uu -
\ UNIVERSITAT v etsinf
POLITE(\:NICA Escola Técnica
DE V/.\LENCIA Superior d’Enginyeria

Informatica

Escola T c¢cnica Superior doéEng

Universitat Politéecnica de Valéencia

Desarrollo de una aplicacion movil hibrida
para la solicitud de canciones

Trabajo Fin de Grado

Grado enlngenieria Informatica

Autor : Carlos Fernandez Samper

Tuto r: Manuela Albert Albiol
Cotutor: Maria Victoria Torres Bosch

2020-2021




Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

ARnAl go puede suceder si pri mer o
posi bl e que sucedado

Elon Musk

~y



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

Resumen

Este TFG consiste en el desarrollo de aplcacion hibrida, cuyo nombre provisional es
Mefis, que tiene como objetivo ofrecer la posibilidad de solicitar canciones concretas al
responsable de la musica de un local. El modelo de negocio consiste en que dichas peticiones
seran monetizadas. Un usuario solicitara una cancién ofreciendo una cantdadngidere
pertinente. El responsable de la musica de dicho local aceptard o rechazara dicha peticién. En
caso de aceptar esta solicitud la transaccion sera repartida eptopielresponsable de la
musica, el local en el que se encuentre y el desarrollador de la app. La aplicacion se desarrollara
empleando el framework de desarrdbbmic de Angular, de forma que con un Unico desarrollo
esta sea valida tanto pa@S comoAndroid .

Palabrasclave app, moévil, iOS, Android, lonic, Angular

Abstract

This FDP consists of the development of a hybrid applicatiinMefis as provisional name,
wich aims to offer the possibility of requesting specific songs from the persiraige of the
music of a pub. The business model is that these requests will be monetized. A user will request
a song offering a certain ammount and the person in charge of the music will acept or reject that
petition. In case of accepting this requesg ttansaction amount will be divided between the
same person in charge of the music, the pub and the developer of the app. The application will be
developed using the Angular mobile development framework, lonic, so that with a single
development it will bevalid for both iOS and Andorid.

Keywords: app mobile iOS, Android, lonic, Angular

s Y



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

Tabla de contenidos

Contenido

O ) £ o [UTotod o] SO PTPTPUP PP PP 9
00 R |V o] 1) V7= To{ (o ] P PO P PP PP PPPPPPP Q
1.2 ODJEUVOS....cceeiieeeiiiiit ettt ettt errer et e e e e e e e e e et ener et e e e e e e 10
S I 11 ] o = Toa (0 I ==Y =1 = T [ 10
R |V =1 (o (o] (oo T USRS PU PP 10
R T = { (U [ U T PR 11
2. EStado del @re........oooiiiiiiiiiiit ettt e 12
P2 T | (o] o] = OO PPTP PR PPPPPI 12
2.2 DY OU ..ttt e b e e et e e e r e n 13
2.3 Analisis alternativas eStudiadas.............cooiiiiiiieene i 14
3. Analisis del problema.............ooo i 14
3.1. Especificacion de reqUISITOS.........ccieiiiiiiieiiieeeiiie e 14
3.1.1.Contexto de la apliCACION...........uuuuiiiiiiee e e e 14
ST V2 \Y (oo (=1 (o o (= (0] 1 411 o1 o NPT PP PPPPPI 15
3.1.3. LiMites del SISTEIMA.......cc.uiiiiiiiiiiii et e e 18
3.1.4. CaracteristiCas del SISTEMAL..........c.uuiiiiiiiiieeee e 19
3.1.5. CASOS AB USQ..ciiiiiiiiiiiiiiiiie it ieeete et e e e e e e s e sttt et eeeer ettt e e e e e e e s bbb b e e et s emmmr e e e e e e e e e aannnne 19
3.1.6. ANALISIS UE MESOOS . ... ieeeiiei i i i e i ettt rrer e e e e e e e eaeeaaeeaaaeaaaessnananseanes 27
3.2. Identificacion y analisis de soluciones poSIBIES..........c.ocuiiiiiimniiiiie e 28
TG T Yo ] [VTel[o] gl o o] o LU [=1S) 7= PP 29
4. DiSef0 de 1a SOIUCION........cciiiiiiiiieiiiit ettt st emmee e 30
4.1 Arquitectura del SISTEMAL......ccccoiiiii i e a e e e e e e e e e e anenes 30
4.2 DiSEN0 detallado..........ueeiiieiiie et 31
4.3 Tecnologia ULIIZAd@. .........cuuiiiiiiiiii e 33
O T 1YY T T | =V U URPRUR 33
4.3 2FITEDASE. ... e 34
A.3.3SPOLTY AP L.t e e e e e e e e e e e 35
R o Y/ 0TSt 1] o) PP PP PP 35
4.3.5ViSual STUAIO COUR..........uiiiiiiiiiiee et rme e e e e e e e en e 36
5. Desarrollo de la SOIUCION PrOPUESTA. .......ccuuuiiieiiiiiieeee et 36
G [ g1 o] =T g1 = Vo o SO OSPPRERRR 40
7. CONCIUSIONES.....eiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeiitt ettt eeeserneree e e e e e e s ssnnnnesenessnneeeeeeeeeen s B0

s .



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

7.1. Relacion del trabajo desarrollado con los estudios cursados............cccvvveeeeevvennen. 40
8.  Trabajos fULUIOS........cco o ee e e 41
9. RETEIBNCIAS. ... eeeeiiie e et ettt eens e et e e e e e e e e nenr e e e e e e e e n e 41

indice de tablas

s Y



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

Tabla 1. Ontologia del SIStEMAL..........coiiiiiiiiii e e e e e 15
Tabla 2. Terminologia tECNICA. .......cccoeeiiieei i e et e e e e e e e e e e e e e e e aneaes 15
Tabla 3. ClaSe USUAIO. .....cciiiiiiiiiiiiiii ettt eent e e e e e e e s s st ae e e ennsseeeaeaee s 16
IR o] F= T T O = 1T I PP 17
Tabla 5. ClaSE LOCAL.......uuueiiiiiieiiiiieeee e e e e e e bbb e e e e e s 17
Tabla 6. ClaSE SESION........ciiiiiiiiiiii ittt e e et e e r e e e e e s smme e e e e e e annees 17
Tabla 7. ClaSe PeUCION.......ccuiiiiiiiiiiitieeetiie ettt eeet e e e e e e s e b e e ennsseeeaeaee s 17
Tabla 8. ClasSe CaNCIQN.......ciiiiiiiiiiiiiiieeeiiie e e e e e eerer e e e e e e e e s s s b e et eennnsseeeeaaees 17
Tabla 9. Caso de USO REQISIIO. .......ciiiiiiiei i ittt rr e e e e e e e e e e e e e e e e e anenes 20
Tabla 10. Cas0 de USO LOQIN.........coiiiiiiiiiieeeieeeis s ee s e e e e e e e e e e e e eee e eeaaeeerreeesrrnne s 21
Tabla 11. Cas0 d€ USO LOGQUL.......ccuiiiiiiiiiiiireeiiiiee et e e e e eeesi e e e e e e e asneeeeenenes 21
Tabla 12. Caso de uso Ver detalle 10Cal............covvveeiiiieemiiii e 22
Tabla 13. Caso de uso Solicitar Una CanCION............ocuueiiiiccrriieie e 22
Tabla 14. Caso de USO BUSCAr UNA CANCION. .........ccuveiieiieeeiieeeeeitieee et e e s smne e eeee e 23
Tabla 15. Caso de uso INtroduCir IMPOILE.......ccooviiiiiiiiiieeei e 23
Tabla 16 Caso de uso Ver detalle SESION.........couiiiiiiiiieerrii e 24
Tabla 17. Caso de USO Crear SESION.........cuuuveeeeeeiieeereiaaeeieeeesseesaeeseessameeeesseesneesrerenrennnne 25
Tabla 18. Caso de uso eliminar SESIAQN........ccooiiiiiiii i e e 25
Tabla 19. Caso de uso Afadir [QCAL...........ovveeiiiiiieee e 26
Taba 20. Caso de uso Eliminar 10Cal............oooviiiiiiiiieaee s 27
Tabla 21. Tabla 1 analiSiS A€ MESGOS. ... .ciieeiiieii ettt 27
Tabla 22. Tabla 2 analiSiS A€ MESGOS. ... .ciieiiieie it 28
Tabla 23. Tabla 3 analiSiS A€ MESGOS. ... .cciieiiieii i 28
Tabla 24. Tabla 4 analiSiS A€ MESGOS. ... .ciiieiiieii ettt 28

.



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

indice de ilustraciones

llustracion 1. Metodologia INCremMental............c..eeiiiiiiieeeiee e 11
llustracion 2. SINfONOIA CIASICA. ...........cccuiiiiiiii et eeer e e e e e e e enan 12
llustracion 3. SINfoNOIa MOAEINA...........cc.uviiiiiiie e e e 13
llustracion 5. ApliCACION DYOU........cccoiiiiiiiiiiiiieeee ettt reenie e an 13
llustracion 4. ApliCaCiON DYOU........cccoiiiiiiiiiiiiieee ettt reeei e an 13
llustracion 6. Diagrama de dOMUMIO..........ccuuerieiiiiiiieeee et ree e e e 16
llustracion 7. Diagrama de CONEXLO..........uuieiiiiieiee ettt 18
llustracion 8. Diagram caso de uso Usuario No registrado..............ocvveeeeeceriiveeeeessnnenn. 19
llustracion 9. Diagrama caso de uso Usuario registrado.............cccuveeeeccerniieeeeniiineeenene 20
llustracion 10. Diagrama casos de uso Usuario.DJd.........ccccceiviiiiccciiiieeeiieeceeeeeeeeveeveen, 24
llustracion 11. Diagrama casos de uso usuario duefio de un.local...............cco v, 26
llustracion 12. Arquitectura software del sistema...............ccooovvieeeiiiiiiiiiie e, 30
llustracion 13. Arquitectura interna de la aplicaciOn.........cccccovveiiiiiccceiieeiieeceeeeeeeeeeeee 33
llustracion 14. Pantallas Login Y REQISIIO..........ceviviiiiiiiiiieeeie e 37
llustracion 15. Pantalla verificacion regiStrO...........uuueuuiiiicmreieeeeeeeeeeeeeeeeee e veeee e 37
llustracidn 16. Pantalla HOME USUALIQ..........ccoeiiiiiiiiiiieeeiiiiiiiee e e e e e ssiieeceesrceeeeeee e e e e e e 38
llustracion 17. Pantallas Local Yy ArtiSta............oooiiiiiiiiiieeeiiicccccccs e 38
llustracion 18: Pantallas Request y ReqUESTRESULL.........ovveiiiiiiicciieiieeeeeeeeeeeeeee e, 39
llustracion 19. Pantallas Home para usuario DJ y usuario duefio de un.local.............. 39

1Y


file:///C:/Users/Carlos/Desktop/MEM3.docx%23_Toc83243190
file:///C:/Users/Carlos/Desktop/MEM3.docx%23_Toc83243193
file:///C:/Users/Carlos/Desktop/MEM3.docx%23_Toc83243194

Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

&



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

1. Introduccioén

El ocio nocturno es una de las actividades mas famosas que existen en la actualidad. Grupos
de personase reunen en locales de musica con el fin de sociaBzdlar y cantar son las
principales tareas que realizan en dicha actividad. Ambas tienenosmeeic coman: la
musica.

Y es gque la musica de un local, en adelante, discoteca, determina en gran medida el aforo de
esta. Una discoteca con buena musica gaenén la mayoria de ocasiones, una gran
cantidad de clientes.

Es bastante comun que, estos clientes, en un momento determinado deseen que suene un tipo
de musica en especifico y, en particular, una cancion. Sin embargo, para que esto se produzca,
el cliente tiene que pedir personalmente la canciénlal D

Llevar a cabo esta tarea actualmente resulta costosa ya que, o bien la distancia entre la cabina
delDJy la pista de baile es demasiado grande, o bien no es posible comunicarse con este.

Por ello, eneste documento planteo una solucién a este problema mediante el uso de la
tecnologia movil, mas concretamente mediante el uso de una aplicacion.

1.1 Motivacion

Antes de elegir un tema para la realizacion del trabajo de fin de grado, ya tenia claro que
queria realizar una aplicacion mévil. De hecho, el desarrollo de Software es uno de los
principales motivos por el que decidi cursar la carrera de Ingenieria Informética. Es mas,
actualmente me dedico a ello profesionalmente en una empresa valenciana.

La idea sobre una aplicacion para solicitar canciones surgié cuando me encontraba viendo
una pelicula inspirada en los afios 80. En ella, un hombre entr6 a un bar y se acerco a un
especie de tocadiscos. Una vez alli, introdujo una moneda, seleccion6 unaliseby de

unos segundos, este comenzo a sonar por todo el bar.

Esta idea se vi6 reforzada cuando, una noche en una discoteca con un grupo de amigos, nos
situamos muy cerca de la cabina Bdlde aquel local. Para nuestro asombro, cada vez era
mayor lafrecuencia y el nimero de personas que se acercaban a dicha cabina con el fin de
solicitar una cancién en concreto.

s *Y
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1.2 Objetivos

El principal objetivo de este TFG es el desarrollo de una aplicacion que permita solicitar
canciones a losesponsables de la muasica de un local

Ademas de estobjetivo generakstos son los objetivos particulares a conseguir:

9 Permitir a los usuarios registrarse en la aplicacion, ya sea Bdnduefios de un
local o simplemente usuarios.

I Permitir a unusuario crear una peticion de una cancién determinada en un local
determinado con un importe determinado

1 Mostrar la lista de locales disponibles haciendo uso de la geolocalizacion

Permitir a los duefios de un local registrar dicho local en la aplicacion.

T Pemitir alos usuario®J crear y borrar sesiones en un local determinado.

]

1.3 Impacto esperado

En esta aplicacion hay tres claros actopes o que se va a proceder a explicar el resultado
esperado para cada uno de ellos:

9 Por un lado, elisuario que desa solicitar una cancién determinada en un local
determinado. Para este usuario, la existencia de una aplicacién que permita realizar
esto de forma sencilla y rapida, supondra una gran satisfaccion lo que se&euu
un aumentale la frecuencia con lgue el usuario realiza esta actividad

1 Por otro lado, mediante el uso de esta aplicaciéBJypodra obtener ingresos extra
en cada una de sus sesioademas, podra publicitarse profesionalmente a través
de la aplicacion.

1 Finalmente, y de forma analoga al segundo actaduefio de un localobtendra
ingresos extrgsasi como publicidad para el local.

1.4 Metodologia

El desarrollo de este proyecto se ha llevado a cabo empleand®todnlogidancremental
lo quepermite ir aumentando la complejidad de este en cadaodictmementaninimizando
los riesgosEsta metodologia es ideal para proyectos individuales como este.

Cada ciclo de desarrollo de esta metodologia esta compuesto por diversas etapas:

1 En primer lugr, se realiza uanalisisdel problema a resolver, asi como del estado
actual del proyecto y como este problema puede afectar a la integridad del proyecto.

1 En segundo lugar, se disefia la solucion a este problema teniendo en cuenta todo
aquello que puda eftar al proyecto.

1 En tercer lugar, se implementa dicha solucion.

Y 10
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1 Finalmente y en cuarto lugar, se valida el resultado obtenido y se compara con los

Incremento
1

objetivos del andlisis iniciaEsto nos permitir establecer cual sera el siguiente ciclo.

i Entrega del
Anglisis > Disefioc [ Cédigo 9| Prueba incremento 1
Incremento Entrega del
: Analisis [ Disefio [ Codigo [ Prueba | . o

Incremento
3

Entrega del

Andlisis || Disefio | Coédigo || Prueba hcieaito 3

Entrega del
incremento 4

Incremento Andlisis [ Diseiio || Coédigo || Prueba

Tiempo de calendario

llustraciéon 1 Metodologia incremental

1.5 Estructura

Con el fin de facilitar la lectura de este documento, se adjunta una breve descripcién de cada
uno de los capitulos que aparecen en el.

1 Capitulo 2: Estado del arte

En este apartado se explicara el contexto actual referente a la aplicacion
desarrolladaSe analizara y valoraran las diferentes alternativas actuales.

Capitulo 3: Andlisis del problema

En este capitulo se detallara la especificacién de requisitos gecfwasi como
diferentes diagramas que ayudaran a entender la solucidn que se quiere realizar.
Capitulo 4: Disefo de la solucién

Se detallaré la arquitectura y tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto.
Capitulo 5: Desarrollo de la solucién popuesta

En este apartado se incluirdn las diferentes pantallas que componen ladeplicaci
Capitulo 6: Implantacion

El capitulo 6 expone come va a desplegar el sistema paraxpiotacion

Capitulo 7: Conclusiones

En este apartado se discutira sipebyecto desarrollado ha cumplido con los
objetivos planteados asi como la relacion del trabajo desarrollado con los estudios
cursados.

Capitulo 8: Trabajos futuros

Capitulo 9: Referencias

11
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2. Estado debrte

En esé apartado se explicardn las diferentes alternativas actuales existentes a nuestra
aplicacion desarrollad®osteriormente se analizardn cada una de ellas y se compararan a la
solucién propuesta

En prime lugar se ha realizado una busqueda por las diferentes tiendas de aplicaciones de
cada sistema operativo movil disponiBlieatendemos a las aplianes existentes en Google

Play Stor§2] y en App StorE3], no existe una aplicacién que presente una funcionalidad
similara la descrd en este documento.

Las aplicaciones ofertadas relacionadas con reproduccion de musica tienen como objetivo
crear una salgirtual comuan entre varias personas con el fin de reproducir la misma masica.
Permiten enviar nuevas canciones a la cola que acabaran reproduciéndose en dicha sala.

Todas estas aplicaciones se resumen en listas de reproduccion compartidas. Ofrecen a los
usuaria la posibilidad de afiadir nuevas canciones que todos escucharan simultaneamente.

Sin embargpun antiguo alumno de esta escuela tuvo una idea muy similar. Esta, sumada a
la mencionada previamente sinfonola, constituyen las actuales alternatimasstra
aplicacion desarrollada.

2.1 Sinfonola

Como se ha mencionado erpeimer capitulo de este documentm los afios 80 ya existian
mecanismos para poder reproducir una cancién en especifico en un local. Estas maquinas se
crearon en los afios 60 y fueron muy populares durante 3 décadas hasteida cle los

discos compactos (CD).

Su nombre es sinforglaunque también se conoce comoola, y su mecanismo es muy
sencillo. Se introduce una moneda, se selecciona un disco y al cabo de unos segundos este
comienza a sonar.

llustracién 2. Sinfonola clasica
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A partir de los afios 90 el disco compacto sobrepaso al disco de vinilo en popwylaxddizd

vez losDJeran mas demandados en los locales. Por ello, el uso de las sinfonolas fue cada vez

a menos.

Hoy endia es raro ver uno de estos aparatos en un local de musica o un bar. Los pocos que
existen, se han modernizado con respecto a la sinfonola original. Cuentan con pantalla tactil

y con una libreria de méas de 50.000 titulos entre los que elegir. AlUn s, moly populares

entre la poblacién joven.

2.2 DYOU

llustracion 3. Sinfonola moderna

En el afio 2016, Francisco Marti Polo, exalumno de la Escuela Ténica Superior de Ingenieria
Informéatica de la Universidad Politécnica de Valencia desarroll6 un proyecto de aplicacion

movil[1] para enviar recomendaciones de canciones al DJ.

El funcionamiento de esta aplicacion es muy similar al funcionamiento definido en este
proyecto. Logisuarios podran seleccionar entre una lista de locales para a continuacion hacer

una peticiéon de una cancion en especifico en el local seleccionado.

Estas peticiones podran ser vistas por el resto de usuarios los cuales, ademas, podran votar

dichaspeticiones para que el DJ tenga constancia de las canciones mas solicitadas.

Ve
= Buscar

Todas las . Todoslos
ciudades estilos

Q Filtrar por nombre

Hendrix
Rock

#9#= | a tasca de Oliver
8 Pop-Rock

A%\ sa'a Moon
Q\Ib Pop-Rock

= A& L REAH
< Hendrix

INFORMACION  PETICIONES CANCIONES

ACDC 13 g

Thundecstruck.

Muse
1
Saveme 5

llustracién 5. Anlicacion DYOU
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2.3 Andlisis alternativas estudiadas

Por un lado, las sinfonolas ofrecen la posibilidad de reproducir una cancion en especifico en
un localen especifico. Sin emlgo, el principal problema que presentan es que no otorgan
una medida de control sobre la muasica que se reproduce en dicho local.

Un usuario cualquiera del sistema puede monopolizar la eleccién de canciones de dicho local
pues no existeinglnmecanismo que controle esto. Basta con introducir el importe requerido
de forma reiterada y todas tus peticiones automaticameate efectivas.

Por el otro lado, la aplicacién que plantea Francisco Marti Polo es practicamente idéntica a la
aqui desarradida. Permite buscar un local en especifico y ver las diferentes peticiones que se
han realizado en él.

El principal inconveniente es que no proporcioirggin sistema de gratificacion R de
dicho local. Esto puede traducirse en que Bstao tenga irgrés alguno en reproducir las
canciones solicitadas por los usuarilts que puede provocar una baja aceptacion de la
aplicacion.

3. Analisis del problema

Una vez conocidas las diferentes caracteristicas que debe tener nuestra aplicacion, en este
apartado se detallara la informacién necesaria para llevar a cabo este proyecto. Para ello,
utilizaremos el estandar IEEE 29148:2p18jue define la estructura de especificacion y
gestion de requisitos.

3.1.Especificacion de requisitos

3.1.1.Contexto de la aplicacion

Antes de explicar el modelo de dominio, en este apartado se recogen todos los términos y
conceptos relevantes en el contexto de la aplicacién que se va a desarrollar. Se explicara la
ontologia del sistema asi como la terminold§é&ica utilizada.
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Ontologia del sistema:

Término Descripcion

Usuario Persona que accede a la aplicacion medi
una cuenta creada

DJ Persona responsable de la musica de un I

Duefio de un local Persona responsable de un local de music

Peticion Solicitud de una cancién por parte de
usuario hacia ubJ

Local Espacio fisico donde se reproduce musica

Sesion Elemento que vincula a upJ con un local
durante un tiempo determinado y permite a
usuarios realizar peticiones a d3g@durante
ese tiempo

Cancion Cancion asociada a una peticion

Terminologia técnica

Tabla 1 Ontologia del sistema

Término Descripcion
Email Correo electronico utilizado por un usua
para registrarse en el sistema
Contrasefia Cddigo secreto formado por caracteres [

Género musical

Nombre artistico

Nombre del local

iniciar sesion en el sistema

Categoria que reline composiciones music
guecomparten distintos criterios de afinida
Nombre que utiliza urJ para identificarse
publicamente

Nombre asociado a un local de musica [
identificarse publicamente

Importe Cantidad de dinero asociada a pe#icion
Url Enlace Unico a la cancion solicitada
Pinchar Accion del DJ de ser el responsable de

musica de un local determinado en una se
determinada

Tabla 2. Terminologia técnica

3.1.2.Modelo de dominio

Introducida la terminologia a utilizar en el desarrollo del proyecto, a continuacion se
mostraran las relaciones existentes entre dichos conceptos. Para ello, se hara uso del diagrama
declases

15
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Dj
5 Pinch
Nombre artistico WIS &) Local
Lista de sesiones <Sesion> T = p———
2 Nombre -
'
'
'
(o '
'
: =]
Sesion oiee
Lista de peticiones <Peticion>
1 1
Tiene Dueno
Peticion Tiene Cancion o)
1
mporte Nombre
° URL
Solicita
1
Usuario
Nombre
A Apellidos <
Fecha de nacimento
Email

llustracion 6. Diagrama de dominio

Para explicar las diferentes clases y atributos de estas, se adjunta una tabla para cada una de
ellas:

Clase Usuario

Atributo Tipo Descripcion

Nombre String Nombre del usuario

Apellidos String Apellidos del usuario.

Fecha de nacimiento Date Fecha de nacimiento d
usuario.

Email String Email Unico para cad
usuario

Tabla 3. Clase Usuario

Y 16
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ClaseDJ
Atributo Tipo Descripcion
Nombre Artistico String Nombrepublico del Dj.

Lista de sesiones

List <Sesion>

Listade sesiones disponiblé
paraesteDj.

Tabla 4. Clase Dj

ClaselLocal
Atributo Tipo Descripcion
Nombre String Nombre publico del local d
muasica.
Tabla 5. ClaseLocal
ClaseSesion
Atributo Tipo Descripcion

Lista de peticiones

List <Peticion>

Lista de las peticione
creadas para esta sesién

ClasePeticion

Tabla 6. Clase Sesion

Atributo

Tipo

Descripcion

Importe

Number

Cantidad de dinero
vinculada a esta peticion

ClaseCancion

Tabla 7. Clase Peticion

Atributo Tipo Descripcion

Nombre String Titulo de la cancior
solicitada

Url String Enlace uUnico a la cancig
determinada

Tabla 8. Clase Cancion
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3.1.3.Limites del sistema

En este apartado se detallara el diagrama de contexto correspomdientauestra una
representacion grafica de alto nivel de los diferentes adtw@sicrados en el sistema.

Diagrama de contexto

Usuario registrado Usuario no registrade

i_

Duero

llustracion 7. Diagrama de contexto

Descripcion de los actores

1 DJ: usuario que utilizara la aplicacién para crear sesiones en locales de musica y
aceptar peticiones. Sera el encargado de aceptar o denegar dichas solicitudes.

1 Usuario registrado: cualquier usuario registrado que no se®aini duefio de un
local. Podra utilizar la aplicacion para solicitar canciones determinadas en locales
determinados.

1 Duefia responsable de un local de musica. Utilizara la aplicaciongeatesnar sus
locales dentro de esta.

1 Usuario no registrada cualquier persona que acceda a la aplicacion sin haberse
registrado previamente. So6lo podra acceder a la pantalla de Login y Registro.
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3.1.4. Caracteristicas del sistema

Una vez introducidel contexto, a continuacion estableceremos las caracterfstioesarias
del sistema para cumplir los objetivos.

 Reaqistro de usuario

Es necesario que se puedan registrar los usuarios para poder acceder a la
funcionalidad de la aplicégn. Se debe implementar también el registro de los dos
tipos especializados de usuaribg:y duefio de un local.

1 Hacer peticiones

Se debe permitir a los usuarios realizar diferentes peticiones de determinadas
canciopnes para determinadDs . Los usuarios podran buscar una cancion en
especifico a traves de un buscador que ofrecera millones de titulos.

1 Crear sesiones

Los DJ podran crear diferentes sesiones para un determinado local. Estas sesiones
tendran una fecha y hora determinada.

1 Anfadir local:

En cuanto a los duefios de locales, estos podran afiadirlos a la aplicacion desde su
perfil.

3.1.5. Casos de uso

Llegados a este punto, con toda la informacién descrita sobre la funcionalidad de la
aplicacion, se adjuntan los diferentes casos degusanvolucran a los actores definidos
previamente

Usuario no registrado

Usuario no registrado

llustracion 8. Diagrama caso de uso Usuario no registrado
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Un usuario no registrado que acceda a la aplicacion sélo podra realizar la accion de registro.

Caso de uso 01 Registro

Descripcion Un usuario no registrado podi€gistrarse a
través de un formulario

Actores Usuario

Precondicion No registrado

Secuencia Normal 1. Acceso al formulario de registro.
2. El usuario introduce sus datos y
pul sa en ARegi st
3. Se valida el registro.
Postcondiciones El usuario deberhaber sido registrado en |

base de datos

Excepciones El usuario introduce datos incorrectos.
Comentarios La contrasefa debe tener letras, nimeros
simbolos.

Tabla 9. Caso de usoRegistro

Usuario registrado

Usuario registrado
=<Include>>

Introducir importe
/:\ <<Include>>
e it Solicitar cancién

i
<:|mc|lude:» >
Buscar cancion -7

llustracion 9. Diagrama caso de uso Usuario registrado
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Caso de uso 02

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Caso de uso 03

Descripcion

Actores

Precondicién

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Login

Un usuario registrado introduce sus datos
para acceder a la aplicacion.

Usuario

Registrado

1. Introduce Email y Contrasefia
2. Pulsa en fALogi nt
3. Se valida el inicio de sesion
El usuario debera estar logeado y puede \
los artistas

El usuario introduce datascorrectos.

Tabla 10. Caso de uso Login

Logout

El usuario cierra su sesion actual.

Usuario

Haber hecho login.

1. EI usuari o pelks:

2. La aplicacion redirige al usuario a
pantalla de Login

El usuario es redirigdo a la pantalla de log

Tabla 11 Caso de uso Logout
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Caso de uso 04

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Caso de uso 05

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Y 2

Ver detalle local

Un usuario podréa seleccionar lacal para
ver sudetalle

Usuario

Usuario logeado

1. Elusuario pulsa sobre Uocal.
2. El usuario es redirigido a la pagina
dellocal
El usuario es redirigido a la pagina tedal

En la pagina se mostrara el nombre artisti
delos artistas que estén pinchando en dich
local

Tabla 12. Caso de uso Ver detalle local

Solicitar una cancién

El usuario solicita una nueva peticién de
cancion

Usuario

Usuario logeado
Exista unDJ pinchando en almenos un loc:

1. El usuario selecciona uacal
2. El usuario pulsa sobu artista
3. Elusuariopul sa sobre
petici-no
El usuario es redirigido a la pantalla de
peticiones

Al pulsar el boton atrés se debera devolve
al usuario a la pantalla deétalle de la
sesion

Tabla 13. Caso de uso Solicitar una cancién
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Caso de uso 06

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Caso de uso 07

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Buscar una cancion
El usuario busca una cancidaterminada
para una peticion

Usuario

El usuario ha solicitado una nueva peticio

1. El usuario introduce un texto en el

buscador
2. EI usuari o pul s
3. Se muestran los resultados de la
busqueda

La basqueda no tiene resultados

Los resultados deberan mostrar una imag
del &lbum

Tabla 14. Caso de uso Buscar una cancion

Introducir importe

El usuario introduce el importe deseado p
la cancion solicitada

Usuario

El usuario ha seleccionado una cancién d
lista de resultados tras la busqueda

1. Elusuarioselecciona una cancion
de la lista de resultados.
2. El usuario introduce el importe
deseado y pul sa
3. Se crea una nueva peticion de
cancion para el artista seleccionad
Se registra una nueva peticion en la base
datospara el artista seleccionado.

Ya existe una peticion para dicha cancién
con un importe mayor.

Tabla 15. Caso de uso Introducir Importe

23



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

Caso de uso 08 Ver detalle sesion

Descripcion Un usuarigpodra seleccionar una sesién
para ver su detalle

Actores Usuario

Precondicion Usuario logeado
Exista almenos uBJ con una sesion activa

Secuencia Normal 1. Elusuario pulsa sobre local.

2. El usuario selecciona un artista

Postcondiciones El usuario es redirigido a la pagidatalle
de la sesion

Excepciones No existe ningun Artista con una sesion
activa.

Comentarios En la pagina se mostrara el nombre artisti
dd DJasi como las diferentes peticiones
para dichdJ.

Tabla 16. Caso de uso Ver detalle sesion

Usuario Dj

Crear sesion

O ,

Com >—"T——
Dj

llustracion 10. Diagrama casos de uso Usuario DJ

Dado que los actore®J y Duefio de un locakon a su vez un usuario registrado, se va a
obviar la definicion de los casos de uso Login y Logout correspondientes.
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Caso de uso 09

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Caso de usdO

Descripcion

Actores

Precondicién

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Crear sesion

Un usuarioDJregistradacrea una nueva
sesiénpara un local

DJ

Haber hecho login en la app

1. Pul sa sobre AAT:
2. Rellena los datos de la nueva sesi
3. Pulsa en Anadir
El usuarioDJ al acceder a la app deberia v
la nuevasesion anadida

El usuarioDJ introduce un local de musica
noregistrado en la app

Tabla 17. Caso de uso Crear sesion

Eliminar sesion

Un usuaridDJregistradcelimina una sesion
disponible

DJ

Haber hecho login en la app
Disponer de al menos una sesion
programada
1. El usuario pulsa sobre el icono de
eliminar para la sesion dada

La sesion seliminara del listado de
sesiones disponibles

Tabla 18. Caso de uso eliminar sesion
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Usuario duefio de un local

Afiadir local

Duefio

Eliminar local

llustracion 11 Diagrama casos de uso usuario duefio deun local

Caso de usd 1l Afadir local
Descripcion Un usuariadueiiode un local afiade un
nuevo local a la aplicaciéon
Actores Duefio
Precondicion Registrado
Haber hecho login en la app
Secuencia Normal 1. Pul sa sobre AATY:
2. Rellena lanformacién del nuevo
local
3. Pul sa en AAfadi.
Postcondiciones El nuevo local debe aparecer en su lista d
locales

Excepciones

Comentarios

Tabla 19. Caso de uso Afadir local
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Caso de usd?

Descripcion

Actores

Precondicion

Secuencia Normal

Postcondiciones

Excepciones

Comentarios

Eliminar local

Un usuario duefo de un local elimina un
local de la aplicacion

Dueio

Haber hecho login.
Poseer al menos un local.

1. Elusuario pulsa sobre el icode
gestionar un local

2. Elusuario pulsasobf@El i mi
| ocal o

3. EI usuari o pul s
el iminar | ocal o

El local es eliminado de la aplicacién

Tabla 20. Caso de uso Eliminar local

3.1.6. Analisis de riesgos

En este apartadse detallaratos diferentes posibles riesgos que puedan afectar al usuario
ala infraestructura.

Titulo

Un DJ acepta las canciones pero no
reproduce

Descripcion

La personaesponsable de la musica de
local podria aceptar las peticiones
canciones y cobrar dicha peticiobn per
finalmente no reproducirla en el local.

Impacto Mala experiencia con la aplicacion y caidal
usuarios.
Medidas Incorporar un sistema de puntuaciones a

DJ con el fin de identificar a aquellos g
frecuentan esta accién

Tabla 21 Tabla 1 andlisis de riesgos
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Titulo Sistema de pagos complejo

Descripcién Los usuarios podrian cancelar una peticio
el sitema de pago de la app no es adecu
rapido e intuitivo.

Impacto Bajo numerode transacciones

Medidas Realizar un estudio de UX para disefiar
pago de solicitudes intuitivo y rapido.

Tabla 22. Tabla 2 analisis de riesgos

Titulo Rechazo de pagos por mévil

Descripcién Algunos usuarios podriarechazar el realizg
pagos por el movil y preferirian pagar
efectivo.

Impacto Bajo numero de transacciones

Medidas Crear tarjetas de pago llamaddsMe f
Pointso gue |l os us
fisicamente en el local y canjear en la app

Tabla 23. Tabla 3 andlisis de riesgos

Titulo Gestion de la base de datos

Descripcién La persona responsable de gestionar la ba
datos podria tener problemas debido
volumen de datos generado

Impacto Ralentizacién de los servicios de la aplicac
e incluso inutilidad de esta

Medidas Servicios backup para preservar
disponibilidad continua de la app.

Tabla 24. Tabla 4 andlisis de riesgos

3.2. Identificacion y analisis dmluciones posibles

Una vez definids todas las necesidades para nuestra aplicacién, en este apartado se detallaran
las diferente®pciones planteadas para la implementacion de este proyecto.
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Enprimer lugar se tratara el tema de la gestion de usuBessle un inicio se tenia una idea
clara sobre el Login y Registro de nuevos usuarios. Paraselloaria uso de un token de
autenticacionmediante eéxtendido protocolo Oauthi.

Una vezdecidido la forma de gestionar los usuarios, tocaba buscar la tecnologia adecuada
para ello. Tras indagar en la welp,una primera instancia encontré Amazon Coffijitesta
herramienta de Amazon permite gestionar de forma facil el control de los usierios
aplicacion.Dado que en un proyecto anterior ecuiso utilicé MongoDB/] como base de
datos, estas dos tecnologias serian mi propuesta inicial.

Sin embargo, poco después di con la suite de Google Fif8pbdsSe un principio solo me
interesé en esta por la autenticacién de usuarios. Pemxplasar su plataforma, observé
gue ademas incluia un médulo que permitia gestionar una base de datogHloSQL

De esta forma no tendria que incorporar una segundaldgéa para la gestion de la base de
datos, pues Google Firebase me permitia implementar ambas desde la misma plataforma.
Podria utilizar esta plataforma como el backeasicompleto de la aplicacién. Por un lado

me permitia gestionar los usuarios y por el egtvia al mismo tiempo como base de datos
para la aplicacion.

Para continuar con el backend y sus servicios, sélo faltaba buscar una forma de obtener una
libreria de caciones que estuviese actualizada, que fuera internacional y que fuera rapida.
Tras una busqueda rapida en Goagjlerimer resultado fuBhazam ARLLO].

Todas las opciones se basaban en peticiones API[RESFin embargo, queria asegurarme
gue la APIque escogiese tuviera la lista de canciones, asi como sus remixes, mas actualizada
posible. Es por eso que la API de Sp¢fi}} era la claraandidata.

Finalmente, tuve que decidir que framework de desarrollo utilizar para la implementacién de
la aplicacon. En este apartado no tuve muchas dudas, pues durante el curso realicé, junto a
mis compafieros, una aplicacion mowmpleando como framework de desarrollo
Angulaf13]. Ademas, este framework permite la creacién de una aplicacién movil hibrida

3.3.Solucion propuesta

Una vez analizadas las diversas opciones disponibles para el desarrollo del peoyest®,
apartado se especificara la solucion final propuesta.

Como framework de desarrollo se utilizara Angular y, mas concretamerftejrework
lonic[14] el cual permite crear una aplicaciéon mévil. El lenguaje de programacion serd, por
tanto, TypeScript{ 15]. Este Gltimo es un lenguaje basado en el famos&dapthl16], aunque

con tipado fuerte.

Para gestionar el registro y acceso por parte de los usuarios, se utilizara el modulo Firebase
Authentication de Firebas&ste mddulo de firebase se acompafiard del modulo Firebase
Firestore el cual permitira gestionar una base NoSQL.
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Como se ha comenta@n el apartado anterior, la libreria utilizada para realizar la busqueda
de canciones sera Spotify API.

Finalmente, eéditordecddigosera Visual Studi€odd17] y se empleara Gith{ib8] como
repostorio Git.

4. Diseno de la solucr

Una vezdefinidos los diferentes requisitos del sistema, se vetallar a continuacion el
disefio de la solucién propuesta.

4.1 Arquitectura del sistema

Firebase

<> o =

)

llustracion 12 Arquitectura software del sistema

La amuitectura software diproyectoesta reflejada en la ilustréci anterior. Por un lado, el
dispositivo movil en el que se encuentra instalada la aplicacion y sera el objeto de interaccion
del usuario con el sistema.

Como se ha mencionado en elitalp 3.3, el framework de desarrollo serd Angular. Este se
caracteriza por utilizar un patrémodeloi Vistai Controlador aunque no es realmente asi.

Una de las caracteristicas de Angular es que pesiiteonizar los datos de la vista y el
modelo(two-way data binding). Es decir, proporcidaahabilidad de modificann dato en

la vista y que este dato cambie simultdneamente en el modelo, por lo que la independencia
gue se produce en un modeista-controlador clasico no se reproduce en este caso.
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Es por esto que no se puede afirmar que el patron utilizaddVe€s (Modelo Vista
Controlador) si no que se podria identificar como MVVM (Modelo Vista Vista Modelo)

Por el otro lado, los servicios del sistema queractian con la aplicacion. Los modulos de
Firebase encargados de gestionar el registro y acceso de los ussiacim®o de proveer a
la aplicacién toda la informacién de la base de dgttzs libreria de Spotify que permite
realizar la busqueda de canciones.

4.2 Disefo detallado

En este apartado se detallara el diseferno de laaplicacion Se ilustraran los diferentes
mddulos o componentegté@nnos de lanisma

Otrade las principales caracteristicas de Angular son los componEntesia aplicacion
Angular cada ventana o vista de la aplicacién corresponde a un componente el cual dispone
de su propia logica (y vistg)es ademas independiente del restoaponentes.

Esto se traduce en que cada modulo de la aplicacién es independiente del resto, lo que
garantiza un gran desacoplamiento.

A continuacién se van a explicar los diferentes modulos o0 componentes que conforman la
aplicacion:

)l

Login: la pantalla dd.ogin de la aplicacion. Su légica permite acceder a un usuario ya
registrado mediante unas credenciales determinadas.

Register modulo de registro. Permite a un usuario registrarse en el sistema al introducir
una serie de datos requeridBste componentademas tiene otro stilmmponente

A Registerverify: corresponde con la pantalla de confirmacién de registro.
Cuando un usuario se registra en la aplicacion debe confirmar dicho registro
mediante un correo electrénico.

Home: la pantalla principal de la aplicacion. Cualquier usuario registrado accedera a ella
tras hacer login. En esta pantallansestraran los diferentes locales disponibles en los

que se podran realizar peticiones de canciones. Si se accede con un ususgio Dj,
mostraran las diferentes sesiones asociadas a ese Dj o, en su defecto, podra crear una.
Finalmente, si se accede como duefio de un Ieeaiostraran los diferentes locales
asociados a ese usuario, asi como la posibilidad de gestionar cada uno de ellos

Local: esta pantalla corresponde al detalle de un local. En ella se muestra informacion de
un local asi como las diferentes sesiones que se estan llevando o llevaran a cabo en él.

Sessioneste mddulo corresponde a una sesién determinada en un local determinado con
un Dj determinado. Mostrara informacion de este Dj asi como eHscaiado y mostrara
ademas las diferentes peticiones llevadas a cabo por los usuarios.

31 Y



Desarrollo de una aplicacion movil hibrida para la solicitud de canciones

1 Request la pantalla de peticiones. Egnviar una nueva peticion con un importe
determinadoAl igual que con el médulo de Register, este médulo cuenta con otro
componente extra:

A Reguestresult:_corresponde con la pantalla que muestra los seidtde la
bldsqued de una cancion.

Otra caracteristica de los componentes de Angular es que poestgase dentro detro
componente, ampliando la funcionalidad de eBmdemos crear asi componentes que
carezcan denterfaz o vista pero su légica puedprovecharse en otros moédulos de la
aplicacion. Estos componentes se les conoce como servicios.

Los servicios en angular son componentes con patron Singleton que permiten afiadir contexto
global a la aplicaciériEstos son los que se encargan de hacer gegigia los servicios de
BackEnd y ofrecerlos al resto de componentes.

Asi, estos son los diferenteesmponentes servicios que conforman la aplicacién:

T Auth service este es el servicio que gestiona el login y registro de usuarios. Este servicio
hace usale los servicios de Firebase Authentication y es utiéizzn los médulos Login
y Register.

9 Artists service: este servicio provee a la aplicacién de toda la informacion necesaria
relativa a loDjs, locales, peticiones y sesiones. Extrae la informacida loi@se de datos
del mbdulo Firebase Firestore y lo ofrece a los médulos Home, Local, Session y Request
de la aplicacion.

1 Spotify service: servicio que permite a la aplicién hacer uso de la API de Spotify y
realizar busquedas de canciodegerminadas. Es utilizado por el médulo o componente
Request y mas concretamente por Requeessilt.

Finalmente se adjunta una ilustracion con los diferentes componentes que conforman la
aplicaciéna fin de quede mas claro el disefio interno de la apdicaci
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Register

-

— Firebase Authentication

t ——  Firebase Firestore (BDD)

‘
L Mm ——  Spotify APL

llustracion 13. Arquitectura interna de la aplicacion

4.3 Tecnologiautilizada

En esta seccion se presentaran las diferentes tecnologias utilizadas para el desarrollo del
proyecto.

4.3.1 Angular

Y NGULAR

Angular es un framework de codigo abierto desarrollado por Gpeaggefacilitar la creacion

de aplicaciones wb de una sola pagina, también llamadd4 $R8ingle Page Application).

Como se mencionaba anteriormente, una de las caractensisamportantes de Angular
esquesus aplicaciones se basan en componentes que controlan la vista y la I6gica de forma
independiente los unos de los otros.

Esto permiteademada creaciéon de componentgse carecen de interfaz pero hacen de
mediadores entre el FrontEnd y el BackEnd de la aplicacion y pueden integrarse en cualquier
otro componente.

Para la creacion daplicaciones moviles, Angular cuenta canftamework especializado

para ello, llamado lonic. lonies un SDK de frontend de codigo abierto que permite
desarrollar aplicaciones hibridas, es decir, aplicaciones para iOS, Android y Web desde el
mismo cadigo.
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Para ello utiliza un compilador llamad@@acitof20] que traduce nuestro cédigo base en el
correspondiente a cada plataforma, de forma que podemos desarrollar funcionalidades nativas
para cada una (uso de camara, almacenamgprdcs t os t §ct i |l eséet c)

4.3.2 Firebase

Firebase

Firebase es una plataforma en la npde el desarrollo de aplicaciones web y movil, creada

en 2011y adquirida por Google en 2014. En un principio basicamente consistia en una base
de datos en tiempo real, pero con el tiempo fueron afiadieAdduncionalidades hasta
agrupar los SDK de vardoproductos de Google en una misma plataforma. De esta forma,
encontramos en la misma plataforma las siguientes funcionalidkeasrollo, crecimiento,
monetizacién y andlisig\ continuacion, se describiran algunas de estas funcionalidades para
cada catgoria:

1

Desarrollo: Firebase permitgestionar la autenticacion de usuarios. Ofrece un sistema

de autenticacion que permite el acceso y el registro de estos. Por otro lado, Firebase ofrece
también un servicio de base de datos en tiempo real No SQL, asbtromcenamiento

en la nube.

Crecimiento: Firebase permite integrar la aplicacién en los resultados de blsqueda de
Google, lo que ayuda en cuanto al crecimiento de esta. Incluye, atieksdsteligentes

gue redirigen al usuario a contenidos concretos de la aplicacion, ideal para campafias
publicitarias.

Monetizacién: AdMob permite integrar publicidad en nuestras aplicaciones de forma
sencilla. Todo ello gestionado desde la misma plataforma.

Analisis: Firebase incluye diversas analiticas a incorporar en nuestra aplicani@h
fin derealizar un seguimiento de las actividades de los usuarios

Para nuestro proyecto solo hemos hecho uso de las herramientas de la categoria de desarrollo,
ya que es la fase en la que nos encontramos. Sin embargo no se descarta utilizar el resto de
herramietas que ofrece esta plataforma en las diferentes faseexgegimentara la
aplicacion.
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4.3.3 Spotify API

Web API

Una AH(application programming interfaceds una libreria o herramienta que los
desarrolladores de un producto ofrecen para que puedan utilizar sus servicios. En este caso,
Spotify ofrece una API para integrar sus servicios en nuestra aplicacion.

Esta API de Spotify nos permite realizar busquetkagasi cualquier contenido musical.
Artistas, albumes, listas de reproduccidnsgbre todo, canciones. Ofrece, ademas, la
posibilidad de integrar su reproductor de musica en nuestra aplicacion.

4.3.4 Typescript

TypeScript

TypeScript es un lenguaje geogrmacion lanzado en Octubre de 2012 basado en el famoso
lenguaje JavaScrip A diferencia de este, TypeScript agrega funcionalidad y sintaxis
orientada a objetos y clases como en Javaks@! lenguaje que se utiliza en el framework
de desarrollo Andar.
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4.3.5 Visual Studio Code

.

Visual Studio Code

Para el desarrollo del proyecto, se ha utilizado la heerseVisual Studio Code como editor

de cddigo fuente. Cabe diferenciar esta herramienta del IDE de desarrollo VisugPStudio
Se ha elegido esta ya qune es necesario una Suite completa como Visual Studio para
desarrollar una aplicacion mediante el framework Angular.

Visual StudioCode nace en 2015 de la mano de Micro&esdtgratuito y de cédigo abierto.

La principal caracteristica de este editor es que compuaéhtes lenguajes de progrmaacion
Medianteplugrins, es capaz de extender su funcionalidad en funcién de las necesidade
desarrolladorAsi, incluye soporte para la depukati control de versiones de Git, resaltado
de sintaxis, autocompletado inteligente de cédigo, fragmentos y refactorizaciéon de cédigo.

5. Desarrollo de la solucién propuesta

El desarrollo de laolucion propuesta anteriormente se ha llevado a cabo empleando una
metodologia incremental.

Tras decidir las tecnologias a emplear, el primer paso fue crear un proyecto d& »acjol.
Este proyecto vacio se subi6 a un repositorio de Github con e fioder llevar a cabo un
control de versiones de este. Aunque sea el Unico desarrollador de la aplesaaitampuena
practica.

El siguiente paso fue disefiar la pantalla de Login y Registro de la aplidaciagendo sus
respectivos componentes en myecto:
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Registro

Apellidos

Fecha de nacimiento
Contrasefia

L e —
Contrasefia

& Todavia no estas registrado?

Repite la contrasefia
;Eres artista?

¢Eres duefio de un local?

llustracion 14. Pantalla s Login y Registro

Una vez implementadas ambas pantallas, se afiadio el componente Senvisarviceque
hace uso el médulo Auth de firebase para la gestion de usuarios.

El siguiente componente fue la pantalla verificacion de registro. En un primer momento la
verificacion no era necesaria, pero dado su facilidad de implementacion se dewitlicia.

Confirma tu correo

Gracias por registrarte, hemos
enviado un correo de confirmacion a
tu cuenta.

iUna vez verificado ya podras iniciar sesién!

llustracion 15. Pantalla verificacion registro
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Dado que ya podia registrar usuarios, se implementé el componente Eoeste punto se
cred, ademas, el servichrtistService En este momento se poblé la basela®s NoSQL
con datos de prueba con el fin de validar el ultimo desarrollo.

Discoteca Mya

llustraciéon 16. Pantalla Home usuario

El siguiente paso consistié en la creacion de los componentes Local y Artist. Dado que ya se
habia incluido la implementacion del médulo Firestore de Firebase, se pudo taflejar
informacién de los locales y artistas de forma inmediata:

llustracion 17 Pantallas Local y Artista
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Lo siguiente fué la implementacion s componentes Request y RequestResults. En este
ciclo de desarrollo fue necesario implementar, ademas, la integracion de la API de Spotify en
nuestra aplicacion, por lo que se cred un tercer componente servicio |ISpuifigService

Hawai

llustracion 18: Pantallas Request y RequestResult

Llegados a este punto la aplicacion ya contaba con la funcionalidad completa para un usuario
corriente. Quedaba por implementar pues, en el dltimo ciclo de desarrdliocianalidad

de los D y duefios de un local. Para ello se modific6 el componente Home para que mostrara
una informacién u otra en funcién del tipo de usuario que accedia a ella:

Sesién actual

Préximas sesiones

Discoteca Mya

llustracién 19. Pantallas Home para usuario DJ y usuario duefio de un local
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