busca

setvadones(sess_userlD cadehal)colDbsery

13 Bu

scarlhservaciones

FIG 39.Diagrama de secuencia
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5.22 Buscar Elementos Musicales de una observacion

Este caso de uso forma parte del médulo: Search.

Recupera todos los elementos musicales que han sido relacionados con una observacion.

Es utilizado en el caso de uso Buscar Observaciones y ver eventos de la agenda musical.

5.22.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO

Buscar Elementos Musicales de una observacion

Version 1 Fecha 30/07/06
Descripcion Buscar elementos musicales asociados a una observacion.
Actores Usuario

Precondicion

Lista de observaciones del usuario para elegir

Flujo principal

1 Seleccionar una observacién.

1.1 Usuario selecciona una observacién de una lista
2 Buscar EM con observacién seleccionada
3 Mostrar EM encontrados

Flujos
alternativos

Si no hay ninguna asociacién se avisa al usuario

Postcondicion

El usuario obtiene todos los elementos musicales de observacién dada de alta
por él.

Comentarios

5.22.2 Prototipo interface

La interficies es igual que la mostrada en la FIG 28 del capitulo 5.15.
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5.22.3 Diagrama de colaboracidén simplificado

Diagram a de colaboracion Buscar Elementos associados & una u:ubs:ervadufun)

== TPL ==
LigtaOhssradones

+ 1.: Selecdonar una oheeryacian

—2 colEM = SelecconarEMdObaervacion

== TPL == == Control == == Multicbjeto ==
Eletnentozhuszicales oS earchO beervation DE UserUzeP lay
L =73 Wostrar coleccion ERd

FIG 40: Diagrama de colaboracién
La lista de observaciones son el resultado del proceso de busqueda de observaciones o las
observaciones seleccionados en los eventos de la agenda musical.

En el momento que el usuario escoge una de ellas se buscan todas las relaciones en el MuliObjeto
UserUsePlay, este contiene la informacién entre usuarios y elementos musicales. Una vez se tienen todos

los elementos coincidentes, estos son presentados al usuario,para que pueda escoger cual desea
reproducir.
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5.23 Estadisticas

Este caso de uso forma parte del médulo: Home y Stadistics.

En este apartado se va a tratar un grupo de casos de uso. Se han agrupado ya que todos acceden
a los mismos objeto pero consultando diferentes atributos.

Los casos de uso son:

® Mostrar las 10 canciones mds escuchadas por usuario

®* Mostrar las 10 canciones mds escuchadas por total usuarios

® Mostrar las 10 canciones con mas puntuacion.

® Mostrar los 10 artistas mas puntuados

® Mostrar los 10 ultimos dlbumes afiadidos al sistema

® Informar de la Ultima fecha de reproduccién de un elemento musical

® Mostrar contador reproduccién elemento musical

Se coge como modelo para los diagramas Mostrar las 10 canciones mas escuchadas por usuario.

5.23.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO Mostrar las 10 canciones mas escuchadas por usuario.
Version 1 Fecha 10/08/06
Descripcion Recupera las 10 canciones mas escuchadas por el usuario actual.
Actores Sistema

Precondicion Cierto

Flujo principal 1 Recuperar canciones mas escuchadas

1.1 Activar el proceso en el home

1.2 Seleccionar las 10 canciones con maximo contador de
reproduccion.

2 Mostrar canciones.

Flujos Si no se han reproducido 10 canciones diferentes apareceran aquellas que se
alternativos hayan reproducido.
Postcondicion
Comentarios Esta estadistica aparecera en el home.
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5.23.2 Prototipo interface

@HDME =
Canciones mas escuchadas wlis canciones mas
escuchadas
1. Desired. ., e 4
- I.l' '\\.I -!_
2, Crossing The River R 1. Desired. .. . ol
3, Spaceman ® N 2. Crossing The River () <
L T
4, Lethal Industry e & 3. Lethal Industry e of
5., Dioorns Might e +. Dooms Right B
&, Howard Shore -... e 5. Howard Shore - e o
I.J' '\I -A_
7. Carte Blanche e 6. Carte Blanche e 5
. P e
8. BSO - GHOST ® ¥ 7. Barn Slippy o
I.l' '\\.I -!_
a, Baorn Slippy R 8. B30 - GHOST . ol
10, 6661 » N 9. Bohemian Rhapsody () <
10. Breathe Without o
“ou -'"":I

FIG 41: Interface
La interficie muestra los top 10: canciones méas escuchadas entre todos los usuarios de la
aplicacién y las canciones mas escuchadas por el usuario actual.
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5.23.3 Diagrama de colaboracidon simplificado

Disgram a colaboracion Mostrar 10 canciones m as repraducidas)

== Actor ==
Sigema

¥ 1 cetStadistics()

== TPL == == Coantral ==

Hotne ‘Hotne
=3 Mostrar col_Son

+ 2 getligtenedSong(zess_usedD)

== Control == == Multiohjeto ==
: Stadistics :DE UserUsePlay

—»21: colSongs = getMaxListenedSonga(zess_usedD)

FIG 42.Diagrama de colaboracién

En el diagrama de la figura observa que el proceso es activado sobre el controlador home
(mensaje 1). Este es el conocedor del controlador estadisticas que se encarga de recuperar las 10
canciones mas escuchas del usuario con la sesién activa (Mensaje 2.1). Por ultimo se presentan el
resultado en la pagina home. (Mensaje 3).

5.23.4 Nota Diseno

La informacién que identificar a todos los usuarios serd miembro de un usuario interno de la
aplicacién. Este serd dado de alta al instalar la aplicacién con identificador 1.

Del resto de casos de uso hay que tener en cuenta que se necesitardn los siguientes atributos en
el objeto userUsePlay: Contador reproduccién, Contador de puntuacién, fecha uUltima reproduccién y fecha
de alta en el sistema.
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5.24 Mantenimiento Eventos Agenda musical

Este caso de uso forma parte del médulo: Agenda.

El mantenimiento esta compuesto por 3 casos de uso: Alta,Baja y Eliminar. Tal como se ha
realizado en anteriores casos de uso (Mantenimiento Observaciones,Mantenimiento Tags vy
Mantenimiento Playlist) solo se va a detallar el caso de uso Alta ya que es el que aporta mayor
informacién. Los diagramas de colaboracién y secuencia no son necesarios. Una vez mas se aplica las
técnicas de la metodologia Iconix.

5.24.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO Alta Evento Agenda
Version 1 Fecha 07/08/06
Descripcion Dar de alta evento personal para un usuario
Actores Usuario
Precondicion Usuario con sesién activa
Flujo principal 1 Alta evento agenda
1.1 Entrar Datos (Fecha aviso, descripcién y Observacién personal a
recordar)
2 Afadir
2.1 Crear

2.2 Afadir evento de la agenda musical

Flujos Si la fecha de aviso no es superior al dia actual del sistema, avisara del error.

alternativos

Postcondicion Se ha dado de alta un evento.

Comentarios Los 3 campos son obligatorios.
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5Analisis y Disefio

i Agenda

Fecha : Descripcion
| | |

E Selecciona obhsersacian "'I

Selecciona obser-acian
ltaly Traswel

“uelta a casa
Barcelona finde
T T £l

0271 1/2006 Cumple Gis

| Muewo |

D& S
D&~ S

OF 0 2007 Mekting comparieros escuela @ e @

[ &ank ] 1 [ Seg ]

FIG 43: Interface

En la interface se muestra los campos donde el usuario entrara los datos. La fecha, la descripciéon

del evento y la observacién a recordar.
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5.25 Ver proximos eventos

Este caso de uso forma parte del médulo: Agenda.

Selecciona los eventos del usuario que ha iniciado una sesién. Los eventos mostrados seran

aquellos que su fecha sea igual o superior a la fecha actual del sistema y estardn ordenados por fecha

creciente.

Los eventos del dia actual serdn marcados con otro color.

5.25.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsSO Ver préximos eventos
Version 1 Fecha 07/08/06
Descripcion Visualiza los eventos de la agenda del usuario para los dias con fecha superior
al dia actual del sistema.
Actores Usuario

Precondicion

Usuario con sesién activa

Flujo principal

1 Seleccionar eventos
1.1 Seleccionar los eventos del usuario actual de sistema con fecha
superior a la actual.
2 Mostrar eventos

Flujos Si no hay eventos se muestra un mensaje informativo.
alternativos
Postcondicion Se muestran los eventos del usuario con fecha superior a la actual
Comentarios Los eventos del dia actual son marcados de otro color.

5.25.2 Prototipo interface

Eventos

Fecha
cajosizanelictacess [0 # @ O
21/09/2006 Yiaje Italia
02/1 12006 Cumple Gis

07 /052007 Mekkting comparieros escuela @ _ﬁ? L @
[ &nk ] 1

O A7
O A7

[Seq]

FIG 44. Interface

Tal como se ha descrito en la introduccién del caso de uso, la interface muestra todos los eventos
superiores a la fecha actual del sistema (04/09/2006) y con un color mas llamativo aquellos que
corresponden al dia actual del sistema.
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Diagram a de colaboracidn Yer Eventos Agenda )

== Actar ==
Uszuaria

+ 1: Selecdonar eventos agenda

== TPL ==

Menuidi Adgenda

¥ 27 getE vents()

== TPL ==

Ligda Evertos

A indeenda

== Cortral == == Multidhjeta ==

SAnenda

73 Mostrar E vento S(E}D|E'\."EI‘118:] —872 1 colEvernts = gE‘tE'\"El‘TtSO

FIG 45. Diagrama de colaboracién

En el diagrama se observa como el usuario activa el caso de uso mediante el menu de navegacién

.Seguidamente la clase de control AdminAgenda realiza la peticidén sobre el MultiObjeto Agenda el cual de

vuelve todos los Eventos que tiene que ser mostrados.

5.25.4 Diagrama de secuencia simplificado

No es necesario ya que el diagrama de colaboracién aporta toda la informacién necesaria.
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5.26 Avisar eventos

Este caso de uso forma parte del médulo: Agenda.

Este caso tiene la responsabilidad de buscar los eventos que el usuario programé para el dia

actual del sistema.

5.26.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO

Avisar Eventos

Version 1 Fecha 07/08/06
Descripcion Avisa de manera automatica de los eventos de la agenda para la fecha actual
Actores Sistema

Precondicion

Usuario con sesién activa

Flujo principal

1 Buscar eventos
1.1 Buscar si existe como minimo un evento para la fecha actual del
sistema.

2 Mostrar mensaje informativo.

Flujos
alternativos

Si no hay ninglin evento no se muestra ninglin mensaje.

Postcondicion Se muestra un mensaje para informar de que hay eventos para la fecha actual
del sistema.
Comentarios El mensaje aparece en una parte de la aplicacién dénde hay informacién varia.
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5.26.2 Prototipo interface

mHDME = M
Canciones mas escuchadas Mis canciones mas
escuchadas Selecciona emocion =
1. Desired. .. i
. If '\l A_
2, Crossing The River i 1. Desired... W
3, Spaceman ® & 2, Crossing The River (B <
I.l' '\\.l A_
4, Lethal Industry e & 3. Lethal Industry o :
. I.l' '\\.l A_ o N W
5. Diooms Might e < 4. Doorns Might o Q
sy ik )—.-
&, Howard Share -, i & 5. Howard Shore - EE: ":':l Recuerdal
7 Carte Blanche ® X fi. Carte Blanche (e o
. If '\l A_
5. BSO - GHOST ® 7. Barn Slippy o of
9. Born Slippy ® & &, B30 - GHOST w <M
10. 666! ® & 9, Bohemian Rhapsody () <
10. Breathe Withouk =
Yoo & ﬂl

FIG 46: Interface
El elemento seleccionado en rojo es el encargado de avisar que hay eventos para el dia actual.

5.26.3 Diagrama de colaboracién simplificado

No se ha creido necesario el disefio ya que los objeto que intervienen y la secuencia de mensajes
es la misma que el caso de uso anterior, eventos Agenda. La diferencia se encuentra sobre la interface de
salida, en este caso se trata de un mensaje y no de los eventos.

5.26.4 Diagrama de secuencia simplificado

No es necesario tal como se ha especificado en el apartado anterior.
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5.27 Reproducir musica del evento

Este caso de uso forma parte del médulo: Agenda.

Como los eventos de la agenda musical tiene una observacién, la funcionalidad de este caso de
uso es recuperar los elementos musicales asociados a la observacidén. Seguidamente el usuario

selecciona aquellos elementos que quiere escuchar e inicia el proceso de reproduccién.

5.27.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO Avisar Eventos
Version 1 Fecha 07/08/06
Descripcion Reproducir los elementos asociados a una observacién.
Actores Usuario
Precondicion Usuario con sesién activa
Flujo principal 1 Seleccionar evento

2 Buscar Elementos asociados a observacién
3 Reproducir Elemento Musical.

Flujos
alternativos

Postcondicion Reproducir elementos musicales seleccionados por el usuario.

Comentarios Los puntos 2 y 3 son casos de uso ya tratados.

Tal como se especifica en la ficha de caso de uso los puntos dos y tres corresponde a los casos de
uso Buscar Elementos asociados a observacién (ver capitulo 5.22) y Reproducir Elemento Musical (ver
capitulo 5.7)
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5.28 Mantenimiento Canciones Favoritas

Este caso de uso forma parte del médulo: FavoriteSongs.
Permite al usuario realizar accesos directos sobre sus canciones favoritas.

Los casos de uso que forman el mantenimiento son: Alta y Eliminar. Como se ha procedido con
los mantenimientos anteriores Unicamente se detalla el caso de uso alta. El resto de diagramas no
aportan ningun tipo de informacién relevante.

5.28.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO
Version 1 Fecha 07/08/06
Descripcion Crea un acceso directo a la cancién seleccionada por el usuario.
Actores Usuario

Precondicion Usuario con sesién activa

Flujo principal 1 Seleccionar cancién
2 Adadir
2.1 Crear
2.2 ARadir enlace.
Flujos
alternativos

Postcondicidn La cancién seleccionada por el usuario es dada de alta como cancién favorita.

Comentarios

5.28.2 Prototipo interface

Mis Canciones Favoritas

Fecha Cancidn

FEeEE Wy
IR VRS VE Y

¢

24072006 Crossing The River
24107 12006 Dooms Might

16/08/2006 Confessions OF & Broken Heart (Daughter To Fakther)

—
—
I~ 24107 (2006 Remember Me (Performed By Josh Groban, Tanja Tzarowsk) |
—
T 3105872006 Lethal Induskesy

-

0z/09/2006 Lethal Induskry
[ Ank ] 1 [Seq]

- ; 4
Seleccionar: |:| Accidn cuando se seleccionar ':"I Selecciona un Plaswlist "I 3

FIG 47. Interface
La interface de la FIG 47 muestra las canciones que han sido declaradas por el usuario como
favoritas.
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5.29 Buscar paginas web sobre un artista.

Este caso de uso forma parte del médulo: Links.

Cuando el usuario necesita buscar paginas web con informacién de un artista, puede utilizar esta

funcionalidad.

5.29.1 Ficha de caso de uso

CASO DE USO Buscar paginas web sobre artista
Version 1 Fecha 30/08/06
Descripcion Buscar paginas web con informacién de artistas.
Actores Usuario

Precondicion Usuario con sesién activa

Flujo principal 1 Introducir o escoger nombre artista.
2 Buscar paginas web artista en http://api.google.com
3 Mostrar resultados

Flujos Si falla la conexién con google se avisa al usuario.

alternativos

Postcondicion Muestra los diez primeros resultados de la busqueda en http://api.google.com

Comentarios Utilizar técnicas SOAP.

Tal como se comenta en el comentario del caso de uso la técnica utilizada para obtener la

informacién del artista es SOAP (ver capitulo 6.7).

5.29.2 Prototipo interface

I Selecciona emocidn v|

FIG 48: Interface

El elemento seleccionado en rojo permite realizar las busquedas de links en google.
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5.29.3 Diagrama de colaboracidén simplificado

Diagram a de colaboracion Bus:arF‘aginaa-"JebMisia)

== TPL ==

=2 Actor ==
Usuario

+ 1:Entrar nombre artista

== TPL ==
Artita

¥ 2: searchinfoartista)

Fesuts QAP

-3 Mostranresult)

== Ohjeto ==
SOAP Cliert

== Cantral ==
J&dmins oaP

—2 1 aS0 AP Client = creanhttp: fapi goo gle cotn feearchibet 22"

+ 2.2 result = call{doGoogleSearch”, param s "urn GoogleS earch”, "urn: Google= earch'™)

params = Son parametors de confguracion

de conexidn.Induye nombre artista

as0 AP Client: 50 AP Client

FIG 49.Diagrama de colaboracion
Como se observa en el diagrama hay que crear un objeto SoapClient (mensaje 2.1) que se

encarga de realizar la bUsqueda en google(mensaje 2..2). Una vez se tiene el resultado se muestra por
pantalla (mensaje 3)

Pagina 94



5Analisis y Disefio

5.30 Buscar noticias web de un artista.

Este caso de uso forma parte del médulo: Links.

Cuando el usuario necesita buscar noticias web de un artista, puede activar esta funcionalidad. La
blsqueda puede realizarse sobre artistas que hay dados del alta en sistema o cualquier otro.

5.30.1 Ficha de caso de uso

CASO DE UsO Buscar noticias web de un artista
Version 1 Fecha 30/08/06
Descripcion Buscar noticias web con informacién de un artista.
Actores Usuario

Precondicion Usuario con sesién activa

Flujo principal 1 Introducir o escoger nombre artista.
2 Buscar noticias web de artista en http://news.google.es
3 Mostrar resultados

Flujos Si falla la conexién con google se avisa al usuario.

alternativos

Postcondicion Muestra los diez primeros resultados de la busqueda en http://news.google.es

Comentarios Utilizar técnicas RSS.

Tal como se comenta en el comentario del caso de uso la técnica utilizada para obtener la

informacion del artista es RSS (mas informacion,Técnicas utilizadas, RSS).

5.30.2 Prototipo interface

Ver interficie del apartado anterior.
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Dizgrarm a de colsboracion Buscar Maticias Web )

== TPL ==

=2 Actor ==
(suana

+ 1: Erttar nombre artista

=< TPL ==
Artida

¥ 2: searchiNotice(artista)

== Caontral ==

ResutRSS

3 Mostranresult)

(A inR S5

—2 1 result = fetch_rssthitp: inews google esihens? ned=esfg=" . artizta );

== Arquitedura ==
RES

FIG 50.Diagrama de colaboracién

Una vez se realiza la llamada al controlador AdminRSS (mensaje 2), este llama una funcionalidad

de arquitectura (mensaje 2.1) que devuelve las paginas donde hay noticias web. Por ultimo hay que

mostrar este resultado por pantalla (mensaje 3)
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5.31 Modelo entidad-relacion

Analizando los casos de uso el modelo entidad relacién resultante:

MLz Genere A PlayList_has_Song A
@ IdGenere: INTEGER(11) @ IdPlayList: INTEGER(11) (FK) Idiomes
— = @ GenereMame: VARCHAR(255) % Song_IdSong: INTEGER(11) (FK) Languages -
 IdArtist: INTEGER(11) — | @ Tracki SMALLINT(3) @ I anguages: TINYINT(5)
& Artistilame: VARCHAR(255) s tipo |3 Plavtist_has_Song fdindex] < LanguageMame: VARCHAR(100]
F IdPlayList T
|3 Piaviist_hay Song Andexd te
interpret # Song_IdSong
¢ Sang >
% IdSong: INTEGER(11) Language_Text -
Album - @ IdAlbumn: INTEGER(11) (FK) | (s ot format ¥ IdLanguageText: INTEGER
 Idalbum: INTEGER(11) @ IdGenere: INTEGER(11) (FK) & @ IdLanguages: TINYINT(S} (FK)
& AlbumMame: VARCHAR(Z55) @ Idartist: INTEGER (11) (FK) @ Text: VARCHAR(255)
& Alburrvear: MEDIUMINT (4) —‘ @ UrFile: VARCHAR(255) {3 LanguageText_Aingexl
|4 EnterDate: DATE @ IdLanguages
EONENE] | Songame: VARCHAR(2SS) PlayList -
& Track: SMALLINT(2) @ IoPlayList: INTEGER(11)
& Time: MEDIUMINT(S) & PlayListMame: WVARCHAR(150)
< FileSize: INT{11) & CreationDate: DATE
& Bitrate: MEDIUMIMT(S) % Public; BOOL
% FileMarne: WARCHAR(255) — & PlayListTirme: INTEGER
% Rate: MEDIUMIMT(2) & TotalSongs: SMALLINT
@ Mode: WARCHAR(25)
LB = & Mime: VARCHAR(255)
¢ IdFavauriteSongs: INTEGER ser| | @ Complete: BOOL
@ Song_IdSong: INTEGER(1L) (FK) 1@ g index1
& Date: DATE @ Idartist
|3 Favorite_Songs AKindexl 3 Song_Ainsx2
& Song_ldsong @ Idalburn —
La Song FKIncer3 propietario
@ IdGenere
|3 Song Aindex
d';ﬁ”e @ Idartist
User
User_Types -
F IdUserType: TIMNYINT Lsers -
& Description: YARCHAR(10) | @ IdUserType: TINYIMT (FK) sgenda
o @ UserLogin: VARCHAR(20) RN =
@ Pass: VARCHAR(100) oL IdEvent: INTEGER(11)
© Name: VARCHAR(100) |~ FIE5 @ IdObservation: INTEGER(11) (FK)
< Firsthame: YARCHAR{100) & MoticeDate: DATE
@ Lasthlame: VARCHAR(100) & Description: VARCHAR (255)
Ernation - < Email: WARCHAR(100) |3 Agenda Aiindexz
# IdErnotion_2: INTEGER <@ CregteDate: DATE . & IdObservation
& FindIn: WARCHAR(1S) tiena @ Active: BOOL |3 Agenga Ainoexs
% PaintIni; INTEGER(3) @ PrefLanguages: TINYINT % IdObservation
& PointFi; INTEGER(3) ? |3 Lisers Fingex]
& MaxSongs: INTEGER(7) @ IdUserType
& InitDate: DATE TEalzar define recordada
@ FinDate: DATE ¢
& IdEmotion: INTEGER(11)
4 EmotionMame: WARCHAR(ZSS) User_Use_Play = OlEEEREEETE
¥ IdUserlUsePlay: IMTEGER(11) Ohservations -
@ IdMusicElementType: TINYINT (FK) # IdObservation: INTEGER(11)
Contiens @ IdObservation: INTEGER{11) (FK) @ Place: VARCHAR(255)
e = @ CountPlay: INTEGER _ & People: WARCHAR(255)
I — @ FirstPlayDate: DATE asociada & Coment: VARCHAR(255)
F IdMusicElernent Type: TINYINT & LastPlayDate: DATE L & Url: VARCHAR (255)
& ElementDesc: YVARCHAR(150) < ElemPunctuation: TINYINT & ObserDate: DATE
@ IdMusicElement: INTEGER{11) & ObservationTitle: YARCHAR(255)
@ Lisar_Usg Play AKIndexd & Image: VARCHAR(255)
Registra @ Id0bservation
|3 Usar_Liss Play_Fingaxd
Reprod_Hist i @ IdMusicElernent Type

% IdPlayHist: INTEGER{11)

@ IdUserlUsePlay: INTEGER(11) (FK)
& PlayDate: DATE

& PlayTime: TIME

|3 Ramrod Hist Angax!

@ IdUserlsePlay
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6 Estudio Tecnologias Y Herramientas

Una vez se ha presentado la metodologia de trabajo y se ha realizado el andlisis y disefio, se
realizard una explicacién de las tecnologias utilizadas para el desarrollo de las caracteristicas de la
aplicacién. Antes de nada se va a definir el lenguaje de programacién con el que se va a desarrollar la
aplicacién . A partir de lenguaje se han seleccionado las tecnologias méas adecuadas para realizar un

desarrollo eficiente , practico, modular y conseguir un nivel alto de produccién.

6.1 Lenguaje de programacion

Actualmente existen varios lenguajes de programacién web J2EE,.NET, php, entre otros

6.1.1 Posibles alternativas

A continuacién se presenta una introduccién y algunos de los servicios que ofrecen para el

desarrollo de aplicaciones web:

J2EE (Java 2 Enterprise Edition)

J2EE esta formado por un conjunto de especificaciones disefladas por SUN que permiten la
creacién de aplicaciones empresariales, por ejemplo: Acceso a base de datos (JDBC) utilizacién de
directorios distribuidos (JNDI), acceso a métodos remotos (RMI/CORBA), funciones para el correo
electrénico (JavaMail),uso de Beans y para nuestro caso aplicaciones Web (JSP y Servlets).

Java es un lenguaje orientado a objetos. Sus principales caracteristicas son: robustez, seguridad,
interpretado, simple, distribuido, multitarea y dinamico. Un inconveniente es la utilizacién de una
maquina virtual que interpreta los Java Bytecodes generados por el compilador de Java. Este factor hace
ralentizar el sistema. A favor juega que la maquina virtual esta disponible en multiples plataformas y por

lo tanto es posible de portar las aplicaciones a diferentes sistemas operativos y servidores.

La JSP, es una tecnologia Java que permite a los programadores generar contenido dindmico para
web, en forma de documentos HTML, XML, o de otro tipo. Las JSP's permite al cédigo Java y a algunas

acciones predefinidas ser incrustadas en el contenido estatico del documento web.

La principal ventaja de JSP frente a otros lenguajes es que permite integrarse con clases Java
(.class) lo que permite separar en niveles las aplicaciones web, almacenando en clases java las partes
que consumen mas recursos asi como las que requieren mas seguridad, y dejando la parte encargada de

formatear el documento html en el archivo jsp.

Los JSP no se puede considerar un script al 100% ya que antes de ejecutarse el servidor web

compila el script y genera un servlet, por lo tanto no deja de ser una aplicacién compilada.

La tecnologia JSP, estd teniendo mucho peso en el desarrollo web profesional (sobre todo en
Intranets).

Una de las desventajas de Java es que la mayoria de las APl's que proporciona Java son muy
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genéricas y en la mayoria de los casos es necesario combinar muchas clases para obtener el resultado
esperado. Este echo ralentiza el proceso de produccién en entidades pequefas.

Hay varios tipos de herramientas de trabajo que facilitan y aceleren el proceso de produccién. Las
herramientas disponibles son:

* IDE(Integrated Development Environment): Eclipse SDK,Forte, Visual Age, JDeveloper, ...
®* ORM (ver capitulo 6.3): Hibernate
® Struts,Maverick: Soporte para el desarrollo de aplicaciones Web bajo el patrén MVC

® Servidores Web: Tomcat

.NET

.NET es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de software con
énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataforma y que permita un rapido desarrollo
de aplicaciones. Basado en esta plataforma, Microsoft intenta desarrollar una estrategia horizontal que

integre todos sus productos, desde el Sistema Operativo hasta las herramientas de mercado.

Dentro de la plataforma se encuentran los siguientes entornos: Visual Basic .NET, C#, o Visual
J++. Una de la principales caracteristicas es la interoperabilidad de los diferentes lenguajes soportados,
con ello se pueden generar componentes con un lenguaje y introducirlos en otra aplicacién escrita en otro
lenguaje.

Como Java, .NET dispone de un lenguaje especifico para la programacién Web, el ASP.NET (Active
Server Pages). Es una evolucién de las aplicaciones de servidor sobre ASP. La diferencia es que el ASP
antiguo es un script interpretado vy el .NET es un programa compilado. Para el acceso a los datos
(principalmente bases de datos) dispone de la tecnologia ADO.NET (ActiveX Data Objects). Este acceso

principalmente esta dirigido para aplicaciones Web.

Hay varios tipos de herramientas de trabajo que facilitan y aceleren el proceso de produccién. Las
herramientas disponibles son:

® |DE: Visual Studio .NET
® ORM (ver capitulo 6.3): NHibernate.

® Servidores Web: Internet Information Services (lIS)

PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP es un lenguaje interpretado usado para la creacién de aplicaciones para servidores, o
creacién de contenido dindmico para sitios web. La principal caracteristica son: se ejecuta en el servidor,
facilidad de uso, soporta gran cantidad de bases de datos, permite generar paginas con contenidos
dindmicos, puede ser ejecutado en diferentes sistemas operativos. Otra ventaja muy importante es la

capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de modulos. disponibles en Internet.

Desde la versién 4.0 php soporta el manejo de objetos con alguna limitacién. Actualmente existe
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la versiéon 5.0 que mejora las limitaciones. Esta versiéon permite herencia, polimorfismo,abstraccién de
objetos, constructores, destructores, sobrecarga de métodos y otras caracteristica propias de lenguajes
diseflados para trabajar con objetos.

Hoy dia en la industria Web existe una arquitectura que permite crear aplicaciones econémicas,
fiables, escalables y seguras, es llamada la arquitectura LAMP formada por un servidor Linux,servidor web
Apache,base de datos MySQL y PHP.

Hay varios tipos de herramientas de trabajo que facilitan y aceleren el proceso de produccién. Las
herramientas disponibles son:

®* |IDE: PHPEclipse SDK, Visual PHP.

®* Arquitectura LAMP

®* ORM (ver capitulo 6.3): Propel, Metastorage y PHP Object Generator,...
®* MVC Framework using PHP5

®* Smarty: Es un motor de plantillas para PHP, cuyo objetivo es separar el contenido de la
presentacién en una pagina web.

® PEAR (ver anexo 8).

6.1.2 Alternativa seleccionada

Una vez vistas las tecnologias disponibles, la opcién escogida a sido PHP, versién 5.0.

PHP se adapta a las caracteristica del proyecto ya que esta soportado por multiples herramientas
que ayudaran a la produccién de la aplicacién. Ademas estas herramienta son de uso libre, robustas, y de
uso sencillo e eficaz. Dos puntos importantes que han decidido su eleccién son:

Soporte de objetos con los cuales se creard una aplicacién web con componentes reutilizables ,
escalable y modular. El segundo punto ha sido la popularidad del lenguaje, hay un nimero considerable
de comunidades donde se pueden realizar consultas y encontrar scripts, clases para su reutilizacién.

J2EE fue descartado porque es un producto especializado para empresas donde hay proyectos de
gran envergadura en los cuales participa un equipo con un nimero elevado de personas. Un segundo
motivo fue la complejidad de programacién que conllevaria la programacién de todos los médulos de
aplicacién. El nivel de robustez, seguridad y comportamiento dindmico que necesita la aplicacién. es
cumplido con creces por las caracteristica de PHP, y no son necesarias las caracteristica de Java, ademés
como se ha dicho anteriormente PHP es més flexible y sencillo de comprender que Java.

.NET era una buena opcién por ser una tecnologia en aumento y por ser también orientada a
objetos, pero es una tecnologia especifica de Microsoft y hace que limite su uso. Se busca crear una

aplicacién portable a diferentes plataformas.
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6.2 Bases de datos

Una vez se ha escogido el lenguaje de programacién se va ha seleccionar la base de datos a
utilizar en el proyecto.

En todo proyecto es importante disponer de un almacén de datos potente, robusto, rapido y de
facil acceso. Hoy en dia existe una gran variedad de sistemas de gestiéon de bases de datos (SGBD). Las
alternativas que se van estudiar son de licencia libre ya que la naturaleza del proyecto lo requiere
(reducir costes). Las posibles opciones comerciales, como pueden ser Oracle y SQL Server, no se ajustan
a la caracteristica del proyecto, tanto por el software necesario como por la licencia comercial, estas son
adecuadas donde el volumen de datos es mayor y un mayor numero de transacciones.

Actualmente los SGBD de cdédigo libre ofrecen el mismo nivel de calidad que los sistemas

comerciales méas conocidos.

6.2.1 Posibles alternativas
Las opciones que se van a estudiar son: MySQL, Postgressql, SAP DB y Oracle Database 10g XE
MySQL

MySQL se disputa con PostresSQL el mercado de los SGBD de codigo abierto.

Actualmente es una de las bases de datos mas utilizadas en el mundo del software libre vy
sobretodo en las aplicaciones web. Los factores que han ayudado a diferenciar MySQL del resto de SGBD

son su rapidez y un coste minimo de recursos en memoria RAM y CPU.

La rapidez y el poco consumo de CPU conlleva una falta de funcionalidades, algunas de ellas son:
no permite procedimientos almacenados (soportados en la versién 5 pero con un comportamiento
inestable) y la integridad referencial se deja en manos del programador de la aplicacién.

Las funcionalidades més destacadas de MySQL son:
® Soporte para replicaciones (un master actualiza multiples slaves)
® Libreria para uso inmerso
®* Cache de cercas
®* Seguridad del sistema, dispone de soporte SSL (Secure Socket Layer)
®* Soporta transacciones si se utiliza como motor de almacenamiento InnoDB
®* Compatibilidad ANSI SQL 99

®* Herramienta de administracion web.

Es un SGBD que esta disponible para diferentes plataformas como son: Linux, Microsoft Windows,
FreeBSD, Sun Solaris o IBM's AlX.
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PostgresSQL

Es uno de los sistemas con mayor experiencia en el mercado (creado 1995) y mas conocido en el

mundo del software libre.

Desde su nacimiento en 1995 PostresSQL se ha convertido en la base de datos mds utilizada en
multitud de proyectos, proporcionando al usuario algunas de las prestaciones del mismo nivel que
pueden ofrecer los SGBD comerciales, como son: Oracle, Informix, Interbase o SQL Server.

PostrgresSQL esta orientado a intentar dar un servicio a la altura de los mejores SGBD
comerciales, ya que esta encarado al uso comercial. A diferencia de MySQL si soporta transacciones, la
integridad referencial, indices y vistas. Estas funcionalidades comportan que no sea una base de datos
tan rapida (hay algunos estudios que demuestran que es hasta dos o tres veces mas lenta) como MySQL,

y consume mas recursos que MySQL.

Las funcionalidades mas destacadas de PostrgresSQL son:
® Soporte de transacciones
® Subconsultas
® Soporte de vistas
® Integridad referencial
®* Herencia de tablas
® Tipos definidos por el usuario
® Columnas como vectores que pueden almacenar mas de un valor
* Afadir campos en las tablas en tiempo de ejecucién
® Funciones de agregaciéon (com sum() o count()) definibles por l'usuario

®* Triggers, Comandas SQL que tienen gue ser ejecutadas al actuar sobre una
tabla.

SAP DB

Es el SGBD de la empresa de software de gestién empresarial SAP. Durante mucho tiempo la
empresa dispuso de una versién empresarial, pero en abril del 2001 decidié sacar la versién con licencia
GPL. Desde entonces todo el desarrollo de SAP DB ha estado dirigido con licencia libre.

SAP DB es una base de datos muy potente, ya que el hecho de que provenga de un entorno muy
especializado, aplicaciones SAP, no esta extendido en el mundo del software libre. Al ser una herramienta

tan potente hace que que sea una muy buena opcién para proyectos de una cierta envergadura.

Las funcionalidades més destacadas de SAP DB son:
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®* Soporta outer joins.

® Soporte de rols de usuario

® Vistas actualizadas

®* Transacciones y bloqueos implicitos
® Cursores scrollables

®* Procedimientos almacenados

Oracle Database 10g XE (Express Edition)

Este SGBD es la versidn libre ofrecida por la compafiia Oracle. En 2005 presenté la versién beta y
en Febrero de 2006 actualiz6 a la versién estable.

Oracle con este SGBD quiere dar a conocer sus servicios a desarrolladores web,que trabajan con
PHP, Java, .NET, XML y aplicaciones de cédigo abierto, estudiantes que empiezan ha aprender conceptos
de bases de datos o empresas que quieren ofrecen independencia de software y hardware en sus
productos.

Este sistema permite construir aplicaciones web y para poner aprueba las funcionalidades de
Oracle, y cuando las dimensiones de la aplicacién necesiten un SGBD mas potente poder migrar a las

version comercial de Oracle sin ningln coste adicional de tiempo y esfuerzo.

Puede ser instalada en cualquier maquina servidora, pero con los inconveniente de que
Unicamente puede almacenar hasta 4GB de datos de usuario, utilizar 1GB de memoria RAM, no utilizar

mas de una CPU y en su interior no dispone la maquina virtual de java.

Las funcionalidades mas destacadas de Oracle Database 10g XE son:
e Utilizaciéon de una base de datos profesional
®* Escalable y eficiente seguln las necesidades de cada aplicacion.
®* Procedimientos almacenados
®* Funciones
* Triggers
® QOpciones avanzadas de seguridad
®* Herramienta para la monotorizacion de las actividades de la base de datos,

® Administracién de usuarios, almacenamiento y memoria.

El sistema operativo Ubuntu (licencia GPL), lleva incorporado en su paquete de instalacién este
SGBD.
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6.2.2 Alternativa seleccionada

Después de la presentacién de los posibles SGBD a utilizar el elegido 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. Ademds MySQL forma parte de la arquitectura LAMP. con lo cual dispondremos

de un sistema econdémico, fiables, escalables y seguro.

Los otros tres SGBD presentados han sido descartados porque estdn encarados a un uso
comercial donde el volumen de datos es mas significativo. Ademas son sistemas que consumen CPU y
memoria RAM, factores negativos para las caracteristicas del proyecto. Ademds las funcionalidades extras
que aportan de mas, en comparacién con MySQL, no seria utilizadas, ya que el proyecto no requiere
procedimientos almacenado, vistas y la gestién de la integridad referencial no es compleja. En el capitulo
6.4 se da ha conocer una herramienta que soluciona la gestién de la integridad referencial.
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6.3 Servidor Web

En este apartado se realiza una explicacién del servidor web utilizado y sus principales
caracteristicas.

El servidor utilizado para ejecutar el cédigo PHP ha sido Apache, versién 2. No ha sido necesario
estudiar ningun otro servidor web ya que actualmente Apache es la mejor opcidn que existe en el
mercado.

A continuacién se realiza una introduccién al servidor Apache:

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server de la Apache Software
Foundation.

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de
datos de autenticacién y negociado de contenido. Puede ser instalado tanto en maquinas Linux como

Windows. Un inconveniente es que no dispone de una interfaz grafica que ayude en su configuracién

Como se ha explicado en el capitulo de lenguajes de programacién (6.1) Apache forma
parte de la arquitectura LAMP ideal para desarrollar aplicaciones web.

Apache es el servidor HTTP mas utilizado en Internet, siendo el servidor HTTP del 70%
de los sitios web en todo el mundo.
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6.4 ORM (Object-relational mapping)

Uno de los objetivos principales del proyecto es disefiar un modelo de datos que representan
objetos de la vida real.

El SGBD MySQL no soporta el almacenamiento de objetos, por lo tanto es necesario un
herramienta que permita el mapeo de atributos entre una base de datos relacional y el modelo de objetos
de una aplicacién. Esta es la funcionalidad de los ORM. Esta técnica es considerada una de las mejores en
el disefio de aplicaciones utilizando patrones de disefio, concretamente se trata del patrén Data Access
Objects (DAO)(ver capitulo 7.7.3.2.).

6.4.1 Posibles alternativas

Es posible construir tu propio ORM, segln sean las necesidades del proyecto, aunque este camino
no es factible ya que hoy dia el mercado ofrece una variedad de ORM's que aportan muy buena solucién
a la persistencia de objetos. Para cada lenguaje de programacién existe una variante de ORM, por
ejemplo para Java,Hibernate y para .NET, NHibernate.

Para PHP, lenguaje seleccionado para desarrollar el proyecto, el abanico de posibilidades es
enorme ya que PHP es el lenguaje de programacién mds popular en la comunidad de desarrolladores de
software libre. Algunos de los sistemas ORM son: The Propel Project, Metastorage y PHP Object Generator.

The Propel Project

Propel proporciona una gran cantidad de servicios para realizar |la persistencia de objetos . Incluye
una herramienta para realizar todo tipo peticiones a la base de datos, funciones set y get mediante una
API que permite almacenar y realizar peticiones de datos de forma intuitiva y ldégica.

Como buen ORM Propel se encarga de crear las sentencias SQL y realizar las conexiones con la
base de datos, de manera que solo hay que preocuparse de conocer las clases y objetos para acceder a
los datos de manera cdémoda y sencilla. Véase un ejemplo:

Sbook = BookPeer::retrieveByPK (5) ;
Sbook->setTitle ('The Propel Story'):;

Sbook->save () ;

Para construir los objetos simplemente hay que definir un fichero XML y Propel se encarga de
generarlos incluyendo un fichero .sqgl con la definicién de la base de datos.

Una de las principales caracteristica es la emulaciéon de llaves foraneas aunque el SGBD no lo
soporte,MySQL es un ejemplo. Esto no significa que perdamos el controlar de la base de datos, todo lo
contrario Propel proporciona suficientes caracteristicas que permiten controlar todas las operaciones
realizadas en la base de datos.

Las caracteristicas mds destacadas de Propel son:

®* Reducir el tiempo de desarollo de la aplicacién
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Facil ampliaciéon del modelo de datos

Posibilidad de cambiar el comportamiento de las clases segun necesidades
Herramientas intuitivas para construir sentencias SQL y mas.
Independencia de base de datos

Intuitivo, predecible, facil de utilizar

Soporta herencia de clases

Emulacién llaves foraneas

Completo conjunto de operaciones para manipular los atributos de una base de

datos

Las funcionalidades explicadas anteriores son posibles a una mezcla de tecnologias propias de

Propel: Generator y Runtime Framework , y otras tecnologias: Phing, Creole y PEAR::Log (ver Anexo 6 )

Metastorage

Metastorage es una aplicacién que genera cédigo automaticamente para crear una API Orientada

a Objetos que permite guardar, obtener y manipular la persistencia de objetos. Estos objetos forman

parte del diagrama de clases de alto nivel. Las clases generadas serdn escritas en PHP

Metastorage permite un proceso de desarrollo eficaz para aplicaciones de tamano

mediano o grande que necesitan almacenar y obtener datos de una base de datos utilizando

sentencias SQL. No solo base de datos también permite otro tipo de contenedores de

persistencia como son fichero XML o servidores LDAP.

Los objeto son generados a partir de la definicién de un fichero XML basado en el

formato CPML (Component Persistence Markup Language, mas informacion, www.meta-

language.net/metastorage.html) .

Para poder acceder, manipular y guardar los objeto hay que realizar 4 pasos:

1. Establecer la conexién con la base de datos
2.

3. Finalizar la transaccién

4,

Iniciar la transaccion (Acceso a datos)

Cerrar la conexidn con la base de datos.

Ejemplo de uso:

Sfactory->initialize() (1)
Sfactory->begin () (2)
Swriter = &Sfactory->getwriter (5);
Swriter->name = 'Sthepen king';
Ssuccess= Swriter->persistarticle();

Sthis->end ($Ssuccess) ; (3)
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Sfactory->finalize(); (4)

Las caracteristicas mdas destacadas de Metastorage son:
® Reducir el tiempo de desarrollo de la aplicaciéon
® Producir software de calidad
® Flexibilidad y independencia en los sistemas de persistencia de datos
®* La APl generada es la misma para diferentes sistemas de persistencia.
® Posibilidad de cambiar el comportamiento de las clases segin necesidades
® Las clases generadas permiten instalar o actualizar la base de datos.
® Validacion y creacion de formularios.

®* Generacién de diagramas de clase con notacién UML.

Mas informacién en http://www.meta-language.net/

PHP Object Generator (POG)

POG ahorra tiempo a los programadores de PHP, se encarga de generar objetos php eficientes y
pruebas de test. El tipo de objetos generados permite realizar la persistencia de objetos utilizando el
patrén DAO.

Para generar las clases hay que entrar en la pagina web
(http://www.phpobjectgenerator.com/) e introducir manualmente la informacién del modelo
entidad-relacién.

El c6digo generado es extremadamente limpio, facil de utilizar y entendedor.

Los SGBD soportados son: MySQL, FireBird, SQLServer, SQLLitey PostresSQL.

Las caracteristicas méas destacadas de PHP Object Generator son:
® Reducir el tiempo de desarollo de la aplicacion
®* Generacién de cédigo limpio con clases de test
®* Independencia SGBD
®* Operaciones basicas (Create,Retrieve,Update y Delete)
®* Genera fichero setup (.sql)

®* Genera relaciones padre-hijo (herencia)
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6.4.2 Alternativa seleccionada
Una vez presentadas las posibles soluciones se ha optado por utilizar Propel.

Se ha decidido usar este ORM porque los servicios ofrecidos por las clases que genera
son mas completos que las demas alternativas. Entre ellos se destacan la posibilidad de
obtener datos por llave primaria o realizacion de consultas al SGBD utilizando una clase
diseflada para ello sin tener que crear sentencias SQL. La simulacién de llaves foradneas ha
sido uno servicio que ha tenido mucho valor en la decisién. Con él se pueden crear objeto
padre e hijo sin tener ningun tipo de problema. Otro punto a favor ha sido qué Propel esta
basado en tecnologia estdndar de la fundacién Apache, lo cual da garantias de calidad,
robustez y seguridad a la herramienta..

Metastorage es una herramienta muy potente la con servicios de calidad, casi los mismos que
Propel. Pero Metastorage no soporta simulacién de llaves foraneas, ademas la utilizacién de las clases es
mas compleja y el proceso de generacién de clases conlleva algunas complicaciones. Por otra banda
Metastorage no esta basado en ninguna tecnologia estdndar como es el caso de Propel.

PHP Object Generator no esta al mismo nivel de servicios que Metastorage y Propel, ademés hay
un punto muy desfavorable, cada vez que se desea generar una clase hay que entrar manualmente la
informacién en la web que ofrece el servicio. Esto implica que si se decide cambiar algun atributo de la

tabla hay que volver a introducir toda la informacién.
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6.5 Herramientas de trabajo

A continuacién se van a explicar las diferentes herramientas utilizadas para el desarrollo,
instalacién de tecnologias y administracién de base de datos.

6.5.1 Desarrollo

La plataforma escogida para trabajar ha sido Windows, concretamente Microsoft
Windows Xp Professional, Service Pack 2.

La instalacién de PHP, MySQL y Apache requiere un grado de complejidad y un tiempo de
adaptacién considerable, sobretodo si es la primera vez que se tiene contacto directo con estas
tecnologias. El tiempo de instalacién requerido fue de 36 horas.

Uno de los requisitos del proyecto es que pueda ser instalado y utilizado por usuarios no
informaticos. Por ello se buscé una herramienta que permitiera instalar de manera cémoda y sencilla
PHP, MySQL y Apache, e reducir el tiempo de instalacién. La solucién encontrada fue XAMPP.

6.5.2 Instalacidn de tecnologias

XAMPP es un software de uso libre que contiene Apache, MySQL y algunas herramientas
necesarias para utilizar PHP y Perl. XAMPP se encuentra registrado con licencia GPL con lo cual se
encuentra libre de costes. Se encuentra disponible para Windows, Linux, Sun Solaris y Mac OS X. En el
manual de instalacién de la aplicacién se detalla el procedimiento de instalacién.

XAMPP incluye también otros médulos como son OpenSSL y phpMyAdmin. De estos dos
mddulos se ha utilizado phpMyAdmin para realizar la administracién de la base de datos.

6.5.3 Administracion base de datos

phpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP que permite administrar MySQL a través de
Internet. Permite crear y borrar bases de datos, crear/borrar/alterar tablas, borrar/editar/afiadir registros,
ejecutar cualquier sentencia SQL y administrar campos clave.
6.5.4 Herramientas de implantacion

Para la implantacién del proyecto las herramienta utilizadas han sido las siguientes:

* Poseidon Profesional Edition (version 4.0.1-0): Notacién UML, diagramas de

secuencia, colaboracién, diagrama de clases, ...

°* DBDesigner 4 (version 4.0.5.6 Beta): Disefio del modelo entidad-relacién.

* Eclipse SDK (version 3.1.2) +PHPeclipse (version 1.1.8 ): Codificacién de
las clases PHP.

* Dreamweaver MX: Codificacién del cédigo HTML y cédigo Smarty para generar
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las templates de la aplicacién.

OpenOffice.org 2.0 Writer: Herramienta utilizada para redactar la
documentacién.

OpenOffice.org 2.0 Calc: Herramienta utilizada para calcular las horas de
trabajo.

Axialis lconWorkshop 5.0 (versidn 5.0.2): Disefio de iconos.
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6.6 Aplicaciones estudiadas

Después de conocer las tecnologias y herramientas utilizadas para el desarrollo y implementacién
del proyecto, se van ha dar a conocer las aplicaciones web que realizan funcionalidades semejantes a las
del proyecto. Estas fueron estudiadas para descubrir las carencias de las aplicaciones web de
catalogacién. Este estudio ademds de conocer las carencias me permitié familiarizarme con el lenguaje
PHP , MySQL y Apache y las técnicas de streaming.

El estudio y las conclusiones del mismo estan disponibles en el anexo 9.
Gracias ha este estudio se pudieron definir las caracteristica generales de la aplicacién.

El tiempo empleado para el estudié fue un total 40 horas de las cuales 29 fueron dedicadas a
instalacién y solucionar problemas internos.

A continuaciéon se nombran las tres aplicaciones estudiadas. En el anexo 8 se encuentran los
informes realizados.

¢ kplaylist (versién 1.6)
¢ ampache (versiéon 3.3.2-Beta 1)

® Jinzora (version 2.3.7)

Se estudio una cuarta aplicacién que Unicamente funciona sobre maquinas GNU-Linux, se probé
la version Demo en la web. De esta aplicacion se estudié el cédigo PHP que realizaba el Streaming, el cual
fue de utilidad para entender el funcionamiento de un servidor de Streaming.

¢ mp3act (www.mp3act.net)
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6.7 SOAP / Servicios Web

En este apartado se explica la tecnologia utilizada para buscar paginas web con contenidos de
artistas. Para ello se ha utilizado un servicio web de la compafia Google. Para entender como funciona

este servicio web primeramente se va hacer una introduccién al protocolo SOAP.

6.7.1 Introduccion a SOAP

SOAP (acrénimo de Simple Object Access Protocol) es un protocolo estandar creado por Microsoft,
IBM y otros, estd actualmente bajo el auspicio de la W3C que define cémo dos objetos en diferentes
procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML. SOAP es uno de los protocolos
utilizados en los servicios Web.

SOAP es un marco extensible y descentralizado que permite trabajar sobre multiples pilas de
protocolos de redes informaticas. Los procedimientos de llamadas remotas pueden ser modelados en la
forma de varios mensajes SOAP interactuando entre si.

SOAP funciona sobre cualquier protocolo de Internet, generalmente HTTP, que es el Unico
homologado por el W3C y el que ofrece menos problemas ante un firewall. SOAP tiene como base XML,
con el disefio estdndar,Cabecera-Desarrollo (Header-Body). El Header es opcional y contiene metadatos
sobre enrutamiento, seguridad o transacciones. El Body contiene la informacién principal definida con un
schema XML propio.

En el anexo 9 es posible observar un ejemplo SOAP.

6.7.2 Servicios Web

Una vez ya conocemos el protocolo SOAP se va a realizar una introduccién a los Servicios Web.

Un Servicio Web es una coleccién de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos
entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacién
diferentes y ejecutadas sobre cualquier plataforma pueden utilizar los servicios web para intercambiar
datos en redes de ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue mediante la adopcién de
estdndares abiertos.

Hay cuatro areas de protocolos que permiten definir, localizar, implementar y permitir

a los servicios web interactuar con otros servicios:
® Servicio transporte: Encargado de transportar los mensajes entre aplicaciones web.
Protocolos: HTTP,SMTP,FTP,BEEP(Blocks Extensible Exchange Protocol)

®* Mensajes XML: Responsable de codificar los mensajes en formato XML para que puedan

ser entendidos por cualquier conexién.
Protocolos: XML-RPC, SOAP y REST (Representational State Transfer) .

® Descripcidn del servicié:Describe la interfaz publica de un servicio web.

Protocolo: WSDL (Web Services Description Language)
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® Descubridor de servicios: Es un servicio centralizado que permite publicar la localizacién

y descripciéon de los servicios web.
Protocolo: UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration)

Algunas ventajas de los servicios web:

®* Aportan interoperabilidad entre aplicaciones de software independientemente de

sus propiedades o de las plataformas sobre las que se instalen.

® Los servicios Web fomentan los estdndares y protocolos basados en texto, que
hacen mas facil acceder a su contenido y entender su funcionamiento.
®* Al apoyarse en HTTP, los servicios Web pueden aprovecharse de los sistemas de

seguridad firewall sin necesidad de cambiar las reglas de filtrado.

Algunos aspectos negativos:

®* Surendimiento es bajo si se compara con otros modelos de computacion
distribuida, tales como RMI, CORBA, o DCOM.

® Existe poca informacién de servicios web para algunos lenguajes de
programacion

®* Al apoyarse en HTTP, pueden esquivar medidas de seguridad basadas en firewall
cuyas reglas tratan de bloquear o auditar la comunicacién entre programas a
ambos lados de la barrera.

6.7.3 Google SOAP Search API (Beta)

Una vez se han comprendido los conocimientos de SOAP y Servicios Web se presenta el Servicio
Web que permite buscar paginas web con contenidos de un artista, Google SOAP Search API.

El servicio Google SOAP Search API permite desarrollar aplicaciones que realicen consultas al
buscador Google y mostrar el resultado de la blsqueda en tus propias aplicaciones. Google utiliza los
estdndares SOAP y WSDL asi el Servicio Web queda independiente del lenguaje de programacién que este
utilizando el programador de la aplicacién.

Las peticiones posibles son:
®* doGetCachedPage: Peticidon de paginas en la cache de google.
®* doGoogleSearch: Peticiéon de busqueda de contenidos.

® doSpellingSuggestion: Peticién de sugerencias en la ortografia de la bdsqueda de

contenidos.
La peticién utilizada en el proyecto ha sido doGoogleSearch. En el anexo 9 se muestra un ejemplo
de la estructura del fichero XML para realizar la peticién, y el resultado obtenido de la peticién.
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6.7.4 Implementacion del Servicio Web

A continuacién se hace una explicacién de como se ha utilizado el servicio en el proyecto.

Tal como se ha visto en el apartado de SOAP, la peticién y la respuesta son un fichero XML. Para
utilizar este servicio no es necesario conocer como hay que construir y leer los ficheros XML. Los
lenguajes de programacién proporcionan herramientas para ello. En nuestro caso PHP dispone de una

clase llamada SoapClient que realiza el trabajo de crear, enviar y recibir el fichero XML.

Para llevar acabo la peticién SOAP hay que configurar previamente el objeto. Es necesario
declarar la URL del Servicio Web y un array con los pardmetros requeridos por la peticién, en nuestro
caso doGoogleSearch. Google informa de los pardmetros necesarios en:. Una vez se tiene la
configuracién se realiza la peticién y se obtiene un array con el resultado de la operacién. El array
resultante contiene multitud de informacién para cada enlace encontrado. La informacién utilizada para
presentar al usuario ha sido:

* Titulo enlace (title)
® Direccién URL (URL)

® Descripcion (snippet)

Modelo de ejemplo Anexo 9.
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6.8 RSS

A continuacién se va a realizar una introduccién a la tecnologia utilizada para buscar las noticias
mas actuales de los artistas. Una vez presentada la tecnologia se explicard como se ha implementado en
el proyecto.

6.8.1 Introduccion RSS/Atom

RSS/Atom son parte de la familia de los formatos XML (ver ejemplo anexo 11) desarrollados
especificamente para todo tipo de sitios que se actualicen con frecuencia y por medio de los cuales se
puede compartir la informacién y usarla en otros sitios web o programas (sindicacién). Estos formato de
datos son llamados feed.

Un feed es el resumen, actualizado regularmente, de un determinado contenido web y los vinculos
a la versién completa del mismo. Al suscribirse al feed de un sitio web mediante un lector de feeds,

obtendra un resumen del contenido nuevo de dicho sitio.

El acrénimo RSS se usa para los siguientes estandares:

® Rich Site Summary (RSS 0.91)

® RDF Site Summary (RSS 0.9y 1.0)

® Really Simple Syndication (RSS 2.0)

6.8.2 Feeds de Noticias

Una vez se conoce que es un feed se presenta la fuente de feeds utilizado en el proyecto, este ha
sido Google.

Google tiene acceso a unos 4.500 fuentes actualizadas continuamente para el dominio
news.google.com y 700 en news.google.es. El trabajo de Google llega més alla, Google es un generador
de feeds. Este permite introducir un tema concreto para una noticia,ejemplo madonna, el resultado es
una coleccién de feeds relacionados con el tema Los formatos XML soportados por google son RSS 2.0 o
Atom 0.3, segUn él crea oportuno. Para poder acceder a estos feeds es necesario de disponer de un lector
de feeds, e aqui donde entra el proyecto. En el siguiente apartado se explica la herramienta utilizada para

acceder a los feeds.

6.8.3 Lector de feeds

Para tener acceso a los feeds de google ha sido necesario implementar un lector de feeds. Para
ello se ha utilizado una classes especial de lenguaje PHP.La herramienta utilizada es Magpie RSS.

Magpie RSS es simplemente una interface de PHP que permite parsear feeds RSS. Una vez se
parsea el RSS se obtiene un array resultante con la informacién del feed. La informacién que se ha
utilizado para presentar al usuario final ha sido: description. Description tiene el titulo de la

noticia,descripcién, URL original y en algunos casos contiene una fotografia. El anexo 11 muestra un
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ejemplo de uso.

Pagina 117



6Estudio Tecnologias y Herramientas

6.9 Framework MVC

En este apartado se hace una breve introduccién a la herramienta méas importante utilizada, el
framework MVC (FMVC). Es considerada la mas importante ja que el disefio , desarrollo y utilizacién de los
objetos (clases) siguen la metodologia de trabajo propuesta por el FMVC. Siguiendo esta metodologia se

ha obtenido una aplicacién altamente escalable y modular.

El FMVC es una herramienta de cédigo abierto desarrollada en lenguaje PHP. Estad disefiada para
implementar el patrén Model View Controller (MVC) en proyectos que utilizan el lenguaje PHP. Estos
proyectos tienen que utilizar la versiéon 5.0 de PHP ya que el FMVC esta disefiado para trabajar
integramente con programacién orientada a objetos (POO) e la versién 5.0 es la Unica que los soporta.

El FMVC no solo permite la implementacién del MVC sino que soluciona dos problemas muy
comunes en las aplicaciones web: los permisos de acceso de usuario para cada pagina de la aplicacién y
gestidn de conexién con la base de datos que es necesaria en la mayoria de paginas.

Los componentes que ofrecen las funcionalidades descritas anteriormente son los siguientes: un
grupo de clases base, un fichero index.php, un fichero config.php, un directorio de mddulos, mddulos
sencillo y views (vistas).

Las clases base controlan el acceso de usuarios y gestionan la conexién con la base de datos.
Las clases bases estan agrupadas en un directorio llamado includes. Algunas de las clases base son:
FR_Object, FR_Auth, FR_Session, FR_Object_DB.

Fichero index.php: Componente principal del FMVC. Sus funcionalidades son :
1) Procesar la peticiéon que llega a través de la URL.
2) Crear y llamar al objeto que responde a la peticién.
3) Escoger el tipo de view para el usuario final.
Fichero config.php: Fichero donde se definen las variables globales de la aplicacién.

Directorio de médulos: Directorio dénde se agrupan los distintos médulos sencillos que forman
parte de la aplicacién.

Modulos sencillos: Cada uno de los médulos de la aplicacién que implementa una parte del
modelo de negocio. Cada modulo es responsable de conocer las clases necesarias para dar servicio a su
funcionamiento. No solo las clases sino las plantillas Smarty que son necesarias para presentar al usuario

los resultado de las operaciones realizadas en las clases.

Views: Son los posibles formatos que ofrece el framework para presentar al usuario los
resultados de las operaciones realizadas en un modulo sencillo. Los formatos son: ficheros XML, plantillas
Smarty (més informacién 6.10) y debug. Estos formatos no eran suficientes para cumplir los requisitos
del proyecto, por ello se incluyo un nuevo formato, ficheros playlist. Este formato se encarga de construir
un fichero playlist.

Més detalles sobre el framework en el capitulo 7.4.
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6.10 Smarty

Smarty es un tipo de ingenieria de template escrita en lenguaje PHP. Smarty separa el cédigo PHP
, como por ejemplo el del proceso de negocio, del HTML y genera contenido web utilizando sus propios

tags.

Utilizando Smarty se ha conseguido tener una aplicacién con un cédigo limpio y mucho mas

flexible a modificaciones.
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6.11 getiD3()

getlID3 es una herramienta de cédigo abierto, disponible para todo tipo de plataformas (cross-
platform), concretamente es una libreria para ser utilizada con el lenguaje PHP.

El tipo de informacién obtenida incluye tiempo de reproduccién, metadatos, bitrate, sample rate,
nimero de canales (stereo/mono) y mucho mds. No sélo lee sino que permite escribir metadatos
(tags,mas informacién anexo 1) de diferentes formatos.

Mas informacién; www.getid3.org.
6.11.1 Implementacion en el proyecto

Antes de entrar en detalles de como se ha utilizado esta herramienta se explicard el

funcionamiento de getID3. De esta manera se entendera mejor el tipo de implementacién realizada.

Funcionamiento getiD3

Para poder analizar el archivo es necesario informar a getlD3 de su direccién en el arbol de
directorios de la maquina local, una vez informada se efectla el andlisis del archivo. Al finalizar el analisis
el resultado es almacenado en un array de resultados. Cada posiciéon del array contiene un tipo de
informacién diferente (metadatos, bitrate, sample rate ...). Segun el tipo de archivo que se ha analizado,
ya sea de audio, video, imagen ..., el resultado de la informacién y el acceso ha esta es diferente. El array
de resultados necesario para el proyecto corresponde al de los ficheros de audio MP3. Estos ficheros
almacenan la informacién la informacién en los tags ID3v1 o ID3v2 (mas informacién anexo 1 ).

Implementacion

Como se ha explicado en el paragrafo anterior, getID3 devuelve un array de resultados diferente
Cuyo acceso a los datos se realiza de manera distinta dependiendo del tipo de archivo analizado. Por este
motivo y ademds pensando en una posible ampliacién de la aplicacién, la cual incorpore nuevos tipos de
archivo de reproduccién, se han creado unas clases especiales para minimizar el acoplamiento (patrén
low coupling*) de la herramienta getID3. Sobretodo se ha intentado minimizar el problema con el tipo de
formato de audio. El disefio inicial solo utiliza el formato MP3, requisitos del proyecto, pero es posible
afiadir cualquier otro tipo de formato sin que haya costes adicionales (patrén factory + polimorfisme).
Ademas de desacoplar el formato de ficheros, se ha desacoplado getID3 de tal modo que si en un futuro
existiera una mejor herramienta esta podria ser cambiada sin que el el cédigo principal de la aplicacién
haya de ser modificado (patrén facade”).

*En el capitulo patrones de disefio se informa de los patrones de disefio utilizados.
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FIG 51: Diagrama de clases
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7 Implementacion

Una vez realizado el andlisis de requerimientos, disefio de la aplicacién y presentado las
herramientas para el desarrollo, se dispone de todos los elementos necesarios para llevar a cabo la

implementacioén.

La implementacién se dividird en dos sistemas. El sistema principal encargado de gestionar la
mayoria de funcionalidades descritas en el proceso de andlisis y el sistema secundario que se encargara
de gestionar el servidor de streaming (ver anexo 4).

7.1 Sistema Principal

La implementacién del sistema principal seguird la estructura propuesta por el framework MVC
(ver capitulo 6.9). El hecho de utilizar el framework MVC conducird a implementar los siguientes
componentes: Médulos, Includes, Interficies y Base de datos.

7.1.1 Componente Modulos

El componente mddulos estard compuesto por catorce mdédulos sencillos.

Cada médulo sencillo se encargard de responder a las peticiones que lo caracterizan. Los
componentes que lo formaran: como minimo una clase de control responsable de procesar y responder a
las peticiones, una clase de constantes y un fichero de configuracién, en caso de necesitarlo. Ademas
cada médulo sencillo tendra una interficie que le permitird presentar los resultados de las peticiones.

Veamos un ejemplo:

El médulo sencillo agenda estard formado por la clase de control AdminAgenda que se encargard
de procesar las peticiones para la gestién de eventos de la agenda. Los resultados de la gestién de
eventos seran presentados por la interficie admin_agenda.tpl.

7.1.2 Componente Includes

El componente includes estard compuesto por clases de soporte a los médulos. Existiran tres tipos
de clases de soporte: las clases base, las clases del modelo de objetos y las clases con servicios

complementarios.
Las clases base seran las clases que forman el framework MVC (ver capitulo 6.9).
Las clases del modelo de objetos representaran el modelo de negocios de la aplicacién.

Las clases con servicios complementarios seran grupos de clases responsables de resolver
peticiones especificas recibidas por los mdédulos sencillos. Por ejemplo las clases SOAP (ver capitulo 6.7) o

las clases getID3 (ver capitulo 6.11).
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7.1.3 Componente Interficies

El componente interficies estard compuesto por dos tipos de interficies, las interficies de
estructura y las interficies de los mdédulos.

Las interficies de estructura seradn responsables de construir el esqueleto principal de la

aplicacién. Existiran dos tipos de estructura:
® Plantillas Smarty (ver capitulo 6.10).

® Ficheros PlayList (ver anexo 3).

Las interficies de los mdédulos seran responsables de presentar los resultados obtenidos por las
clases de control de los mdédulos sencillos. Este tipo de interficie utilizard Unicamente las plantillas
Smarty.

7.1.4 Base de datos

El componente base de datos estard compuesto por la implementacién de la base de datos y la
conexién con la base de datos.

La implementacion de la base de datos, se dispondrd de un SGBD MySQL versién 5.0 que
podrd ser instalado en cualquier PC de sobremesa con sistema operativo Windows XP , versién Profesional

o Home.

La conexion con la base de datos serd gestionada por un sistema de persistencia, Propel (ver

capitulo 6.4.1).

7.2 Sistema Secundario

La arquitectura del sistema secundario ha tomado como modelo los sistemas de streaming

estudiados (ver anexo 9).

Para crear este sistema serdn necesario los siguientes componentes: Bases de datos, Validador de
Datos, Gestor de Logs, Servidor Streaming y Estadisticas. Antes de describirlos se exponen las causas

por los cuales se va ha construir un segundo sistema.

La principal causa es la incompatibilidad con el framework MVC (estructura base del sistema
principal) y el Servidor de streaming. El servidor de streaming no precisa de interficie de usuario ya que
no existe interaccién directa con el usuario. Ademds el framework MVC no permite establecer una
comunicacién continua y directa entre servidor y cliente. Este tipo comunicacién es indispensable para la
emisién de los datos de audio. Por ultimo al disponer de un sistema secundario liberara al controlador del
framework MVC de peticiones con lo cual se conseguird un mejor rendimiento del framework MVC.

Una vez conocidos los motivos de implementaciéon del sistema secundario se prestan sus

componentes:
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7.2.1 Base de datos

Este componente serd el mismo utilizado en el sistema principal, con el se comunicard y

compartira la informacién entre los dos sistemas.

7.2.2 Validador de Datos

Este componente se encargard de validar la peticién enviada por el cliente (reproductores
multimedia). La validacién es realizada por un script. Cuando el script validador localiza un error cancela

la operacién y se activa el Gestor de Logs.

7.2.3 Gestor de Logs

Este componente se encargara de registrar los errores localizados por el Validador de Datos. Los
registros seran almacenados en un fichero de logs. Este fichero se encontrard en un directorio temporal

(/tmp) con el nombre "stream_error.log".

7.2.4 Servidor de Streaming

Serd el principal componente del sistema secundario.

Se encargard primeramente de realizar la configuracién necesaria para el envio de datos del
fichero de audio solicitado por el cliente. La configuracién consistird en definir: Unidad de medida (bytes),
Tamarno del fichero, Tipo mime y Informacién musical del fichero solicitado (Titulo cancién, Nombre artista
y formato MP3)

Segundo y ultimo el servidor procedera a la lectura y envio de los datos de audio almacenados en

el fichero MP3, accién de streaming.

El proceso de lectura consistird en lecturas de 8192 bytes de datos del fichero MP3 vy
seguidamente enviar la informacién al cliente. Este proceso se repetird hasta enviar todos los datos del

fichero solicitado.

7.2.5 Estadisitcas

Este componente sera el encargado de registrar en la base de datos, usuario, fichero solicitado ,

fecha y hora de la peticién.
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7.3 Arquitectura Fisica

Una vez conocida la implementacién, la arquitectura fisica de los dos sistema serd la siguiente:

En ambos sistemas la codificacién sera realizada en lenguaje PHP, tal y como ya se ha dicho en
apartados anteriores.

7.3.1 Arquitectura del Sistema Principal
Los componentes del sistema principal quedaradn organizados de la siguiente forma:

Raiz (/):

Directorio principal.

0 o o o o
cache includes install modules krmp kpl uploads web
3 [s]

COPYING config inde:x

FIG 52: Estructura del directorio

® (Cache: Directorio utilizado por la ingenieria de plantillas Smarty.

® Includes: Conjunto de archivos que formaran el Componente Includes (ver capitulo
7.1.2).

® |nstall: Archivos necesarios para la instalacién.

® Modules: Conjunto de archivos que forman el Componente Modules (ver capitulo 7.1.1).
®* Tmp: Guardard el fichero de logs.

®* Tpl: Contiene los archivos para con las Interficies de Estructura.

®* Uploads: Guarda las fotografias subidas al sistema por los usuarios (ver capitulo 5.11).

®* Web: Archivos necesarios para construir las interficies de estructura. Hojas de estilo

(Css), scripts de JavaScript y imagenes.

® COPING: Es la licencia del framework MVC.
® config: Fichero con las configuraciones del sistema.

® index: Fichero con el cédigo fuente del controlador del framework MVC (ver capitulo
6.9).
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/Modules:

El Componente Modules quedard organizado de la siguientes forma:

0 S o o 5 o o o N
agenda analyce browse emotions  FavoriteSongs harne languages links observations playlist
S R

search stadistics streaming users

FIG 53: Estructura del directorio
Cada uno de los directorios representard un mddulo sencillo. Los mdédulos sencillos han sido
obtenidos en el proceso de analisis (ver capitulo 5).

/modules/agenda/ :

Ejemplo de mdédulo sencillo:

_— Adrinfgenda _— config
kpl L, | PHPFil= L | PHP File
-'5 S KB -'5: O KB
ConstAgenda
PHP Fil=
1 EE

FIG 54: Estructura de directorios

® tpl: Directorio con las interficies del médulo sencillo.

®* AdminAgenda: Archivo con el cédigo fuente de la clase controladora del médulo sencillo

Agenda. El nombre del archivo y la clase controladora siguen el patrén: "Admin" +
Nombre mddulo sencillo. Todos los nombres de archivo y clase seguiran el mismo

patrén.
®* ConstAgenda: Archivo con la clase que definird las constantes para el controlador. El

nombre del archivo y la clase controladora siguen el patrén: "Const" + Nombre médulo
sencillo. Todos los nombres de archivo y clase seguiran el mismo patrén.

® config: Archivo de configuracién del propio médulo sencillo.

/includes:

El componente includes quedard organizado de la siguientes forma:
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Auth dan 1d3 Model Multimedia Ohiject Pagination pEar Presenter R33
0 O O 3 ® 3 3] (8] (3 |8
Smarty SOAP LIkl Auth GetModelD, . Module Mulkimedia  MavigationL... Object Pagination
3] 8 (8 (3] |8 |8
Presenter Screen ScreenObject Session ser Userfctions

FIG 55: Estructura de directorios

Los directorios de la imagen organizaran los archivos con el cédigo fuente necesario para ejecutar

una funcién especifica de soporte a los mdédulos sencillos.
Los archivos de la imagen, al igual que los archivos de los directorios, contienen el cédigo fuente
necesario para ejecutar una funcién especifica de soporte a los mdédulos sencillos.
® Clases del modelo de objetos:
Organizadas en el directorio: Model.
®* Clases base:

Organizadas en los directorios: Auth, Object, Presenter
Archivos: Auth, Module, Object, Presenter, Session, User

®* Clases con servicios complementarios:

Cadigo fuente de los directorios: 1d3, Multimedia, Pagination, pear, RSS, SOAP,

Util.
Archivos: GetModelObject, Multimedia, NavigationinfoUser, Pagination,Screen.

ScreenObject, UserActions.
/includes/dao/:

El directorio dao organizaré el cédigo fuente que forma parte del sistema de persistencia Propel.

7.3.2 Arquitectura del Sistema Secundario

Los componentes del sistema secundario quedaran organizados de la siguiente forma:

El componente Servidor Streaming se organizard dentro del mddulo sencillo streaming,
/modules/streaming/. El nombre del fichero que identificard el componente sera play.

El componente Gestor de logs serd miembro de las clases con servicios complementarios,

/includes/util/. El nombre del fichero que identificard el componente serd Logs .

El componente Estadistica al igual que el Gestor de Logs serd miembro de las clases con servicios

complementarios, /includes/. El nombre del fichero que identificara el componente serd UserActions.
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El componente Base de datos serd el mismo utilizado en el sistema principal, tal y como ya se ha
dicho anteriormente.

7.4 Interaccion de componentes

Llegados ha este punto, conocedores de los componentes involucrados en los dos sistemas, se
realizard una explicaciéon para comprender la interaccién que existe entre ellos.

7.4.1 Interaccion Sistema principal

Los componentes del sistema principal seran utilizados durante dos fases: "Fase de Escucha" y
"Fase respuesta de peticiones".

Fase de Escucha (Request)

Todas las peticiones del sistema principal pasardn por un punto de entrada, el controlador. El
controlador serd el componente mas importante de las clases base. El controlador serd el responsable de
seleccionar el mdédulo sencillo que resolverd la peticién. Una vez haya localizado el médulo sencillo creara
el objeto que resolverd la peticiéon. Para seleccionar el médulo sencillo apropiado y crear el objeto
correcto el controlador recibird las siguientes variables de entrada:

® module: Informa del médulo sencillo que resuelve la peticién.
® class: Informa del nombre de la clase controladora que resuelve la peticién.

* event: Informa del nombre de la funcién miembro de la clase controladora que

resuelve la peticién.

Es imprescindible que las variables lleguen al controlador a través de la URL o a través del método
GET de los formularios HTML.

En caso de necesitarse variables auxiliares para resolver la peticién podrdn ser afnadidas sin
ninguna restriccion.
Fase de Respuesta (Response)

El objeto de respuesta tomara el control y llamara a la funcién miembro que ha sido declarada con
el valor recibido por la variable de entrada event.

Para solucionar con éxito la peticidn el objeto utilizard los componentes del Componente Includes
que le sean necesarios.

Una vez el objeto a solucionado la peticién el controlador tomara de nuevo el control. Esta vez se
encargara de crear el objeto que presentara los datos obtenidos en el proceso de resolucién. El objeto
serd del tipo Interficie de Estructura.

Para crear el objeto de interficie adecuado el controlador consultara la propiedad "presenter". Esta
propiedad se encontrard definida en el objeto que ha solucionado la peticién.
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7.4.2 Interaccion Sistema secundario

Los componentes que lo formardn interactuaran de la siguiente forma:

Primeramente se establecerd la comunicacién con la base de datos, serd utilizado el mismo

componente de conexién que es utilizado en el sistema principal.

Segundo entrard en funcionamiento el Validador de Datos, se encargara de validar los datos de
entrada recibidos en la peticién. Estos son: Identificador de cancién, usuario que realiza la peticién y
informacién musical de la cancién. En caso de detectarse un error en los datos de entrada se cancelara la

peticién y se disparard el Gestor de Logs.
Tercero el servidor de streaming se encargara de emitir la cancién solicitada.

Por ultimo cuando el servidor de streaming ha finalizado de emitir todos los datos se pondra en
marcha el componente Estadisticas.
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A continuacién se muestra el diagrama de despliegue de los componentes explicados en los

apartados anteriores.
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FIG 56: Arquitectura del sistema
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7.6 Especificacion del entorno tecnoldgico

Antes de especificar el entorno tecnoldgico del sistema se recuerda que la aplicacién ha sido
disefiada para un uso personal. Al tratarse de un uso personal se espera instalar la aplicacién en un Pc de
sobremesa y con una conexién normal a Internet, hasta 1Mb de bajada y 300 kbps de subida.

Condiciones que ha de reunir el Servidor

Para el funcionamiento de la aplicacién es necesario disponer del Servidor Apache, versién 2 (mas
informacién capitulo 6.3) y la base de datos MySQL, versién 5 (més informacién capitulo 6.2). Estos dos

elementos podran ser instalados en el proceso de instalacién.

Las caracteristicas del PC para un rendimiento 6ptimo son: sistema operativo Windows XP, versién
Home o Profesional, un procesador a 2000 Mhz y 512 MB de memoria RAM.

El acceso al servidor podra realizarse a través de una red local o Internet.

Se han realizado pruebas sobre un red local con excelentes resultados. En cambio cuando la
conexién se realizada mediante Internet el rendimiento disminuye,obviamente, ya que se utilizé una

conexién comercial en la que la velocidad de subida no era superior a 300 kbps.
Condiciones del cliente:
Los usuarios que utilicen la aplicacién necesitaran los siguientes componentes:
® Mébdem de conexién a Internet con velocidad minima 28.800 bps o superior.
®* Un navegador de Internet.

®* Un reproductor de audio multimedia que soporte la recepcién de datos mediante

streaming.
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7.7 Patrones de diseno

En el siguiente apartado se describen los patrones de disefio utilizados para resolver problemas
encontrados en el proceso de desarrollo. Se utilizan los tipos de patrones: GRASP (General Responsability
Assignaments Software Patterns), encargados de asignar responsabilidades y GoF los cuales indican
como se crean, se componen o representan los objetos de manera independiente. Ademés de estos dos
tipos de patrones se utilizan patrones que describen como crear frameworks (marcos de ejecucién,
conjunto de clases que dan el entorno de ejecucién a una aplicacién)

7.7.1 Patrones GRASP

Expert

Este patrén resuelve el problema de asignacién de responsabilidades para los objetos. El patrén
propone asignar la responsabilidad al objeto experto en informacién, es decir la clase que dispone de la
informacién necesaria para realizar la responsabilidad. Utilizando este patrén se consigue un sistema
sencillo, facil de entender, mantener, ampliar y la posibilidad de reutilizar componentes en futuras
aplicaciones.

La clase Directorio que permite analizar un directorio del sistema de archivos es un ejemplo de
aplicacién.
Creator

El patrén creator resuelve el problema de asignar responsabilidades cuando se crea una nueva
instancia de una clase. Creator propone la siguiente solucién al problema:

Se asigna a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de la classe A, en el caso que B
agregue, contenga, registre, utilice o tenga datos de inicializacién del objeto de A.

Por ejemplo los controladores de los mddulos sencillos se encargan de crear los objetos del
modelo de negocio.

Low Coupling

Este patréon es uno de los patrones que solventa el problema del acoplamiento. El acoplamiento
basicamente es la dependencia masiva de un elemento respecto a otros elementos. Si una sistema tiene

un alto acoplamiento implica tener los siguientes problemas:

® Los cambios realizados en las clases relacionadas obligan a realizar cambios locales.
® Clases dificiles de entender.

¢ Dificultades para la reutilizacién de cédigo.

La agrupacién de las clases en funcién de sus funcionalidades es un ejemplo de Low Coupling.
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High Cohesion

Este patréon esta relacionado con el anterior. Permite resolver el problema de gestién de
complejidad. Fundamentalmente el problema se encuentra en que una clase con una baja cohesién
realiza muchas tareas que no le son relacionadas, con lo cual se hace dificil de entender, mantener, y

reutilizar.

La mayoria de clases del sistema tiene un disefio con un alto nivel de cohesién, por ejemplo la
clase Logs se encarga Unicamente de escribir un fichero de logs.
Controller (controlador)

La utilizacién de este patrén soluciona el problema de como se debe asignar la responsabilidad
para tratar las entradas al sistema. En otras palabras, el patrén controller permite crear una o diversas
clases encargadas de controlar el flujo de dialogo del sistema.

El controlador del framework MVC es un claro ejemplo de controller. No tan sélo se utiliza este
controlador, cada moédulo sencillo tiene el suyo.
Polimorfismo

El patrén polimorfismo soluciona el problema de tratamiento de procesos alternativos basados en
la tipologia de los pardmetros recibidos. La utilizacién de este patrén permite mantener y afiadir nuevas
tipologias de clases con cierta facilidad. Existe un inconveniente, cuando se afiade una nueva tipologia
se debe modificar el cédigo de la clase que instancia los tipos de clases tipologicas. Para solucionar este
problema se aplica el patrén Factory Method, mas informacién en el siguiente apartado.

El patrén polimorfismo es aplicado en el proceso de lectura de metados de los ficheros de audio
(ver capitulo 6.11) . El framework MVC también utiliza este patrén para definir la tipologia de interficie de
datos.

7.7.2 Patrones GoF

Factory Method

Este patrdn soluciona el problema de creacién de objetos cuando se tiene una o mas de una clase
tipologica (Patrén Polimorfismo) que implementa una interficie. La soluciédn consiste en crear una clase

que en funcién del pardmetro de entrada instancia una clase de las que implementa la interficie.

Factory Method complementa la solucién propuesta para la lectura de metadatos de los ficheros
de audio (ver capitulo 6.11). El framework MVC lo utiliza para crear el tipo de objetos interficie.
Facade

Este patrén facilita el uso de subsistemas que se quieren incorporar a un sistema principal.
Ademas minimiza la dependencia del segundo susbistema, con lo cual si se producen migraciones del
subsitema las consecuencias sobre el sistema principal son inapreciables.

La clase ScanFile encargada de leer los metadatos de los ficheros de audio utilizando el
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subsistema GetID3 (ver capitulo 6.11) es un ejemplo de Facade.
7.7.3 Frameworks

Model View Controller (MVC)

El patrén MVC define un conjunto de clases que permiten crear una arquitectura de tres capas:

®* El Model, Objetos de la capa de negocio.
® La View, Objetos de visualizacion.

® El Controller que reacciona a las entradas del sistema y refleja la capa de negocio

En el capitulo 7.5 y capitulo 6.9 se explica con mayor profundidad como se aplica este
patrén.

Data Access Objects (DAO)

Este patrén propone una solucién al problema de la persistencia de objetos en base de datos
relacional. La solucién consiste en modelar objetos del modelo de negocio los cuales no necesitan
conocer el destino final de la informacién que esta manipulando. Estos objetos han de tener como minimo

las siguientes operaciones: recuperar llave primaria, crear, modificar y borrar.
Al utilizar el patrén DAO se crea el efecto de tener una base de datos de objetos virtual.

DAO se aplica utilizando el sistema de persistencia Propel, como ya se ha dicho en apartados
anteriores.
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8 Conclusiones

Llegados a este punto con el proyecto finalizado. 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.

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 bdsqueda 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.

La posibilidad que tienen los usuario de crear un listado con canciones favoritas, la creaciéon de
playlist personalizados y la agenda, encargada de recordar observaciones personales, son parte de los
objetivos secundarios que al igual que los objetivos principales facilitan la localizacién de musica.

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. No sélo los iconos sino los mensajes que aparecen al colocar el
ratén encima de los diferentes elementos que componen las interficies ayudan al usuario a identificarlos y

sentirse mas comodo.

La experiencia de incorporar los servicios de Google en la aplicacién ha sido exitosa, ya que los
usuarios pueden utilizarlos para recuperar enlaces con informacién/noticias de artistas, dlbumes, ... sin

tener que abandonar la aplicacién.

Aunque se han conseguido los objetivos del proyecto soy consciente de que hay algunos puntos
gue necesitarian mejorarse. Por ejemplo incrementar las seguridad de la aplicacién, mejorar el
rendimiento del algoritmo de busqueda de ficheros MP3 o augmentar las prestaciones de Streaming.
Estas mejoras podrian formar parte de proyectos futuros.

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. En mi opinién PHP seguird teniendo el
mismo éxito que tiene actualmente con el paso del tiempo ya que su dinamismo y agilidad lo convierten

en el lenguaje ideal para el desarrollo de aplicaciones web de tamafo pequefio y mediano.

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.
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Durante el proceso de estudio de conceptos y tecnologias se ha mejorado la capacidad de

aprendizaje, investigacién y especialmente extraer conclusiones y tomar decisiones.

Ademads de aprender se han aplicado conceptos estudiados en las materias de Ingenieria del
software, Proyectos Informdticos, Bases de Datos, Nuevas tecnologias de los sistemas de informacién y
Redes.

Haciendo referencia a la asignatura Ingenieria del software, personalmente habia especial interés
en aplicar y ampliar los conocimientos estudiados, especialmente el tema de metodologias y utilizacién
de patrones. Con el proyecto concluido puedo decir que mis conocimientos de ingenieria del software se
han ampliado y mejorado. Ademadas se ha despertado en mi un especial interés y entusiasmos por esta
rama de la informatica.

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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Anexos

1 MP3

MPEG-1 Audio Layer 3, mas conocido como MP3, es un formato de audio digital comprimido con
pérdida desarrollado por el Moving Picture Experts Group (MPEG) para formar parte de la versién 1 (y
posteriormente ampliado en la versiéon 2) del formato de video MPEG. Su nombre es el acrénimo de
MPEG-1 Audio Layer 3.

1.1 Historia

Este formato fue trabajado principalmente por Karlheinz Brandenburg, director de tecnologias de
medios electrénicos del Instituto Fraunhofer IS, perteneciente a una red de 47 centros de investigaciéon
alemanes que junto con Thomson Multimedia controla el grueso de las patentes relacionadas con el
MP3.

El formato MP3 se convirtié en el estandar utilizado para streaming de audio y compresién de
audio de alta calidad gracias a la posibilidad de ajustar la calidad de la compresién, proporcional al

tamafio por segundo (bitrate), y por tanto el tamafio final del archivo, que podia llegar a ocupar 12 e

incluso 15 veces menos que el archivo original sin comprimir.

Fue el primer formato de compresién de audio popularizado gracias a Internet, ya que hizo

posible el intercambio de ficheros musicales.

Tras el desarrollo de reproductores auténomos, portatiles o integrados en cadenas musicales
(estéreos), el formato MP3 llega mas alld del mundo de la informatica.

1.2 Detalles Técnicos

En MPEG-3 (MP3) existen varias diferencias respecto a los estadndares MPEG-1 y MPEG-2, entre las
que se encuentra el llamado banco de filtros hibrido que hace que su disefio tenga mayor complejidad.
Esta mejora de la resolucién frecuencial empeora la resolucién temporal introduciendo problemas de pre-
eco que son predecidos y corregidos. Ademas, permite calidad de audio en tasas tan bajas como 64Kbps.

El banco de filtros utilizado en esta capa es el llamado banco de filtros hibrido polifase/MDCT. Se
encarga de realizar el mapeado del dominio del tiempo al de la frecuencia tanto para el codificador como
para los filtros de reconstruccién del decodificador.

La compresion se basa en la eliminacién de informacién perceptualmente irrelevante, es decir,
en la incapacidad del sistema auditivo para detectar los errores de cuantificacién en condiciones de
enmascaramiento. Este estandar divide la sefial en bandas de frecuencia que se aproximan a las bandas
criticas, y luego cuantifica cada subbanda en funcién del umbral de deteccién del ruido dentro de esa
banda. El modelo psicoaculstico analiza la sefal de audio y calcula la cantidad de ruido que se puede
introducir en funcién de la frecuencia, es decir, calcula la “cantidad de enmascaramiento” o umbral de
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enmascaramiento en funcién de la frecuencia. El codificador usa esta informacién para decidir la mejor
manera de gastar los bits disponibles.El codificador usa esta informacién para decidir la mejor manera de

gastar los bits disponibles.

El empaquetado o formateador de bitstream es un bloque que toma las muestras
cuantizadas del banco de filtros, junto a los datos de asignacién de bits/ruido y almacena el audio
codificado y algunos datos adicionales en las tramas. Cada trama contiene informacién de 1152 muestras
de audio y consiste de un encabezado, de los datos de audio junto con el chequeo de errores mediante
CRC y de los datos auxiliares. Las tramas empiezan con la misma cabecera de sincronizacion y
diferenciaciéon y su longitud puede variar. Ademas de tratar con esta informacién, también incluye la
codificacién Huffman de longitud variable.
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2 Tags ID3

2.1 Historia

Los tags ID3 surgen con posterioridad al estandar MP3. Eric Kemp, un usuario anénimo, sefialé la
necesidad de catalogar los ficheros de sonido con informacién textual bésica de su procedencia: autor,
titulo, etc. Asi, sugiri6 la posibilidad de incluir dichos metadatos al final de cada fichero MP3.
Eventualmente, esta idea fue implementada con gran éxito entre los usuarios, naciendo la primera
version de ID3. Posteriormente, Michael Mutschler, creador de MP3ext, sugirié la versiéon 1.1 de ID3. A
pesar de su éxito, existian quejas sobre algunas limitaciones técnicas del formato de las etiquetas. Por
ello, se elaboré la versién 2 de este estédndar informal.

2.2 Estructura

Version 1.0

Consiste en adjuntar un blogue de tamanio fijo de 128 bytes al final del fichero en cuestidén. Este

blogue contiene las siguientes etiquetas:
® Una cabecera que identifica la presencia del bloque ID3 y su versién, caracteres TAG.
® Titulo: 30 caracteres.
® Artista: 30 caracteres.
® Album: 30 caracteres.
® Afo: 4 caracteres.
® Un comentario: 30 caracteres.

® Género (musical): un caracter.

Todas las etiquetas usan exactamente 30 caracteres y caracteres ASCII, excepto el género, que
es Unicamente un ndmero de indice. El género musical asociado a cada indice estd predefinido en el
estandar.

Version 1.1

Un inconveniente de la versién anterior es que no es posible indicar el nimero de pista
correspondiente al dlbum al que pertenece la grabacion. La versiéon 1.1 simplemente "resta" los dos
Ultimos caracteres de la etiqueta comentario para este propésito.

Version 2.0

Aunque ID3 versién 1.x es suficiente en muchos casos, presenta algunos problemas serios:
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® La longitud de las etiquetas es insuficiente para algunas grabaciones.
® El uso de caracteres ASCII impide su uso con lenguas no occidentales.

® El conjunto de etiquetas es insuficiente. Ejemplo, en algunas grabaciones es necesario

distinguir el autor del intérprete.

® No es posible incluir nuevas etiquetas no predefinidas, en funcién de las necesidades de

cada usuario. Por ejemplo, las preferencias de ecualizacién.

Por este motivo surge la versién 2 de ID3. Los detalles técnicos son mas complejos que en las
versiones anteriores. Las diferencias mas significativas son las siguientes:

® Utiliza caracteres Unicode.

® Las etiquetas se sittan al principio del fichero, no al final. Esto facilita la difusién por

Internet mediante streaming, ya que no hay que esperar a que se descargue todo el
fichero para conocer las etiquetas.

® Las etiquetas pueden tener mayor o menor longitud. No hay restricciones.

® Es posible incluir imagenes, no solo texto. Por ejemplo, la caratula del dlbum.
® Admite etiquetas definidas por el usuario.

® Se han predefinido més de 35 etiquetas estdndar.

® La letra de la cancidn se puede alamacenar bajo el frame Lyrics3 en la TagID3, al igual

gue la portada del albdm.

® Las etiquetas pueden ser cifradas.
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3 PlayList

El termino playlist representa una lista de canciones en su forma mas sencilla. Como
particularidad el termino playlist tiene méas de un significado, dependiendo del campo de utilizacién, ya
sea en las emisiones de radio o para los reproductores de audio en los PC.

3.1 Historia

El termino nacié cuando las emisoras de radio empezaron a emitir en formato top 40, las 40
canciones mas populares. Entonces las emisoras querian distribuir, publicar y emitir una lista de
canciones limitada. El termino playlist identificaba la lista de 40 canciones que una emisora de radio daba
a conocer. Cada emisora tenia su formato personal. Ademas de identificar la lista de emisoras, el termino
fue utilizado para referirse a una lista ordenada de canciones que era reproducida durante un periodo de

tiempo.

Cuando la musica empezd a almacenarse y reproducirse en los ordenadores personales el termino
playlist se volvi6 mds popular. Este fue adoptado por varios programas que reproducian e intentaban
organizar y controlar la musica almacenada en un PC. Tales playlist podian ser definidos, almacenados y
seleccionados para ser reproducidos en secuencia o al azar siempre y cuando el programa permitiera

reproduccién al azar.

La ventaja de estos playlist es que permite incluir tantas canciones como se desee, con ello se
puede programar sesiones musicales con diferentes estilos musicales sin que el usuario tenga que

interaccionar con el programa reproductor.

Hoy dia el termino playlist representa la lista de canciones o archivo de audio que puede ser
creado para organizar librerias musicales. Existen diferentes tipos de ficheros playlist que permiten
organizar las librerias. Estos son m3u, pls, asx, smil, kpl y XSPF. El mas popular y utilizado es el m3u.

3.2M3U

M3U, es el acrénimo de MPEG versién 3.0 URL. M3U es un tipo de fichero que guarda informacién
multimedia de los playlist. El creador de este tipo de fichero fue la empresa Winamp, aunque actualmente
este fichero ha sido adoptado por muchas aplicaciones, como por ejemplo XMMS, RealPlayer, Windows
Media Player o iTunes.

Estructura

Es un fichero de texto plano que contiene la localizacién de uno o mas ficheros de audio que
pueden ser reproducidos por un reproductor. Cada localizacién es una linea nueva en el fichero. La
localizacién puede ser un ruta absoluta o relativa (Ex:"C:\Musica\Fama.p3" o "Fama.mp3") o incluso
puede ser una URL (http://localhost/feelMusic/modules/streaming/play.php?song=303). El fichero ademds
permite incluir comentarios, para incluirlos se utiliza el caracter #.

Existe una segunda versién de este tipo de fichero, se trata de la versién extendida. Esta versidon

mejorada permite incluir directivas para informar al reproductor de la duracién de la cancién, el artista y
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el titulo de la cancién. La directiva que informa de esta informacién es #EXTINF. Se sitda en la linea
posterior de la localizacién del fichero.

El uso mas comin de M3U es la creacién de playlist que permite el acceso a datos en Internet,
como por ejemplo la conexién con emisoras de radio o la descarga de ficheros de audio.

La extensién de los ficheros es M3U.
Ejemplo estructura M3U

Queen.m3u

#EXTM3U //Directiva informa de la versién extendida

#EXTINF:5:42,Queen - Great king rat.mp3 //Directiva de informacién audio
http://localhost/feelMusic/modules/streaming/play.php?song=779 //Localizacién
#EXTINF:4:23,Queen - The Night Comes Down.mp3

http://localhost/feelMusic/modules/streaming/play.php?song=780
#EXTINF:3:44,Queen - Jesus.mp3

http://localhost/feelMusic/modules/streaming/play.php?song=782
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4 Streaming

Streaming es un término que describe una estrategia sobre demanda para la distribucién de
contenido multimedia a través del internet.

4.1 Historia

Antes de que la primera instancia de tecnologia streaming apareciera en abril de 1995 (con el
lanzamiento de RealAudio 1.0), la reproduccién de contenido multimedia mediante internet
necesariamente implicaba tener que descargar completamente el "archivo contenedor" al disco duro
local. Como los archivos de audio —y especialmente los de video— tienden a ser enormes, su descarga y

acceso como paquetes completos se vuelve una operacién muy lenta.

Sin embargo, con la tecnologia del streaming un archivo puede ser descargado y reproducido al

mismo tiempo, con lo que el tiempo de espera es minimo.

4.2 Estructrua

Para poder proporcionar un acceso claro, continuo y sin interrupciones, el streaming se apoya en

las siguientes tecnologias:

Codecs

Codec es wuna abreviatura de Codificador-Descodificador. Describe una especificacion
implementada en software, hardware o una combinaciéon de ambos, capaz de transformar un archivo con
un flujo de datos (stream) o una sefal. Los cédecs pueden codificar el flujo o la sefial (a menudo para la
transmisién, el almacenaje o el cifrado) y recuperarlo o descifrarlo del mismo modo para la reproduccién
o la manipulacién en un formato mas apropiado para estas operaciones. Los cédecs son usados a menudo

en videoconferencias y emisiones de medios de comunicacion.

Protocolos Ligeros

UDP y RTSP (los protocolos empleados por algunas implementaciones de streaming) desempefan
entregas de paquetes de servidor-a-cliente con una velocidad mucho mayor a la que se obtiene por TCP y
HTTP. Esta eficiencia es alcanzada por una modalidad que favorece el flujo continuo de paquetes. Cuando
TCP y HTTP sufren un error de transmisién, siguen intentando transmitir los paquetes perdidos hasta
conseguir confirmacién de que la informacién llegé en su totalidad; sin embargo, UDP continda mandando
los paguetes sin tomar en cuenta interrupciones, ya que en una aplicacién multimedia estas pérdidas son
casi imperceptibles.

Precarga

Las entregas de paquetes de servidor-a-cliente pueden estar sujetas a demoras conocidas como
lag, un fenémeno ocasionado cuando los paquetes escasean (debido a interrupciones en conectividad o
sobrerrecarga en el ancho de banda). Por lo tanto, los reproductores multimedia precargan, o almacenan
en el buffer, los datos que van recibiendo para asi disponer de una reserva de contenido destinada a
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reproducirse durante un lag.

Red de Distribucion de Contenido

Si un determinado stream comienza a atraer una cantidad de usuarios mayor a su capacidad de
ancho de banda, estos usuarios comenzardn a experimentar lag. Eventualmente llega un punto en que la
calidad del stream es peor de lo que un usuario normal puede tolerar. Ofreciendo soluciones, surgen
empresas y organizaciones que se encargan de proveer ancho de banda exclusivamente para streaming,

y de apoyar y desarrollar estos servicios.

4.3 Usos

Los principales usos de streaming son:
® Radio por Internet
® Interlacing
® Televisiéon por Internet

® Virtual Network Computing

4.4 Propiedad Intelectual

Para no tener problemas de propiedad intelectual la mayoria de las implementaciones del

streaming han sido concebidas y disefladas para desechar los datos recién interpretados.
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5 Freedb

freedb es una base de datos que almacena informacién sobre la lista de canciones de los compact
discs (CDs). Todo el contenido de la base de datos esta protegido por la licencia GNU (General Public
License). Su creacién tomo como modelo la base de datos CDDB (compact disc database). CDDB en sus
inicios era de uso publico pero actualmente tiene un uso comercial.

El 24 Abril del 2006 la base de datos tenia registrados cerca de 2.000.000 CDs. Para buscar la
informacién de los CD utilizando Internet es necesario un programa cliente que calcula un identificador
(ID) Unico. Una vez se tiene el ID el programa cliente hace la peticién a freedb. Si el disco esta en la base
de datos el cliente podréd recibir y informar al usuario del artista, titdlo del &lbum, nimero de pista y
informacién extra del CD que esta escuchando.

Freedb es utilizado por programas reproductores de audio, programas catalogadores y programas
CD ripper.
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6 Problema Con Freedb

Antes de exponer el problema que ha impedido utilizar freedb (ver anexo 5) se presenta el uso
que se queria dar a freedb en el proyecto. Una vez conocido el uso se introduce el requisito de acceso a
freedb. Por Ultimo se describre el problema y sus posibles soluciones.

6.1 ¢Porque Utilizar Freedb?

Como ya se ha descrito en las caracteristicas generales (capitulo 3), el objetivo del proyecto es
organizar los ficheros de audio MP3 (mas informacién anexo 1). Para organizarlos se utiliza la informacién
musical, guardada en los tags ID3(méas informacién anexo 2 ), que contiene los MP3. En algunos casos la
informacién se encuentra incompleta o sin normalizar. Para completar y normalizar la informacién se
pretendia utilizar freedb.

6.2 Requerimiento De Acceso A Freedb

Para poder acceder a la informacién de un &lbum almacenado en freedb se requiere un
identificador Unico (disco ID).
¢Que informacion se necesita para generar el disco ID?

Informacién necesaria para calcular el disco ID:

* Datos almacenados en la tabla de contenidos del CD original
®* NuUmero de canciones que contiene el CD

® Algoritmo de calculo

Los datos de la tabla de contenido son: minutos, segundos y frame offset (posicién de inicio de

cada cancién).
El algoritmo de calculo del disco ID es proporcionado por freedb.

Con esta informaciéon es posible generar un disco ID pero si el disco ID no es generado
correctamente no serd compatible con freedb y por lo tanto no se obtendran los datos esperados.

6.3 Problema

La informacién obtenida de los ficheros MP3 no es suficiente para calcular el disco ID.

Posibles soluciones

1. Implementar una solucién para obtener informacion de los cd originales (cd

ripper)

Esta solucién no fue planteada en los requerimientos iniciales. Plantear el desarrollo de esta
solucién no es posible porque no forma parte del objetivo del proyecto. Recuerdo que el objetivo es
desarrollar una aplicacién que permite organizar y gestionar la mdusica almacenada en un pc
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convencional.

2. Base de datos alternativa

La alternativa a freedb es Gracenote (www.gracenote.com). Gracenote ofrece un servicio
comercial por el cual se ha de pagar para utilizarlo.

Dado el &mbito académico del proyecto no se plantea utilizar un servicio comercial.

3. Obtener el disco ID del tag id3v2

El tag id3v2 (mas informacién anexo 2) permiten guardar el disco ID. Aunque pueda almacenarse
el disco ID, no se puede asegurar que se encuentre siempre. Se ha echo un estudio sobre el nimero de
apariciones del disco ID, el resultado ha sido el siguiente:

Numero de apariciones del disco ID

NUmero de archivos MP3 analizados: 2619

NUmero de apariciones del disco ID: 5

La aparicién del disco ID ocurre en un 0'19% de los casos.

Dado el resultado del estudio se descarta la posibilidad de desarrollar un médulo que obtenga el
disco ID de los tags ID3. La productividad del médulo serfa casi nula.

6.4 Consecuencias De No Utilizar Freedb

1. Los ficheros MP3 que no tienen toda la informacién quedaran incompletos en la base de
datos.

2. No se podrd normalizar los datos guardados en la base de datos.

Para solucionar la primera consecuencia se han definido nombres genéricos que servirdn para
nombrar la informacién incompleta.

Informacioén Nombre
Incompleta
Album ORPHANED
Genero UNKNOWN
Artista ANONIME
Nombre Nombre archivo

Table 1: Informacidén archivos incompletos

La segunda consecuencia no tiene solucién.

6.5 Conclusiones
Una vez explicado el objetivo de freedb en el proyecto, expuesto el problema de utilizacién y sus

posibles soluciones, e por Ultimo se han estudiado las consecuencias se ha llegado a la conclusién que no
serd desarrollado el médulo de comunicacién con freedb.
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7 Tecnologias Propel

Propel esta basado en Apache Torque, un buen ORM para aplicaciones Java.

Propel ofrece dos herramientas que trabajan juntas para obtener una persistencia de objetos
eficiente segun las especificaciones de cada SGBD: Generator y Runtime Framework.

7.1 Herramientas

Generador

Su funcionamiento esta basado en un simple fichero XML que describe el esquema de tu base de
datos y las tablas. El generador construira las clases PHP para interactuar con el modelo de datos y un
fichero SQL para crear las tablas, las llaves, secuencias etc. El fichero es especifico para cada SGBD. El
uso de un sistema de construccién para crear SQL especificos segin el SGBD hace que la base de datos

se realmente independiente del sistema que se esta construyendo sin sacrificar su rendimiento.

Runtime
Runtime Framework permite utilizar las clases generadas en los scripts de PHP de tal manera que
actldan transparentemente en la lectura y escritura de la base de datos.

7.2 Tecnologias Relacionadas

Phing

Propel utiliza Phing v2 (http://phing.info) para realizar la construccién de operaciones.

Phing es un framework construido en PHP5 basado en Apache Ant. Propel ha ampliado las
funcionalidades basicas de Phing para realizar tareas especificas para Propel. Han creado un generador
de objetos para las aplicaciones PHP.

Creole

Creole (http://creole.phpdb.org) es un sub-projecto de Phing, el cual proporciona una API
uniforme para la conexién con la base de datos (abstraccién de base de datos). La APl es especificar para
PHP5.

Creole se basa en la APl JDBC (Java Database Conectivity). Tiene muchas ventajas: incluye una API
orientada a objetos, unificacién de diferentes tipos de sistemas, soporte de metadatos y un framewrok
pare realizar pruebas de test y poder asegurar el buen comportamiento de los drivers. Los drivers
soportados son: Oracle, MySQL, Microsoft SQL Server y PostresSQL.

PEAR::Log

Actualmente es el Unico modulo PEAR necesario por Propel. El package Log permite un camino
sencillo y flexible para gestionar logs.
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8 PEAR

Es un framework y sistema de distribucién de componentes reusables de PHP.

Para el proyecto han sido necesario los package:
®* Log: Requerido por Propel.

* Validate: Requerido por el Framework MVC.

Mas informacién: http://pear.php.net/
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9 Aplicaciones Estudiadas

9.1 Ampache

Caracteristicas generales

Nombre Ampache

Versién 3.3.2-Betal
Web www.ampache.org
En desarrollo Si

Licencia GPL

Tiempo instalacién 6 horas

Tiempo adaptacién 3:30 horas

Requisitos de instalacién

Lenguaje PHP 405
Servidor cualquiera (Apache)
Base de datos MySQL, 3.23 y 5.0.17
- gd
- iconv.dll
Otros
- ZLib
- 16 Mb RAM

Organizacion de los ficheros de audio

Utilizando estructura directorios maquina cliente |No
Informacién tag ID3v1 Si
Informacién tag ID3v2 Si
Tipo de ficheros reconocido mp3, mp2, ogg, wav, wma, flac

Informacion almacenada

Base de datos Si

Utilizar ficheros No

Busquedas

® Titulo cancion, album, Artista, Género, Nombre del archivo,

Criterios posibles: Reproducida (Si o No), Minimo bitrate y méaximo resultados
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Otras caracteristicas técnicas

Streaming Si

Acceso remoto (Internet) Si, Diferentes niveles usuarios con privilegios.

) » - Formatos: simple m3u, extensa m3u, pls, asx, ram.
Listas de reproduccion oo . .
- Acceso publico o privado resto usuarios.

Editor tags ID3 No, Actualiza si han estado modificados por una

aplicacién externa.

Informacién base datos publica No

Agenda musical No

Ultima fecha de reproduccién No

Ultimas canciones escuchadas Si

Clasificacién personal No

Top 10 (Home) Albumes, Artistas y Canciones

Informacién nuevos archivos audio Si

Busca informacion / noticias artistas |No

Puntuar canciones No
Otras - Compartir musica con otros servidores Ampache.
Problemas

® Una vez finalizada la instalacién no se tenia acceso al programa, no conseguia pasar la pantalla
login.

Solucién: Actualizar la versién de PHP 4 a PHP 5.
® Error PHP, no se encontraba una funcién necesaria para ampache
Solucién: Actualizar Ampache 3.3.1.6 (versié estable) a 3.3.2 - Beta 1

® Las buUsquedas de archivos de audio no funcionan, problemas internos.

Mas funcionalidades
® Mostrar en la pagina de inicio la cancién que se esta reproduciendo en la maquina cliente.
® Algunas de las funcionalidades que recibe un Artista son:

® Mostrar sus canciones y reproducirlas. Puedes seleccionar que canciones quieres

reproducir o realizar un sorteo.

® Actualizar la informacién de la base de datos si los tags ID3 han sido modificados.
® Para cada genero informar del nimero de artistas, albumes y canciones
® Un usuario puede enviar emails a otros usuarios o al administrador.

® Apartado de configuracién para las preferencias del usuario. Configuraciones visuales y variables
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del sistema como el tiempo de logout.

Las canciones que no es possible conocer su dlbum son afiadidas a uno comun llamado

orphaned.

Si una cancién no quiere ser encontrada puede ser deshabilitada. No se borra del sistema

simplemente es ignorada por el buscador.

La musica es clasificada por catdlogos que el usuario puede administrar. Algunas de las

operaciones disponibles para los catalogos son:
® Mantenimiento (alta, baja y modificacién).
® Buscar canciones repetidas o las canciones deshabilitadas.

® Listar las canciones marcadas para revisar por parte de los usuarios.

® Borrar la informacién de las estadisticas del TOP 10.

® Buscar caratulas en la pagina web de amazon.

Funcionalidades de Seguridad
® Soporta SSL
® No permite usuarios con password en blanco

Las sesiones terminan automaticamente después de x tiempos sin realizar peticiones al servidor.

X puede ser configurado por el usuario administrador.

® Limita el rango de IP's que acceden al servidor.

® Diferentes niveles de acceso.

El tiempo de vida de un playlist es el mismo que el de una session. Cuando se expira el tiempo de
una session o cuando usuario la abandona el playlist queda inoperativo.

Conclusiones

Las caracteristica de esta aplicacién se ajustan bastante al tipo de proyecto que se quiere
desarrollar.

La funcionalidad Streaming es robusta, eficiente y segura, por ello serd utilizada como base del
proyecto.

El concepto de afiadir las canciones en un dlbum sera utilizado en el proyecto.

En esta aplicaciéon se ha descubierto un modulo de php que permite la manipulacién de los tags
ID3. Este médulo se llama getlD3, més informacién en www.getid3.org
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Las opciones de seguridad s6n muy interesantes, especialmente el control de sessions sobre los

playlist y la possibilidad de limitar el rango de IP's que tienen acceso al servidor. Pese a esto no se va ha

poder implementar estas funcionalidads ya que se salen del marco del proyecto.

9.2 Kplaylist

Caracteristicas generales

Requisitos de instalacién

Organizacion de los ficheros de audio

Nombre kplaylist

Versién 1.6

Web www.kplaylist.com

En desarrollo Si

Licencia GPL

Tiempo instalacién 2 horas

Tiempo adaptacién 3 horas

Lenguaje PHP 4 o PHP 5

Servidor cualquiera (Apache 1.3)

Base de datos

MySQL 3.23, 4.0y 5.0.7

Utilizando estructura directorios maquina cliente |La reconoce permite navegar

Informacién tag ID3v1

Si (ver 2 comentario)

Informacién tag ID3v2

Si

Tipo de ficheros reconocido

mp3, mp2, ogg, wav, wma, flac

Informacion almacenada

Blusquedas

Base de datos

Si

Utilizar ficheros

Si, accede a los ficheros audio-

® Titulo cancion, album, Artista, Género, Nombre del archivo,

® Seleccionar la blisqueda en los TagsID3 o en los ficheros.
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Otras caracteristicas técnicas

Streaming

Si

Acceso remoto (Internet)

Si, Diferentes niveles usuarios con privilegios.

Listas de reproduccién

- Formatos: extensa m3u, asx.

- Acceso publico o privado resto usuarios.
- Creacién al azar de playlist.

- Administracién playlist &gil y intuitiva.

Editor tags ID3

No

Informacién base datos publica No

Agenda musical No

Ultima fecha de reproduccién No

Ultimas canciones escuchadas Si

Clasificacién personal Los grupos mas escuchados.
Top 10 (Home) Si

Informacién nuevos archivos audio

Busca informacién / noticias artistas | No

Puntuar canciones

Problemas

® Los playlist no son contruidos correctamente.

Mas funcionalidades

® Para reconocer la musica que se quiere catalogar, la aplicacién dispone de una

funcionalidad que permie navegar por el arbol de directorios de la maquina local.

Cuando se localiza un archivo a catalogar permite afladirlo. Tambien es possible definir

un directorio base apartir del cual catalogar todos los archivos de audio localizados.

® Permite a los usuarios escoger las preferencias de visualizacién.

® Enviar emails con listas de reproduccién incluidas

® Busca informacién musical en http://www.last.fm.

® Publicar noticias (boletines) para todos los usuarios.

® Administrar el bitrate de las canciones utilizando la libreria LEAME.

Seguridad

® Soporata SSL

® Las sesiones terminan automaticamente después de x tiempos sin realizar peticiones al servidor.

X puede ser configurado por el usuario administrador.
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® Diferentes niveles de acceso.

® Crear registro de control de acceso en el servidor.

®* El administrador puede bloquear el acceso de los usuarios al sistema.

® Eltiempo de vida de un playlist es el mismo que el de una session. Cuando se expira el tiempo de

una session o cuando usuario la abandona el playlist queda inoperativo.

Conclusiones

Es una aplicacién sencilla, con las necesidaes justas y necesarias para la administacién musical.

Las caracteristicas que pueden ser Utiles par el proyecto son:

® La creacién de las listas de reproduccién personalizdas es muy &gil e intuitiva.Se aplicard un

sistema semegante en el proyecto.

® La informacién de los archivos queda en los ficheros no es trasladada a la base de datos. Es una

possibilidad interesante para liberar espacion en la base de datos, pero descarta para el

proyectoya que hoy en dia las based de datos relacionales estan muy abanzadas y no necesitan

restriciones de este tipo.

Uno de los inconvenientes es la disposicion de los menus de la interficie gréfica no son usables.

Son un modelo de como NO hay que disefiar los menus. Por lo tanto en el proyecto se intentard no seguir

este tipo de modelo.
9.3 Jinzora

Caracteristiques generals

Nombre JINZORA

Versién 2.3.7

Web www.jinzora.org

En desarrollo Si

Licencia GPL

Temps Instal-lacié 14 hores - muchos problemas
Temps en familiaritzar-se 03:30:00

Requisitos de instalacién

Lenguaje PHP 4.2
Servidor Apache
Base de datos MySQL 4y 5

Otros

Librerias necessarias:
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Lenguaje PHP 4.2
- GD library
- Iconv.dll

max_execution_time: 300+

memory_limit: 32M+
Configuracién php.ini post_max_size: 32M+
file_uploads: 1 (on)

upload_max filesize: 32M+

Organizacion de los ficheros de audio

Utilizando estructura directorios maquina cliente Si
Informacién tag ID3v1 Si
Informacién tag ID3v2 Si
Tipo de ficheros reconocido mp3, mp2, ogg, wav, wma, flac.

Informacion almacenada

Base de datos Si

Utilizar ficheros No

Busquedas
® Titulo cancién, dlbum, Artista, Género, Nombre del archivo.

Otras caracteristicas técnicas

Streaming Si

Acceso remoto (Internet) Si

Listas de reproduccién Si, Creacidn aleatoria y personalitzada
Editor tags ID3 No

Informacién base datos publica No

Agenda musical No

Ultima fecha de reproduccién Si

Ultimas canciones escuchadas Si

Clasificacién personal No

Top 10 (Home) Si, personalizado
Informacién nuevos Si

Busca informacién / noticias No

artistas

Puntuar canciones Si
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Streaming Si

- organitza videos
Otras - Connectar equipo musica, para

reproducir

Problemas
* Despues de la instalacién la dos funcionaliades de catalogar no estaban operativas.
® El servidor de streaming no conseguia emitir informacién

® La pantalla de login dejé de funcionar despues de haver sido utilizada otras veces.

Otras funcionalidades

®* Permite dos modelos de catalogacién. Una siguiendo la estructrua de archivos definida

por el usuario en su arbol de directorios. La segunda se realizar a partir de la
informacién obtenida en los tags ID3.

® Siel ordenador esta conectado a un equipo wi-fi, permite realizar la reproduccié utilizando el

equipo de audio.

® Descarga de Internet informacion caratulas album, fotos artistas, biografias, revistas y letras de

canciones.

® Permite la personalizacién de la interficie y configuracion de las preferencias del sistema.
Seguridad

® Soporta SSL

®* No permite nombre de contrasenya y usuarios iguales

® Eliminar un directorio pro

Conclusiones
Aplicacién muy compleja, inestable y poco fiable.

No se puede utilizar como patron o guia para el tipo de proyecto que se va a contruir. Demasiadas
funcionalidades que no pueden llevarse acabo y no se adecuan al tipo de proyecto que se va a realizar.
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9.4 Conclusiones Comunes

En este apartado se hace una valoracién del andlisis realizado sobre los tres catalogadores
(ampache,kplaylist y jinzora).

Ha sido todo un éxtio el andlisi, ya que hasta el planteamiento de la idea del proyecto no habia
tenido ninguin contacto con este tipo de aplicaciones. Con el analisis he conseguido entender lo que es y
cuales son las funcionalidad que aportan.

El proceso de instalacién de los programas ha servido para familiarizarme con el lenguaje PHP,
que hasta el momento no se habia tenido ningun contacto, y con la utilizacién de la base de datos MySQL
y la instalacién del servidor Apache. al igual que PHP se desconocian.

Por lo que hace referencia a las funcionalides, todas ellas son aplicaciones mas o menos
completas que hace afios que se estan desarollandos. El proyecto que se va ha desarollar se basara en
algunos de los rasgos mas caracteristicos de ellas, para ver las caracteristicas ver capitulo 3 de la
documentacién.

Todo el tema de seguridad seria muy interesante de implementar pero devido al marco del
proyecto (ver capitulo 1) no se van ha llevar acabo las funcionalidades descritas.
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10 Google SOAP Search API (Beta)

A continuacién se muestra un ejemplo del fichero XML necesario para realizar la peticién al
servicio doGoogleSearch:

10.1 Peticidon (Request)

<?xml version='1l.0' encoding='UTF-8'?>

<SOAP-ENV:Envelope xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/1999/XMLSchema-instance"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/1999/XMLSchema">
<SOAP-ENV:Body>
<nsl:doGoogleSearch xmlns:nsl="urn:GoogleSearch"
SOAP-ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/">
<key xsi:type="xsd:string">00000000000000000000000000000000</key>
<gq xsi:type="xsd:string">shrdlu winograd maclisp teletype</qg>
<start xsi:type="xsd:int">0</start>
<maxResults xsi:type="xsd:int">10</maxResults>
<filter xsi:type="xsd:boolean">true</filter>
<restrict xsi:type="xsd:string"></restrict>
<safeSearch xsi:type="xsd:boolean">false</safeSearch>
<lr xsi:type="xsd:string"></lr>
<ie xsi:type="xsd:string">latinl</ie>
<oe xsi:type="xsd:string">latinl</oe>
</nsl:doGoogleSearch>

</SOAP-ENV:Body>

</SOAP-ENV:Envelope>

10.2 Respuesta (Response)

<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>

<SOAP-ENV:Envelope xmlns:SOAP-ENV="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/1999/XMLSchema-instance"
xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/1999/XMLSchema">

<SOAP-ENV:Body>

<nsl:doGoogleSearchResponse xmlns:nsl="urn:GoogleSearch" SOAP-
ENV:encodingStyle="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/">

<return xsi:type="nsl:GoogleSearchResult">

<documentFiltering xsi:type="xsd:boolean">false</documentFiltering>
<estimatedTotalResultsCount xsi:type="xsd:int">3</estimatedTotalResultsCount>
<directoryCategories xmlns:ns2="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"

xsi:type="ns2:Array" ns2:arrayType="nsl:DirectoryCategory[0]"></directoryCategories>

<searchTime xsi:type="xsd:double">0.194871</searchTime>
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<resultElements xmlns:ns3="http://schemas.xmlsoap.org/soap/encoding/"
xsi:type="ns3:Array" ns3:arrayType="nsl:ResultElement[3]">
<item xsi:type="nsl:ResultElement">
<cachedSize xsi:type="xsd:string">12k</cachedSize>
<hostName xsi:type="xsd:string"></hostName>
<snippet xsi:type="xsd:string"> &lt;b&gt;...&lt;/b&gt; on a simple dialog
(via &lt;bs&gt;teletypeslt;/b&gt;) with a user, about a &lt;b&gt;...&lt;/b&gt;
http://hci.stanford.edu/&lt;b&gt;winogradslt; /b&gt;/&lt;b&gt; shrdluslt; /b&gt;&lt;br&gt;
It is written in &lt;b&gt;MacLispé&lt;/b&gt;, vintage 1970, and to
&lt;be&gt;...&lt;/b&gt;</snippet>
<directoryCategory xsi:type="nsl:DirectoryCategory">
<specialEncoding xsi:type="xsd:string"></specialEncoding>
<fullViewableName xsi:type="xsd:string"></fullViewableName>
</directoryCategory>
<relatedInformationPresent
xsi:type="xsd:boolean">true</relatedInformationPresent>
<directoryTitle xsi:type="xsd:string"></directoryTitle>
<summary xsi:type="xsd:string"></summary>
<URL
xsi:type="xsd:string">http://hci.stanford.edu/csl47/examples/shrdlu/</URL>
<title xsi:type="xsd:string">&lt;b&gt;SHRDLU&Lt; /b&gt;</title>
</item>
<item xsi:type="nsl:ResultElement">
<cachedSize xsi:type="xsd:string">12k</cachedSize>
<hostName xsi:type="xsd:string"></hostName>
<snippet xsi:type="xsd:string"> &lt;b&gt;...&lt;/b&gt; on a simple dialog
(via &lt;bs&gt;teletypeslt;/b&gt;) with a user, about a &lt;b&gt;...&lt;/b&gt;
http://hci.stanford.edu/&lt;bs&gt;winogradslt; /b&gt;/&lt;b&gt;shrdluslt; /b&gt;/codes&lt;br
&gt; . It is written in &lt;b&gt;MacLispé&lt;/b&gt;, vintage 1970, and to
&lt;be&gt;...&lt;/b&gt;</snippet>
<directoryCategory xsi:type="nsl:DirectoryCategory">
<specialEncoding xsi:type="xsd:string"></specialEncoding>
<fullViewableName xsi:type="xsd:string"></fullViewableName>
</directoryCategory>
<relatedInformationPresent xsi:type="xsd:boolean">true
</relatedInformationPresent>
<directoryTitle xsi:type="xsd:string"></directoryTitle>
<summary xsi:type="xsd:string"></summary>
<URL xsi:type="xsd:string">http://hci.stanford.edu/winograd/shrdlu</URL>
<title xsi:type="xsd:string">&lt;b&gt;SHRDLU&Lt; /b&gt;</title>
</item>
<item xsi:type="nsl:ResultElement">
<cachedSize xsi:type="xsd:string">32k</cachedSize>

<hostName xsi:type="xsd:string"></hostName>
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<snippet xsi:type="xsd:string"> &lt;b&gt;...&lt;/b&gt; man and woman through
&lt;bs&gt;teletypeslt; /b&gt; and has to &lt;b&gt;...&lt;/b&gt; human diseases) 1970%*
Terry &lt;b&gt;Winograd&apos;s&lt; /bs&gt; &lt;b&gt;SHRDLU&1t; /b&gt; &lt;br&gt; (Natural
Language Processing &lt;b&gt;...&lt;/b&gt; Lisp Machine Lisp,
&lt;bs&gt;MacLisp&lt; /b&gt;, NIL, S-1 &lt;b&gt;...&lt;/b&gt;
</snippet>
<directoryCategory xsi:type="nsl:DirectoryCategory">
<specialEncoding xsi:type="xsd:string"></specialEncoding>
<fullViewableName xsi:type="xsd:string"></fullViewableName>
</directoryCategory>
<relatedInformationPresent xsi:type="xsd:boolean">true
</relatedInformationPresent>
<directoryTitle xsi:type="xsd:string"></directoryTitle>
<summary xsi:type="xsd:string"></summary>
<URL
xsi:type="xsd:string">http://www.trentu.ca/csd/newsarchives/trentu/csp/cr350/79</URL>
<title xsi:type="xsd:string"></title>
</item>
</resultElements>
<endIndex xsi:type="xsd:int">3</endIndex>
<searchTips xsi:type="xsd:string"></searchTips>
<searchComments xsi:type="xsd:string"></searchComments>
<startIndex xsi:type="xsd:int">1</startIndex>
<estimateIsExact xsi:type="xsd:boolean">true</estimateIsExact>
<searchQuery xsi:type="xsd:string">shrdlu winograd maclisp teletype</searchQuery>
</return>
</nsl:doGoogleSearchResponse>

</SOAP-ENV:Body>

</SOAP-ENV:Envelope>

10.3 Implementacion PHP

<html>
<head>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estils/estil.css">
</head>
<body>
<?php
if (!isset ($_POST['clau']))
{
?>
<form action=<?=$ SERVER['PHP SELF']?> method="post">

Elemento a buscar: <input type="text" name="clau"/>

</form>
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<?php

else

{

$clau = $ POST['clau'];

include ("includes/nusoap/nusoap.php") ;

$soapclient = new soapclient("http://api.google.com/search/beta2") ;

$params = array (

Tkey!' => "HEERKKKFKKAK K KKK AKAT // Google license

key'q' => S$clau, // search term

'start' => 0, // start from result n
'maxResults' => 10, // show a total of n results
'filter' => false, // remove similar results
'restrict' => 'countryES', // restrict by topic
'safeSearch' => false, // remove adult links

Tt =» 10, // restrict by language

Ilelti == // input encoding

'oe' => "' // output encoding

)

// invoke the method on the server

Sresult = $soapclient->call ("doGoogleSearch", S$params,

"urn:GoogleSearch", "urn:GoogleSearch"); // print the results of the search

print r(Sresult);

?>
<ul >
<?php
foreach (Sresult['resultElements'] as S$r)
{
echo "<1i class='resultat'> //Presentacién resultados
<span class='titol'>" . S$r['title'] . "</span>
<br/>" . $r['snippet'] . "<br/>
<a href='" . $r['URL'] . "' class='url'>" . Sr['URL'] . "
</a>
<fLdsWe
}
}
?>
</ul>
</body>
</html>
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11 Feeds

En los dos siguientes apartados se muestran los formatos XML correspondientes a los feeds
utilizados, RSS 2.0 y Atom 0.3.

11.1RSS 2.0

<rss version="2.0">
<channel>
<generator>NFE/1.0</generator>
<title>lemurs - Google Noticias</title>
<link>
http://news.google.es/news?ned=es&g=lemurs&ie=UTF-8
</link>
<description>lemurs - Google Noticias</description>
<language>es</language>
<webMaster>news-feedback@google.com</webMaster>
<copyright>&copy; 2006 Google</copyright>
<pubDate>Tue, 19 Sep 2006 11:13:57 GMT</pubDate>
<lastBuildDate>Tue, 19 Sep 2006 11:13:57 GMT</lastBuildDate>
<image>
<title>lemurs - Google Noticias</title>
<url>
http://news.google.com/intl/es_es/images/news_res.gif
</url>
<link>http://news.google.es/</link>
</image>
</channel>

</rss>

11.2 Atom 0.3

<feed version="0.3" xml:lang="es">
<generator>NFE/1.0</generator>
<title>lemurs - Google Noticias</title>
<link rel="alternate" type="text/html"
href="http://news.google.es/news?ned=es&g=lemurs&ie=UTF-8"/>
<tagline>lemurs - Google Noticias</tagline>
<author>
<name>Google Inc.</name>
<email>news-feedback@google.com</email>
</author>
<copyright>&copy; 2006 Google</copyright>
<modified>2006-09-19T11:18:09+00:00</modified>
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‘</feed>

11.3 Magpie RSS

A continuacién se muestra un ejemplo de como se ha implementado el lector de feeds utilizando
MagpieRSS.

<?php

require once 'magpierss-0.72/rss_fetch.inc';

?>

<!DOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0rg/TR/html4/loose.dtd">

<html>

<head>

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="estils/estil.css">
</head>

<body>

<?php

if(!isset ($_POST['q']))

{

?>
<form action=<?=$ SERVER['PHP SELF']?> method="post">
Terme a cercar: <input type="text" name="q"/>
</form>
<?php
}
elise
{
url = "http://news.google.es/news?ned=es&g=" . $ POST['q'] . "&output=rss";
$rss = fetch rss($url); //Consulta de feeds google
7>
<br/>
<?php
foreach (Srss->items as S$item ) //Presentacién resultados usuario
{
Sdesc = $item[description];
echo "<div class='resultat'>$desc</div>\n";
}
}
7>
</body>
</html>
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12 Horas De Trabajo

> Inicio del proyecto: 15 diciembre 2005

> Fin del proyecto: 8 Enero del 2007

- NiUmero de meses dedicados: 11

- Media de horas de trabajo semanal: 20

- Total de horas: 880

- Distribucién de las horas:
® Andlisis y Disefio: 165 Horas (19%)
® Estudio de tecnologias y herramientas: 271 Horas (31%)
* Implementacion: 229 Horas (26%)

®* Documentacidén:215 Horas (24%)
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