AR UNIVERSITAT Y etsinf

POLITECNICA
N DE VALENCI/.\ Superior d’'Enginyeria

Informatica

Escola Tecnica Superior d’Enginyeria Informatica

Universitat Politécnica de Valéncia

Disefno de un reproductor de muasica
utilizando un enfoque centrado en el
usuario.

Proyecto Final de Carrera

Ingeniero Informatico

Autor: Pablo Rubio Roman
Director: Manuela Albert Albiol

Coodirector: Manuel Agusti Melchor

25 de Julio de 2017







Resum

La meta d’aquest projecte ha sigut obtindre el disseny de la interficie grafica d’usuari
(IGU) d’un reproductor de mdsica. Per a fer-ho hem emprat un enfocament de Disseny
Centrat en I’Usuari (DCU). En la nostra aproximacié a DCU per obtindre informacio
qualitativa, hem dut a terme entrevistes obertes no estructurades a usuaris potencials,
explorat productes i serveis relacionats, organitzat una sessié de brainstorming, constru-
it la Persona (arquetip d’usuari) que ha conduit tot el disseny i hem construit i avaluat
prototips de la interficie grafica amb els usuaris. Finalment hem obtingut la llista de Re-
quisits Funcionals i les maquetes de la IGU del reproductor, en paper i com imatges
vectorials fotorrealistes.

Paraules clau: Reproductor de musica, Disseny Centrat en 1’Usuari, DCU, Persona,
prototips, esbossos, maquetes, Interficie Grafica d’Usuari, IGU.
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Resumen

La meta de este proyecto ha sido obtener el disefio de la interfaz grafica de usuario
(IGU) de un reproductor de miisica. Para ello hemos utilizando un enfoque de Disefio
Centrado en el Usuario (DCU). En nuestra aproximaciéon a DCU para obtener informa-
cion cualitativa, hemos realizado entrevistas abiertas no estructuradas a usuarios poten-
ciales, explorado productos y servicios relacionados, organizado una sesion de brain-
storming, construido la Persona (arquetipo de usuario) que ha guiado todo el disefio y
hemos construido y evaluado prototipos de la interfaz grafica con los usuarios. Final-
mente hemos obtenido la lista de Requisitos Funcionales y las maquetas de la IGU del
reproductor, en papel y como imagenes vectoriales fotorrealistas.

Palabras clave: reproductor de musica, Disefio Centrado en el Usuario, DCU, Personas,
prototipos, bocetos, maquetas, Interfaz Grafica de Usuario, IGU.
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Abstract

The goal of this project is to obtain the Graphical User Interface (GUI) design for a mu-
sic player. For this purpose, we have used a User Centred Design (UCD) approach. In
our UCD approach to obtain qualitative data, we have conducted unstructured open-
ended interviews to potential users, we have explored related products and services, we
have held a brainstorming session, we have created the Persona (a user archetype)
which has driven the whole design process, and we have built and evaluated GUI’s pro-
totypes with users. Finally, we have obtained the list of Functional Requirements and
the GUI mockups for a music player, on paper and as photorealistic vector images.

Keywords: music player, User Centred Design, User-Centered Design, UCD, Personas,
prototypes, sketches, wireframes, mockups, Graphical User Interface, GUI.
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1 Introducciéon

1 Introduccion

La meta de este proyecto final de carrera ha sido disefiar la Interfaz Grafica de Usua-
rio (IGU) de un reproductor de musica para escritorio. El disefio ha consistido en
construir una serie de maquetas de la interfaz grafica, junto con una descripcion de las
funcionalidades. Eramos conscientes de que estamos al final de una fase de transicién
de la utilizacién de formatos fisicos de musica (como el CD), a un uso de la misica
completamente digital (archivos de audio y streaming). La motivacion de este proyecto
ha partido de observar que practicamente se ha abandonado ya el uso de formatos fisi-
cos de musica, pero no se termina de abrazar del todo un uso completamente digital, por
parte de algunos usuarios. Abordar este problema era complejo e involucraba muchos
aspectos, sociales y tecnologicos, tanto desde la parte del consumidor de musica, como
desde el lado de los creadores y distribuidores. Para empezar por algtn lado, en este
proyecto decidimos centrarnos en los consumidores de musica, en la parte del disefio de
un reproductor para el ordenador, aunque en el trabajo con los usuarios hemos atendido
a todos los usos que hacen a la hora de consumir musica, con el fin de conocerlos mejor.

El objetivo de todo producto software es satisfacer las necesidades reales de los usua-
rios a los que va destinado. Para lograr su aceptacion es muy importante que la IGU
consiga ofrecer una buena experiencia de usuario. Es por ello que hemos abordado el
disefio del reproductor desde una perspectiva de Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), que nos ha ayudado a conocer mejor cuales eran todas esas necesidades y poder
ofrecer una buena experiencia al usuario.

Como explicamos en el Capitulo 3, DCU se presenta como “un enfoque o filosofia que
hace hincapié en la continua implicacién desde el inicio de los usuarios en los proceso
de disefio y evaluacién” [Usability Body of Knowledge 2012]. También se define como
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“un enfoque para disefiar un producto o servicio (v. g. el disefio de la interfaz de usua-
rio), en el cual el usuario final se sitia en el centro del proceso” [U.S. Department of
Health & Human Services 2017]. DCU no es una metodologia de desarrollo de so-
ftware, pero si puede verse como una metodologia de disefio (cuenta con su propia nor-
ma ISO [ISO 2010], que también es norma UNE). DCU se integra en la metodologia de
desarrollo que estemos utilizando, que ya contempla la parte de disefio, y cambia su en-
foque. Toma en cuenta los factores humanos en el disefio. Este pasa a estar dirigido por
las necesidades de los usuarios, marcadas por sus objetivos en lugar de por las tareas de
la aplicacion. Los usuarios se involucran en el proyecto y participan desde el principio
durante todo el proceso, permitiendo detectar errores de disefio en etapas tempranas,
ahorrando costes y disminuyendo el riesgo de que la aplicacion no sea aceptada. Esto
justifica su coste, que podemos adaptar a las caracteristicas de cada proyecto. Finalmen-
te nos ha terminado de animar que se utilice ampliamente en la industria del software, se
base en estudios sobre la Interaccién Persona-Ordenador (IPO) [Norman 1983] y pro-
porcione herramientas para realizar un proceso medible [Rubin y Chisnell 2008; Wi-
ckens et al. 2004; Nielsen 1993], que pueda ser evaluado de forma objetiva.

Para alcanzar la meta del proyecto teniamos marcamos tres objetivos:
1) Conocer a nuestros usuarios potenciales.
2) Obtener una lista de funcionalidades para el reproductor.
3) Construir prototipos de la interfaz grafica.

Parte de la fase inicial de analisis que hemos tenido que realizar ha consistido en infor-
marnos acerca del Contexto Tecnologico (Capitulo 2). Esta tarea ha incluido estudiar
otros productos y servicios en Internet relacionados con la mtsica, e informarnos acer-
ca del uso de formatos multimedia (centrandonos en las familias de formatos MPEG y
Xiph.Org). Conocer esta informacion nos ha resultado titil a la hora de abordar entre-
vistas con los usuarios, para conocer sus problemas, dentro de esta misma fase de anali-
sis. En la fase posterior de idear como debe ser el sistema, el conocimiento del contexto
también nos ha servido para coger ideas y conocer nuestras limitaciones. Volviendo a la
fase de andlisis, nuestro primer objetivo de conocer a nuestros usuarios potenciales ha
requerido de un trabajo de investigacion cualitativa, que hemos llevado a cabo a través
de Entrevistas (Capitulo 4) y de la Observacion de personas de nuestro entorno. Otro
de los trabajos realizados has sido la organizacion de una sesion de Brainstorming con
usuarios potenciales (Capitulo 6), para conseguir una lista de posibles funcionalidades
para el reproductor de musica. Esta actividad parte de la premisa de que cuantas mas
ideas generemos, mas probable es que obtengamos un mayor nimero de ideas buenas,
por locas que parezcan. Las ideas obtenidas no tienen por qué ser tomadas directamente
como funcionalidades que estén reflejando necesidades reales de los usuarios, pero son
un punto de partida que nos permite poder evaluarlas con ellos posteriormente y com-
probar si lo son o no. Todo este trabajo nos ha servido para definir un arquetipo de nues-
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tros usuarios, empleado en DCU (ver Apartado 3.3), que recibe el nombre de Persona
(Capitulo 5). La Persona se utiliza para construir Escenarios, que permiten describir si-
tuaciones relacionadas con la aplicacién que queremos disefiar, en las que se puede ver
envuelto el usuario, como por ejemplo problemas a los que se tiene que enfrentar, o para
ilustrar soluciones propuestas y ver como responden los usuarios a una funcionalidad.
Con estas herramientas podemos definir una lista de Requisitos de Usuario, para tener
claro qué es lo que espera el usuario de la aplicacion y cuales son sus objetivos. En
nuestro caso, el disefio se ha guiado por la Persona, que hemos utilizado para describir
los Requisitos de usuario, pero estos solo los hemos usado como paso intermedio antes
de redactar la lista de Requisitos Funcionales, que comentamos en el siguiente parrafo.
Es por ello, y para aligerar el cuerpo del documento, que no incluimos la lista de Requi-
sitos de Usuario en la memoria.

Tras esta primera fase de analisis, nuestra tarea consiste en idear soluciones. Tenemos
que convertir las necesidades de los usuarios (Requisitos de Usuario), en la ficha de es-
pecificaciones de nuestro sistema, los Requisitos Funcionales (Capitulo 7), que no son
mas que las funcionalidades que debe tener la aplicacion. Para ello, también nos hemos
apoyado en ideas que encontramos en otros productos y servicios de Internet, de algin
modo relacionados con la miusica, e informandonos un poco sobre el uso de formatos
multimedia, que como hemos dicho en el parrafo anterior (fase de analisis), recogemos
en el Capitulo 2, Contexto tecnologico. En este punto (sin perder de vista para quién va
dirigida la aplicacién), a partir de las necesidades detectadas, incluidas ideas surgidas de
la sesion de brainstorming, y de funcionalidades de otros productos, hemos realizado
bocetos en papel de posibles funcionalidades para un reproductor. La evaluacion de es-
tos bocetos con los usuarios nos ha permitido terminar de detectar qué funcionalidades
realmente van a usar, y por tanto cuales son las que realmente necesitan. Esta retroali-
mentacion de los usuarios nos permite replantear algunas de sus necesidades, y por otro
lado decidir qué funcionalidades vamos a incluir finalmente en los disefios y refinarlas.

Para concluir, en la tltima fase de este proyecto hemos disefiado la interfaz grafica de
usuario del reproductor, mediante la construccién de prototipos: maquetas en papel e
imagenes realistas de capturas de pantalla (utilizando una herramienta de dibujo vecto-
rial) (Capitulo 8). El disefio de la IGU que hemos obtenido, tras cumplir los objetivos,
nos deberia servir de entrada para una siguiente fase de implementacion, que queda fue-
ra del ambito del proyecto.

Las tareas que hemos realizado en este proceso que acabamos de describir, junto al capi-
tulo de esta memoria donde se incluyen, aparecen representado en la Figura 1.1. Real-
mente es un proceso ciclico (afiadiendo una ultima fase de implementacion) y se desa-
rrolla de manera iterativa incremental, pero para una representacion mas clara de las ta-
reas involucradas en el proyecto, lo hemos representado de forma lineal. Realmente
cada tarea se retroalimenta a si misma y a las tares anteriores, para ir aproximandose
mejor al objetivo final. Como ya se ha comentado, se involucra al usuario desde un

i/



'/

1 Introduccion

principio en todo el proceso. Participa a la hora de evaluar que se identifica con las Per-
sonas que hemos creado, y evaluamos con él los prototipos que vamos haciendo. Por
eso, para llegar hasta las maquetas finales, antes hemos hecho bocetos en papel de fun-
cionalidades, a continuacion, otros bocetos de la interfaz grafica propuesta, seguido
de bocetos con retoques sobre los anteriores, antes de pasar a dibujar las maquetas fi-
nales que incluimos en la memoria. Aunque no son lo mismo, la filosofia DCU esta
muy relacionada con el proceso de disefio Design Thinking [Delbecque 2015; Landis
2016; Gibbons 2016; Barbaroux 2016; Bailey 2014; Teo Siang 2017], que pone el énfa-
sis en todo momento en lograr la empatia con el usuario, y esta tan de moda en la actua-
lidad en el mundo del emprendimiento y en grandes organizaciones que quieren com-
pensar su anquilosada estructura, para desarrollar todo tipo de productos novedosos que
logren el éxito comercial (no solo productos informaticos).

Contexto (Cap. 2)

o Productos y Servicios
relacionados

o Formatos multimedia

Entrevistas (Cap. 4)

e Prototipos: maquetas en
papel e imagenes
fotorrealista (Cap. 8)

Analizar dear ) Disefar

Figura 1.1: Capitulos del PFC dentro del proceso de diseno.

Personas (Capitulo 5)

Brainstorming (Cap. 6) ¢ Req. Funcionales

Para cerrar la introduccion, queriamos tener un nombre y un logotipo con el que refe-
rirnos al sistema. Le hemos asignado el nombre “comercial” de Muiu, que viene de la
contraccién de las palabras inglesas “music” (Mu) y “you” (iu). El logotipo (Figura
1.2) es un dibujo plano que contiene dos formas de representar ondas de sonido, que
forman en conjunto una cara sonriente. Esta esta circundada por un circulo de fondo na-
ranja con un ligero degradado de color, al que se le ha afiadido un pequefio flequillo
para dotarlo de cierto dinamismo. El circulo junto con el flequillo recuerdan la represen-
tacion de un “bocadillo” de vifieta de cémic, sugiriendo asi una funcién social de la apli-
cacion. Una vez realizados algunos prototipos de la interfaz de forma fotorrealistas, nos
hemos percatado que en determinadas situaciones donde el logotipo se muestra como un
icono muy pequefio, puede no visualizarse del todo correctamente. Se podria solucionar
eliminando una de las tres lineas (semicirculos) de la boca, para que estén mas separa-
das, y alargando el semicirculo exterior por la derecha, para unirlo por ese lado con el
ojo derecho. Pero esas modificaciones sobre el logotipo y los prototipos entrarian en una
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iteracion mas del disefio, que quedan ya fuera del alcance del proyecto, y por eso pre-
sentamos este logotipo que hemos usado y no el otro.

Figura 1.2: Logotipo del sistema (Muiu,).
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2 Contexto tecnolégico

Para realizar un buen disefio de producto es importante conocer el contexto en el que va
a operar. Antes de evaluar con los usuarios qué funcionalidades incluiamos y de qué for-
ma las disefidbamos, hemos explorado diferentes productos y servicios que de alguna
forma estuvieran relacionados con nuestro reproductor, para poder extraer y proponer
posibles funcionalidades. Esta buisqueda no se ha limitado a examinar otros reproduc-
tores ya existentes, sino también servicios en Internet que estuvieran relacionados de al-
gin modo con la musica y dirigidos al ptblico general, o en todo caso ofrecieran algtin
tipo de servicio publico directamente a los autores. También hemos examinado diversas
plataformas que ofrecen otros tipos de contenidos multimedia y algunas redes sociales.
Aunque nos fijemos en productos que no pertenezcan exactamente al mismo ambito que
el nuestro, muchas de sus caracteristicas o ideas se pueden aplicar o adaptar también al
reproductor.

Por otro lado, aunque podemos encontrar un gran nimero de formatos [Wikipedia Con-
tributors 2017a], hemos querido conocer concretamente las familias de codificadores y
formatos de audio (y también de video) MPEG y Xiph.Org. Los formatos y codifica-
dores de MPEG se publican como normas ISO/IEC y son estandares ampliamente acep-
tados en la industria. A MPEG pertenecen MP3 y AAC, dos formatos muy populares y
extendidos para codificar y compartir misica. MP3 ha sido durante muchos afios el for-
mato preferido para compartir musica en Internet, y su sucesor AAC es el formato em-
pleado en la tienda iTunes de Apple y el formato mas usado para el video en streaming
[Varios sources (Enconding.com) 2017]. Por su parte, los formatos de Xiph.Org se dis-
tribuyen bajo licencia libre y a nivel técnico pueden equiparase con sus competidores
privativos, incluso en algunos casos estar por delante, ofreciéndose como una alternati-
va seria. Algunos de sus codificadores y formatos gozan también de popularidad, como
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sucede con Ogg-Vorbis, FLAC y en menor medida por ser mas reciente con Opus.
Ogg-Vorbis habia sido hasta ahora, de forma natural, la alternativa libre a MP3 y AAC,
y de hecho es el formato escogido por Spotify para su servicio de musica en streaming.
Sin embargo, Opus esta ganando presencia gracias a sus cualidades y al impulso de ac-
tores destacados como Google (que lo soporta junto a Vorbis en su contenedor multime-
dia WebM, orientado a la Web con HTML5) [Mozilla Developer Network and indivi-
dual contributors 2016; Wikipedia Contributors 2017c]. Encontramos otros ejemplos en
Microsoft Skype (que forma parte del proyecto y lo emplea para sus videoconferencias),
Mozilla (que forma parte del proyecto y lo apoya en su navegador) o WhatsApp (que lo
utiliza internamente para mandar mensajes de audio), ademas de contar Opus con su
propio RFC (RFC 6718). FLAC es un codificador sin pérdida que se encuentra en un
gran nimero de reproductores hardware y tiendas de musica, cosa que con otros codifi-
cadores que utilizan codificacién con pérdida es mads dificil de ver. No nos hemos fijado
exclusivamente en un uso de los formatos destinado a almacenar musica, debido a la
importancia que tienen actualmente los diferentes tipos de retransmisiones de audio (in-
cluida la mdsica) a través de la Internet [ARD y ZDF 2017; BPI, Entertainment Retai-
lers Association y Audiencenet 2017]. Conocer los formatos nos resultara ttil a la hora
de abordar las entrevistas con los usuarios potenciales del reproductor. Los usuarios uti-
lizan diferentes formatos y codificadores, ya sea de forma consciente o inconsciente, y
se enfrentan a una serie de problemas y limitaciones de compatibilidad a la hora de con-
sumir musica digital. En relacion con el trabajo de DCU, estar informados sobre la tec-
nologia nos permite situarnos un paso por delante de nuestros usuarios, para saber ha-
cerles las preguntas correctas y comprender sus problemas. De cara a una implementa-
cion, que queda fuera del alcance de este proyecto, conocer esa parte del contexto tam-
bién resulta de utilidad a la hora de tomar decisiones sobre los formatos a incorporar y
las limitaciones técnicas que habra que afrontar, y por eso lo incluimos en el proyecto.

2.1 Productos y Servicios

En este apartado mostramos agrupados, segtn su tipologia, los productos o servicios de
Internet que hemos explorado. Cada producto o servicio listado se ha etiquetado dentro
de un unico grupo, aunque en algunos casos los servicios engloban varias caracteristi-
cas, y podrian pertenecer perfectamente a varias categorias a la vez. También hay que
tener en cuenta la volatilidad de los productos que operan en Internet. Durante el desa-
rrollo del proyecto han podido desaparecer o fusionarse productos que estuvieran ya
asentados desde hace tiempo, y también recientes a pesar de que contaran con el apoyo
de una gran empresa o fueran en principio muy prometedores. Algunas aun existen pero
han perdido la relevancia que tuvieron, sin embargo, como han sido casos de éxito las
incluimos. También han ido surgiendo nuevos productos y servicios prometedores o de
grandes organizaciones, que aunque les hayamos seguido la pista, han quedado fuera de
la memoria. Pasamos a mostrar a continuacion los categorias de las que hablamos y sus
elementos.
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Portales web para compartir videos

Nos referimos a plataformas en Internet que los usuarios y las empresas utilizan para
compartir videos de caracter general, que disponen de funcionalidades de red social para
que los usuarios interacttien entre ellos. Gran parte del contenido que se publica son vi-
deos musicales, y algunos usuarios lo utilizan para crearse listas de reproduccion de mu-
sica, descubrir musica, compartir el enlace a una cancién en redes sociales externas o
acceder a musica que no encuentran por otros canales oficiales. Los artistas y discogra-
ficas por su parte también lo utilizan para promocionarse y mostrar sus trabajos. Ade-
mas sirve y ayuda a artistas jovenes que estan empezando para darse a conocer. De las
plataformas que listamos, Musicalcovers es la unica que no es de proposito general,
esta centrada en contenido musical. En ella se pueden encontrar videos de versiones
(covers) de canciones de artistas consagrados, realizadas por los usuarios. En el caso de
Youtube también existe una version de pago que ofrece musica en streaming, sin publi-
cidad y disponible sin conexion, similar a Spotify.

Youtube Vevo Dailymotion Metacafe Musicalcovers
Redes sociales

Hemos explorado algunas redes sociales que los artistas utilizan para promocionar su
musica. Listamos cuatro plataformas orientadas a la musica y una quinta, Facebook, de
caracter general, pero que es a la que mayor audiencia llega. También la incluimos por-
que existen herramientas orientadas a los artistas musicales (propias y de terceros), para
que se configuren y adapten su propia pagina dentro de la red social. MySpace tiene ac-
tualmente poca actividad, pero fue la red social mas popular entre 2005 y 2008, no solo
de musica, y podemos aprender de sus aciertos y errores. Es facil encontrar en webs y
redes sociales enlaces a canciones de SoundCloud, que cuenta con un reproductor con
una interfaz novedosa y distinta. Toopdeejay estd muy orientado al mundo del dis-
cjokey, y Smule ofrece un conjunto de aplicaciones para iPhone y Android, que permite
a los usuarios realizar y compartir sus propias creaciones.

MySpace SoundCloud Facebook Smule Topdeejay
Videoconsolas y videojuegos

Las videoconsolas actuales se presentan mas como centros de entretenimiento comple-
tos, que simplemente una consola de videojuegos. Llevan asociada una plataforma en la
que se puede escuchar musica, ver peliculas, incluso acceder a diferentes aplicaciones o
contenidos de terceros. También es posible realizar compras o consumir contenido en
streaming, musica también. Xbox por ejemplo ofrece una suscripcion mensual similar a
Spotify. Al contenido de estas plataformas se puede acceder también desde otros dispo-
sitivos como el ordenador o el mévil. Los videojuegos son contenido digital que se dis-
tribuye tanto en formatos fisicos como digitales, y por tanto comparten problemas y so-
luciones comunes con la musica.
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Steam PlayStatition Store Xbox Store (Xbox Music)
Plataformas de distribucion de contenido audiovisual

Hemos consultado varias plataformas de distribucion de contenido audiovisual, de des-
carga o streaming, principalmente cine y series, pero también documentales, deportes y
otros programas de television. El motivo es que la distribucion de este contenido audio-
visual puede tener puntos en comun con la distribucién de musica, también la reproduc-
cion de musica puede incluir una ventana con un videoclip, y por tltimo, porque mu-
chas empresas aspiran a ser un distribuidor global que acapare la distribucion de dife-
rente contenido, musica, cine, series, videos y libros digitales. De estas plataformas, uno
de los inconvenientes con los que cuentan las que distribuyen cine y series es que los
usuarios no suelen encontrar en el catdlogo de una sola todo lo que buscan o les gusta,
incluso pueden tener problemas dependiendo de la localizacién geografica desde donde
accedan. Esto no suele suceder en las plataformas en streaming o tiendas de descarga de
musica, donde se puede acceder a un extenso catalogo que suele satisfacer todas las ne-
cesidades de los usuarios. El problema se encuentra en una gestion de derechos mas
compleja para el cine y las series, afiadido a que pueden existir acuerdos locales con di-
ferentes televisiones en abierto o privadas de pago, que pueden entrar en conflicto. Esto
afecta también a los doblajes y los subtitulos, que no tienen por qué gestionarse de for-
ma conjunta con la obra original, y los usuarios pueden verse privados de ellos sin com-
prenderlo. Algunas plataformas de television digital cuentan con su propia plataforma
en Internet, para que el usuario pueda visualizar también contenido en dispositivos dis-
tintos al televisor, o fuera de casa. No hay plataformas que engloben practicamente todo
el contenido y suelen especializarse en cine comercial, novedades y no novedades, cine
independiente, cine europeo, cine espafiol, cine clasico, television, series, etc.

Netflix IndieFlix Filmin Wuaki.tv Yomvi Tivo Nubeox TotalChanel
Magine Filmotech 400films Adnstream Mitele Tucut Voddler
Cineclick iesdistribucion

Plataformas de musica en streaming

Son plataformas que ofrecen la reproduccién de musica en streaming a cambio de una
suscripcion mensual que suele rondar los 9 euros, o ser gratuita a cambio de incluir pu-
blicidad. Desde la aparicion de estas plataformas han disminuido las descargas de musi-
ca (tanto legales como ilegales) y los usuarios parecen interesados en este modelo de
distribucion musical. La mayoria intentan funcionar en diferentes dispositivos e incluir
la mayor cantidad de musica en su catadlogo. Sin embargo algunas de estas plataformas
operan solo en algunos paises o son exclusivas de dispositivos concretos.

Spotify Soundtrack Your Brand Jamendo Pandora Last.fm Saavn Rdio
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Music Unlimited Gomusic.fm Gomusicaonline Rhapsody Napster
TheartRADIO Akazoo Kkbox Guvera JBHi-Fi Slacker Juke Wimp
Beats Music Apple Music MixRadio Muve Music Deezer zvooq.ru
Simfy Grooveshark Streamquid Groove Jango Mog BlinkBox Myxer

Boinc Samsung Music Hub Rara 8tracks Amped
Tiendas digitales de misica

Hablamos de tiendas digitales de musica, algunas incluyen su propio reproductor, o
también servicios de streaming. Como sucedia en el caso anterior, algunas no operan en
todos los paises. Aunque suelen intentar abarcar un catalogo completo de musica, en-
contramos plataformas que optan por competir centrdndose en un mercado concreto,
como el de la musica en “alta fidelidad”, musica clasica, musica electrénica o produc-
ciones mas independientes. Existen bonos para que la compra de musica resulte mas
econdmica y la compra de albumes enteros suele resultar mas econémica que adquirir
las canciones por separado. Hay plataformas que ofrecen espacio de almacenamiento en
red, para poder acceder a la musica del usuario desde cualquier sitio. La descarga en
formatos sin pérdida suelen ser mas caras dentro de la misma plataforma.

iTunes Google Play Deutsche Grammophon Bowers & Wilkins Pono
Hdtracks Linn Beatport Juno Download Traxsource Trackitdown
DjTunes Whatpeopleplay Boomkat Hard Wax Bleep CDUniverse
7digital Emusic Yandex Music Spinlet Anghami GreatINdieMusic
Bandcamp
Grandes Almacenes

Son cadenas de distribucion al por menor, grandes almacenes que comercian articulos
de todo tipo, en sus tiendas fisicas o por Internet. Son los que tradicionalmente han do-
minado el mercado de la venta de dlbumes fisicos de musica, antes de la irrupcion y ex-
pansién de las ventas en Internet. Hemos examinado las plataformas de estas organiza-
ciones porque aun contintian siendo parte significativa del mercado, y cuentan con mus-
culo financiero y marcas consolidadas a nivel local, para abordar su transformacién a la
distribucién por Internet. Algunas ya han empezado y queriamos ver cémo lo hacian.

FNAC ElCorte Inglés Walmart Mix-Up

Tiendas ilegales de contenido digital
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Son paginas alojadas en paises de la antigua Union Soviética que venden musica sin res-
petar los derechos de autor, aunque los usuarios pueden acceder desde paises que si los
respetan. Operan como una tienda normal, con el consentimiento de Rusia y Ucrania,
vendiendo musica de la que no tienen sus derechos a precios muy bajos. Rusia ha hecho
algunos gestos obligado por la politica exterior, pero siguen encontrando cobijo en las
leyes ucranianas que todavia las amparan. Por ejemplo, podemos adquirir un bono de 20
euros y descargar canciones a 10 céntimos de euros cada una, en el formato que elija-
mos. También existen descuentos del 20% por adquirir el album completo, o platafor-
mas que ofrecen comprar la musica “al peso” (2 o 3 céntimos de euro por megabyte des-
cargado). Al buscar este tipo de plataformas nos hemos dado cuenta que eran muy nu-
merosas. Muchas de las listadas habian cerrado, han cambiado de nombre o han en-
contrado otra plataforma sustituta. Sin embargo el niimero de webs de este tipo que si-
guen operativas es muy elevado y algunas ofrecen otros contenidos como peliculas en
diferentes idiomas, lo que indica que también se dirigen a usuarios de paises distintos a
donde se alojan estas webs. Lo mas habitual es que las webs estén escritas en ruso, in-
glés o aleman. Sus interfaces son muy diversas, desde la estética de la tipica web de en-
laces ilegales, con las que hay que estar familiarizado para poder navegar y encontrar lo
que se busca, a otras paginas con una interfaz disefio y estética muy cuidada, similar a la
de cualquier tienda legal popular. En algunos foros se encuentran quejas de artistas que
han encontrado musica suya en estas webs, que todavia no habian publicado o comparti-
do. Resultan interesante saber que a pesar de que los usuarios pueden seguir descargan-
do de forma totalmente gratuita por redes P2P, o a través de enlaces de descargas direc-
tas o torrent, existen usuarios que estan dispuestos a proporcionar su nimero de tarjeta a
una web extranjera de dudosa legalidad y pagar una cantidad significativa, a cambio de
cierta comodidad.

Mp3Sparks MP3Count Mp3va.com Mp3Fiesta MP3Sale MP3Skyline
Iomoio Soundbox Soundlike GoMusicNow MP3Sugar MP3City
MP3Search JustMusicStore Isound CdonPC MP3Ninja MusicMP3.ru

Aplicaciones y redes P2P

La aparicién de las redes P2P para compartir archivos, con Napster a la cabeza, puede
que haya sido uno de los factores mas contribuyeron a la popularizacién de los archivos
de audio, en especial del MP3. Hasta la presencia de las plataformas musicales de
streaming, las redes P2P han sido el principal recurso al que recurrian los usuarios para
escuchar musica digital. Actualmente continta siendo la principal fuente de descarga de
archivos digitales de audio de los usuarios, o por lo menos el origen de muchas de las
canciones de sus bibliotecas musicales, para los que en su dia descargaron musica y
continuan usando esos archivos de audio para escuchar sus canciones. Nos ha parecido
interesante ver como siguen funcionando y para qué se usan estas plataformas, su estado
de salud, las funcionalidades y manejo que gusta o disgusta a los usuarios. Ademas de
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las plataformas de streaming, otro de los factores que ha disminuido las descargas y nu-
mero de archivos compartidos han sido los enlaces a contenido almacenado en red, que
se descarga de forma directa de un servidor, mucho mas rapido. La red Torrent sigue go-
zando de popularidad para todo tipo de archivos. Emule, aunque con menos contenidos
compartidos que antes, también se sigue utilizando. En el caso de la mtisica, en ambos
se suele usar para descargar dlbumes o discografias de artistas completas. En el otro
lado tenemos a Ares y SoulSeek, mas orientado en descargas de archivos mas pequefios,
en concreto canciones sueltas. SoulSeek puede que sea la mas desconocida, pero tiene
detras una comunidad muy activa, con salas de chats donde se hablan sobre géneros mu-
sicales, en la que se pueden encontrar canciones muy concretas que no se encuentran
por otros cauces, y que hacen que esta red siga muy viva. Se podria decir en cambio que
Ares es mas comercial, en cuanto a tipo de usuario y canciones que se comparten.

SoulSeek Emule Ares Vuze Tribler eDonkey Manolito/MP2P uTorrent
BitTorrent Bundle
Enlaces a descargas directa de contenido (torrents y almacenamiento en Internet)

A diferencia de Emule, Ares o SoulSeek, en las que puedes realizar btisquedas de archi-
vos, para descargar a través de la red Torrent es necesario conocer los enlaces. Mucha
de la musica de estas redes se comparte sin el consentimiento de sus autores y sin que
estos reciban compensacion econémica alguna, mas alla de que les pueda favorecer o no
que su musica se extienda. Para ello existen infinidad de paginas web donde se compar-
te la direccién a estos enlaces y en las que si se pueden realizar busquedas de contenido
concreto. Estas paginas o sus enlaces suelen estar perseguidos y es frecuente ver apare-
cer y desaparecer webs de este tipo, ver como cambian de nombre o mudan de servidor.
Encontrar el contenido que el usuario busca no siempre es sencillo, y supone un reto a
nivel de navegacion por estas webs, con ventanas emergentes de publicidad y anuncios
engafiosos que simulan ser parte de la interfaz para que accedas a ellos. Estos obstaculos
podrian ser de forma inconsciente como un juego que motiva al usuario a superarlos, en
el que al final obtiene su recompensa. También resulta interesante explorar estas paginas
porque otras veces sucede lo contrario, se presentan como una tienda o biblioteca con
una interfaz clara, moderna y actual, que funciona mejor y resulta mas sencillo encon-
trar lo que se busca que en algunas tiendas legales. Se usan para descargar archivos
grandes, dlbumes de musica o discografias enteras de algun artista, pero sobre todo pe-
liculas y series, incluso sus subtitulos. También se encuentran enlaces a series o pelicu-
las almacenados en algun servidor de almacenamiento web, en el que el usuario puede
visualizar las peliculas o series en streaming. Otro contenido popular son las retransmi-
siones deportivas en directo. A todos estos enlaces se accede de forma gratuita, aunque
algunos son de pago o se puede pagar por obtener preferencia en la descarga (mayor ve-
locidad). Un caso curioso es del de Apollo.rip, un foro de mtusica que hay ido cambian-
do de nombre, con una comunidad muy cerrada en la que es dificil entrar y en la que los
usuarios se cifien y cumple de forma estricta sus normas. Son usuarios avanzados que
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hablan de temas musicales y comparten sobre todo enlaces torrent de descarga de mtisi-
ca en formatos sin pérdida, principalmente en FLAC. El manejo puede ser complejo y
dificil de entender, pero su interfaz es limpia, clara, rapida y sencilla, libre de publici-
dad.
thepiratebay.se kickass.to torrentz.eu isohunt.to extratorrent.eu
mejorenvo.com monova.org mininova.org miblogtorrent.blogspot.com.es
torrents.com mejortorrent.com bityouth.com ytuquelees.net 1337x.to
torrenttab.com yts.re eztv.it rarbg.com bitsnoop.com frozen-layer.com
torrents.fm estrenosgo.com mydescarga.com condescargadirecta.com
pordescargadirecta.com taringa.net softarchive.net downtwarez.com
argentinawarez.com bajui.com intercambiosvirtuales.org downcargas.com
pelisargentinas.com mydescarga.com ba-k.com filetram.com filestube.to
musicandfolklore.blogspot.com.es mega.co.nz movicer.tv rojadireca.com
freefootball.com ustin.tv futbolenlatele.com tvmix.net tarjetarojaonline.net
gnula.nu seriesyonkis.sx pelis24.com verseriesynovelas.com
peliculaschingonas.org seriespepito.to seriesblanco.com apollo.rip

Enlaces de contenido (tiendas legales)

Frente a las webs anteriores, las compafiias que tienen relacion con la industria de la
musica se han unido para sacar webs similares, que adoptan la misma estética y navega-
cién, pero que en este caso enlazan con contenido legal, tiendas de musica o videos.
También aprovechan para mandar un mensaje a los usuarios sobre los problemas de des-
cargar contenido de forma “ilegal”.

Pro Music Music Matters Find Any Film The Content Map
Bases de datos

Encontramos innumerables webs que actiian como una gran base de datos, donde el
usuarios puede encontrar la letra o partitura de la cancién que busca, o la caratula de
un album. Por regla general los usuarios no entran en estas webs para realizar las bus-
quedas ni suelen recordar sus nombres. Suelen buscar directamente en su buscador de
web preferido, generalmente Google, el nombre de la cancién o artista, seguido del
campo “letra”, “partitura” o “caratula”. De ahi acceden a la web en cuestién, que no
suele tener una interfaz agradable y suele estar cargada de publicidad molesta. Como
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excepcion tenemos MusixMatch, una plataforma de letras de canciones, que si es cono-
cida por los usuarios, tiene aplicacion para el moévil con reproductor y se integra tam-
bién en muchos otros reproductores o servicios. Otras bases de datos que tenemos son
los identificadores de canciones. Hablamos de aplicaciones, generalmente para el telé-
fono, que a través del auricular son capaces de reconocer la musica que esta sonando o
tarareando. Como identificadores de canciones también tenemos grandes bases de datos
que son utilizadas por los reproductores software de audio, para identificar el dlbum de
musica y las canciones de un CD-Audio, o la cancion de un archivo de audio.

Letras
MusixMatch LyricFind lyricsnmusic.com songmeanings.com lyrics.com
lyricsmode.com musica.com letras.com quedeletras.com
planetadeletras.com letraseningles.es justsomelyrics.com azlyrics.com
metrolyrics.com songlyrics.com allthelyrics.com letssingit.com
lyrics007.com elyrics.net lahiguera.net
Partituras
MuseScore lacuerta.net cancionero.com.ar guitarraonline.com.ar
muzland.es tabseek.com 911tabs.com azchords.com guitaretab.com
songsterr.com imslp.org deviolines.com partituras.com
mundopartituras.com pianosolo.es seiscuerdas.org tusacordes.com
1christian.net/guitar/guitar.aspx tabsmetal.org
Caratulas
caratulas.com caratulandia.net coveralia.com caratuleo.com
caratulascd.com covercaratulas.com freecovers.net allcdcovers.com
Identificadores de cancion
Shazam SoundHound Musipedia Gracenote Freedb MusicBrainz
AMG Lasso
Servicios para autores

En este grupo tenemos plataformas dirigidas a los artista, mas que a los consumidores
de musica, aunque algunas son también tiendas de musica en Internet (tanto en formato
fisico como en digital). Hablamos de plataformas que distribuyen la musica de los artis-
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tas en las diferentes plataformas y realizan su gestion de derechos, micromecenazgo,
gestion de eventos y venta de entradas, masterizacion automatica de musica, ofrecer o
recibir servicios de todo tipo de profesionales, vender contenido digital, personalizar y
gestionar las paginas del artista o grupo en redes sociales (incluso ofrecer contenido a
través de ellas), identificar y compartir la cancién que suena en directo en la cabina de
los disc-jokey u otro tipo de servicios. Generalmente los artistas no pueden publicar di-
rectamente su musica en las principales plataformas de streaming o tiendas populares de
musica, si no es a través de una discografica. Existen plataformas que hacen ese papel, y
a través de ellas los artistas pueden publicar su musica en Internet en las principales
tiendas o plataformas de streaming, ademas de ofrecerles servicios de gestion de sus de-
rechos de autor. Los artistas consiguen asi tener acceso a los canales de distribucion de
mayor audiencia, sin necesidad de atarse con una discografica, o depender de que esta
quiera contratarlos. Es interesante observar el abanico de servicios que se ofrece de for-
ma directa a los artista, sin intermediarios, para valorar si llevar estas funcionalidades a
la plataforma de un reproductor orientado hacia el usuario, buscando que los objetivos
de ambos tipos de usuarios (consumidores y artistas) se encuentren, o para integrar esos
servicios de terceros en la plataforma de un reproductor.

La Cupula Music Herzio Live Nation CD Baby TuneCore TargetMusic
Neurotic Media EmuBands State51 BandPage Pagemodo Qstorms
Magna Tune SellABand Kickstarter Notikumi Landr Fiverr Tradebit
Short Stack My Mayor Company Pledge Music Kuvo Radr
Otros

Aqui incluimos productos muy diversos relacionados con la musica. Suelen centrarse
exclusivamente en una tnica funcionalidad muy concreta, pero la hacen realmente bien.
Es interesante porque algunas de estas funcionalidades pueden incorporarse perfecta-
mente a un reproductor, o son cosas que ya hacen pero podrian hacerlas mejor. Muchas
veces simplemente son caracteristicas tan concretas, que los usuarios prefieren recurrir a
aplicaciones o servicios externos cuando necesiten dicha funcionalidad, que hacerlo
desde una misma aplicacion que intente ser multipropésito. Encontramos reconocedores
de canciones, venta de entradas, plataformas que te indican qué samples aparecen en
una cancién, o en qué canciones se utilizan, base de datos con informaciéon completa,
extensa y detallada sobre dlbumes de musica, que incluyen compra-venta de albumes fi-
sicos de segunda mano entre usuarios, quienes también aportan informacién a la base de
datos, proveedores de hilo musical para negocios, tiendas de albumes en formato fisico
en Internet, tiendas generalistas en Internet que venden musica, blogs o noticias musica-
les, tiendas de instrumentos, venta de audiolibros, subastas en Internet, compra-venta
entre usuarios, proveedores de musica digital a empresas, almacenamiento en red, jue-
gos, etc.
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Discogs Decks Free Music Projects Original Music Freebox Kasimu
Play.com Whosampled Genius Covermesongs Hype Machine Music Store
Ticketmaster Amazon Audible Ebay Skazka Stereogum Vervelife

Medianet Moozone Omnifone Mondia Media InProdicon Musicness

2.2 Moving Picture Expert Group (MPEG)

Moving Picture Expert Group (MPEG) [MPEG 2017] es un grupo de trabajo de la or-
ganizacion International Organization for Standardization (ISO) y de la comisién In-
ternational Electrotechnical Commission (IEC). MPEG se encarga de elaborar estanda-
res relacionados con el audio y el video. Cada estandar recibe un ntimero que lo identifi-
ca dentro de todos los estandares de ISO/IEC y esta formado por diferentes documentos
individuales que llamamos “Partes”. Cada parte trata aspectos concretos del estandar,
que puede tener sentido por si solo, o relacionarse individualmente con otros estandares
distintos. De todas formas, las partes de un mismo estandar estan relacionadas entre si,
apoyandose unas con otras, formando en conjunto el estandar al que pertenecen. Por
ejemplo, el estdndar que conocemos popularmente por MPEG-4, que oficialmente reci-
be el nombre de Coding of audio-visual objects, se identifica por ISO/IEC 14496, pero
no existe ningtin documento ISO/IEC 14496. Existen varios documentos (14496-1,
14496-2, 14496-3, ...), donde cada uno de esos ellos es una de las partes del estandar
ISO/IEC 14496, pero también son estandares por si solos, con nombre propio (v.g.:
14496 Part 3: Audio).

Los documentos de los estandares son revisados de forma periddica (cada cinco afios),
para confirmar que son estindares que siguen teniendo validez. Unicamente son valida-
ciones, los documentos no cambian. Una de las caracteristicas que hace complicado en-
tender y seguir los estandares de MPEG es que cada vez que se les afiaden nuevas espe-
cificaciones, modificaciones o correcciones, no se publica una nueva edicién del docu-
mento de dicho estandar, se publican nuevos documentos anexos. Aunque en ocasiones
pueden publicarse nuevas ediciones del estandar, que recojan todos los documentos que
han ido surgiendo. También hay que tener en cuenta el estado del documento, que puede
estar aun en desarrollo, haber sido publicado ya o haber sido retirado por dejar de tener
validez (o haber sido sustituido por otro). De todo esto se lleva un registro, pero a veces
resulta complicado seguir las relaciones.

Los estandares mas importantes son MPEG-1, MPEG-2, MPEG-4, MPEG-7 y
MPEG-21. Para nosotros también lo seran MPEG-D y MPEG-H Part 3, por estar muy
relacionado con el audio en MPEG-4. Los podemos ver en la Tabla 2.1. Hay que saber
distinguir y no confundir el nombre de los estandares de MPEG con el nombre de los
formatos de audio y video que se especifican en estandares de MPEG. Por ejemplo, el
formato contenedor de audio y video MP4 se especifica en el estandar MPEG-4, y por
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eso recibe ese nombre, pero MPEG-4 no es MP4. En el estandar MPEG-4 se especifican
muchas mas cosas, por ejemplo el formato de audio AAC [ISO/IEC 2009]. Aunque la
mayor confusién que se da con el popular formato de audio MP3, que se tiende a con-
fundir o asociar erréneamente con el estindar MPEG-3. MP3 es un formato de audio
que forma parte, junto a otros formatos, de los estdindares MPEG-1 y MPEG-2, y recibe
ese nombre porque dentro de dichos estandares se identifica con layer ITI. MPEG-3 en
cambio no existe, como tampoco existen los estaindares MPEG-5 y MPEG-6 [Burn
2006, p. 3; Rosch 2003, p. 820; Franz y Alexander 2002, p. 271; Watkinson 2001, p. 5;
Pereira y Ebrahimi 2002].

Estandar Descripcion

Pensado inicialmente para almacenar audio y video digital en
un CD-ROM. En este estandar se define por primera vez el for-

NEIMP 3!

Creado como sustituto de MPEG-1, pensando en la television
digital. Por un lado mejora MPEG-1, manteniendo la retrocom-
patibilidad con este. Aporta mejoras a m Define por primera
vez el formato AAC, que introduce nuevas formas de codifica-
ciéon que no son compatibles con MPEG-1.

Codifica objetos audiovisuales, contenido sintético y afhade in-
teractividad. Sus multiples aplicaciones incluyen contenido
multimedia para la web en streaming, distribuciéon en medios
fisicos como el CD, videoconferencias y retransmisiones de
television.

Deja de ser compatible con MPEG-1, pero mantiene, mejora y
amplia AAC. Incluye codificadores que apoyan a AAC para tra-
bajar con bajas tasas de bits en videoconferencias. Incluye co-
dificadores para audio sintético y para codificacion sin pérdi-
da.

A diferencia de los estandares anteriores, MPEG-7 no se cen-
tra en la codificacion del contenido multimedia. Se fija Gnica-
mente en especificaciones que tratan aspectos relativos a la
inclusion de metadatos en el contenido multimedia de MPEG.

Este estandar tampoco trata sobre la codificacion del conteni-
do multimedia. Sus especificaciones definen estandares relati-
vos a la gestion y proteccion de los derechos de autor en el
contenido multimedia de MPEG.
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Estandar Descripcion

Es un conjunto de cuatro estandares destinados a codificar
audio envolvente de calidad (mas de dos canales), uno de
ellos, LD MPEG Surround (LD-MPS), es usado en el perfil LD
AAC v2 de MPEG-4.

Conocido por 3D Audio, va dirigido a conseguir una experien-
cia inmersiva de audio envolvente, “tanto para el cine en
casa”’, como para dispositivos portatiles.

Tabla 2.1: Principales estandares de MPEG junto a su descripcion resumida.

Las mejoras introducidas en MPEG-2 sobre MPEG-1 relativas al audio, como es el caso
de MP3, se las conocia por MPEG-2 BC (Backward Compatible) [MPEG.ORG 2016;
Shapiro 2001; The Moving Picture Experts Group 2015; Bosi y Goldberg 2003, p. 315;
Watkinson 2001, p. 194]. También se afiade el nuevo codificador de audio AAC (Ad-
vanced Audio Coding) [ISO/IEC 2006], que incorpora los ultimos avances en compre-
sion de audio, pero deja de ser compatibles con MPEG-1 y, en contraposicién al ante-
rior, a este se le conocia por MPEG-2 NBC (Non-Backward Compatible) [Bosi et al.
1996, p. 13; Yang, Kyriakakis y Kuo 2006; Wikipedia Contributors 2015, p. 7; Bouvig-
ne 2003; Audio Hydrogen 2015]. En MPEG-2 existen tres configuraciones distintas
para AAC, que llamamos perfiles. Estos tres perfiles son: Main, Low-complexity (LC)
y Scalable Sampling Rate (SSR) [Watkinson 2001, p. 4]. La mayoria de reproductores
y la musica codificada en MPEG-2 AAC utiliza el perfil Low-complexity. L.C consigue
practicamente la misma calidad de audio y compresion que el perfil Main pero con me-
nor coste computacional. SSR est4 pensado basicamente para emisiones de radio o tele-
vision (broadcast), streaming y comunicaciones bidireccionales, ya que consigue adap-
tarse sobre la marcha al ancho de banda y congestién del canal en cada momento. Con
AAC se pierde la retrocompatibilidad pero se gana en un formato que ofrece mayor cali-
dad de audio, o que en configuraciones con equivalente calidad proporciona una mayor
tasa de compresion que los estandares anteriores.

Igual que sucede en MPEG-2, en MPEG-4 también se utilizan Perfiles para seleccionar
diferentes configuraciones. Los perfiles de audio que encontramos en MPEG-4 se mues-
tran de forma resumida en la Tabla 2.2.

Perfil Propésito

Genera sonido y voz sintética con ta-
sas de bits muy bajas.

Synthetic Audio Profile
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Perfil

Propésito

Scalable Audio Profile

Main Audio Profile

High Quality Audio Profile

Low Delay Audio Profile

Low Delay AAC Profile
(LD AAC)

Natural Audio Profile

Mobile Audio Internetworking
Profile (MAUI)

AAC Profile
(AAC)

High Efficiency AAC Profile
(HE AAC)

High Efficiency AAC v2 Profile
(HE AACv2)

20

Transmitir musica o voz, con bajas ta-
sas de bits y una complejidad razona-
ble, adaptandose dinamicamente a la
capacidad del canal.

Audio (grabado y/o sintético) de la ma-
xima calidad posible.

Alta calidad de audio natural y escala-
ble, en entornos propensos a producir-
se errores.

Comunicacion en ambos sentidos, en
los que se requiere una latencia baja
en las senales.

Utiliza Gnicamente AAC. Para comuni-
caciones bidireccionales de alta cali-
dad, con un baja latencia.

Audio grabado con un micréfono, ya
sea musica, voz, o cualquier otro soni-
do natural. Incorpora tolerancia a fa-
llos.

Comunicaciones moviles de alta cali-
dad en dispositivos que ya disponen

de codificadores de voz que no perte-
necen al estandar MPEG-4.

Version mejorada de MPEG-2 AAC LC

Reducir aun mas la tasa de bits, man-
teniendo un audio de calidad.

Version 2 mejorada del perfil HE AAC.
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Perfil Propoésito

Puede utilizar tres formas de compre-
Scalable To Lossless Profile sion: sin pérdidas; casi sin pérdidas; o
(SLS) variable con pérdidas hasta sin pérdi-
das.

High Definition AAC Profile|Es un subconjunto del perfil SLS, para
(HD-AAC) facilitar su adopcién comercial.

Audio Lossless Coding
Simple Profile Comprension de audio sin pérdida.
(ALS)

Mejora la calidad respecto LD AAC.
Low Delay AAC v2 Profile Mantiene buena calidad por debajo de
(LD AAC v2) 96 kbit/s y evita pérdidas drasticas por
debajo de 48 kbit/s.

Tabla 2.2: MPEG-4 Audio Profiles

Existen varios perfiles AAC dentro de MPEG-4, y ademas el algoritmo de AAC se utili-
za en perfiles que no son propiamente dichos perfiles AAC. Las diferentes implementa-
ciones de AAC, no utilizan el nombre de los perfiles, utilizan sus propios nombres co-
merciales, que muchas veces llegan a ser mas populares que el nombre real de los perfi-
les. Todo esto junto puede llegar a crear confusion. Por ejemplo, Apple, el lider en des-
cargas “legales” de musica en Internet, comercializa sus canciones en formato AAC, a
través de su tienda y reproductor iTunes, que utiliza los codificadores aacPlus o aacPlus
v2 de Coding Technologies, que se corresponden respectivamente con los perfiles HE
AAC y HE AAC v2. Las canciones codificadas en AAC las distribuye dentro de un ar-
chivo contenedor multimedia MP4, al que Apple le asigna la extension de archivo
“.m4a” en lugar del habitual “.mp4”. También puede emplear esta extensién “.m4a”
para archivos MP4 que contengan otro tipo de audio como Apple Lossles. Cuando el ar-
chivo esta protegido por el sistema DRM que restringe sus copias, emplea la extension
de archivo “.m4p”. Por supuesto también podemos encontrarnos con la extension de ar-
chivo “.aac”, sobre todo si se trata de archivos codificados con la especificacion AAC
de MPEG-2.

Se podria decir que MPEG-4 esta “vivo”, teniendo como lado positivo el propiciar que
no haya un estancamiento y se de una mejora continua, pero por contra, para el usuario
es dificil cerciorarse muchas veces si se va a producir alguna incompatibilidad, por lo
complicado de conocer que version se ha utilizado para codificar y cual soporta el siste-
ma donde se pretende reproducir. MP3 en este sentido no tiene tanto problema como
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AAC. MP3 es un estandar ya asentado, bien conocido por los usuarios, en el que MPEG
en principio no va a realizar ya cambios, porque esta centrada en otros formatos. De he-
cho recientemente han expirado las patentes de MP3, que pasa a ser un formato libre. A
diferencia de AAC, cuyo codec se utiliza en muchos perfiles de MPEG-4 en una gran
variedad de escenarios, MP3 tiene practicamente un unico propo6sito, lo que lo hace mas
sencillo de entender. Y también, por qué no decirlo, tiene un nombre mas comercial. De
cara al usuario, lo l6gico es que el formato que se presenta como sucesor de MP3 se hu-
biera llamado MP4, en lugar de AAC. Y encima, para complicarlo alin mas, se utilizara
el nombre de MP4 para bautizar el contenedor multimedia de MPEG-4. Por no hablar
de las diferentes extensiones de archivos con las que podemos encontrar los archivos de
audio codificados con AAC. AAC es indudablemente mejor formato que MP3, pero
MP3 ya ofrece buenos resultados de compresion y calidad de audio para escuchar mi-
sica almacenada, que son suficientes para satisfacer las necesidades del usuario. Este
ya lo conoce y confia mas en él para evitar problemas de incompatibilidad, sobre todo
en reproductores hardware.

2.3 Xiph.Org

Xiph.Org es una organizacion sin animo de lucro creada por Chris Montgomery (cono-
cido popularmente por “Monty”), con el fin de ofrecer codificadores y formatos conte-
nedores de audio libres, alternativos a las soluciones privativas existentes. Actualmente
el trabajo de esta organizacion se extiende a todo el ambito de formatos y contenedores
multimedia, no solo audio. Mantienen varios proyectos internos y también abrazan otros
proyectos libres de grupos externos, a los que dan amparo.

Estos son los proyectos que aparecen en la web de Xiph.Org (www.xiph.org), de donde
hemos extraido la informacion:

Codificadores (Cédecs):
Vorbis: Codificador de audio.

Tremor: Version del decodificador Ogg Vorbis, que utiliza coma fija en lugar de
coma flotante.

Daala: Codificador de video de nueva generacion, en desarrollo en fase experi-
mental.

Theora: Codificador de video.

FLAC: Free Lossless Audio Codec, codificador de audio comprimido sin pérdi-
da.

Speex: Codificador de voz.

CELT: Codificador de audio con muy baja latencia (delay).
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Opus: Codificador de audio para almacenamiento, o transmisiones de musica y
conversaciones de voz interactivas a través de Internet, convertida en un estan-
dar por la Internet Engineering Task Force (IETF) en el documento RFC 6716.

Ogg Metadata: Formato de metadatos, tanto para informacién simple como
avanzada. Incluye “VorbisComments”, “FLAC metadata blocks”, “Ogg Skele-
ton”, “OggKate”, “CMML” (obsoleto), “M3F” (borrador sin uso) y “XMLEm-
bedding” (borrador sin uso).

Contenedores:

Ogg: Contenedor multimedia nativo de Xiph.Org, que la propia organizacion re-
comienda para usar con sus codificadores.

Speex RTP: Formatos de datos de voz (payload) para protocolo RTP.
Vorbis RTP: Formato de datos de audio (payload) para el protocolo RTP.
Theora RTP: Formato de datos de video (payload) para el protocolo RTP.

Miscelanea:

XSPF: XML Shareable Playlist Format. Formato de listas de reproduccion en
XML.(Pronunciado “spiff”).

XiphQT: Solucion para utilizar los cddecs de Xiph.Org en aplicaciones que se
basan en el nicleo Quicktime (como iTunes e iMovie, tanto en Windows como
Mac).

oggdsf: Solucion para utilizar los cédecs de Xiph.Org en Windows, para aplica-
ciones que utilizan el framework multimedia DirectShow de Microsoft.

cortado: Es un applet de Java que permite reproducir los formatos de Xiph.Org
en el navegador web.
Librerias de ayuda:

libao: libreria que permite desarrollar para varias plataformas aplicaciones mul-
timedia que usan codecs de Xiph.Org utilizando una tinica API.

liboggz: libreria que proporciona una interfaz que permite leer y escribir archi-
vos y streams Ogg facilmente.

libfishsound: Interfaz de programacién para codificar y decodificar datos de au-
dio de forma simple, utilizando los cédecs de Xiph.Org.

Los codecs mas populares de Xiph.Org son a nivel general Vorbis, FLAC y Opus.
También lo es el contenedor Ogg, pero aun asi los cuatro siguen siendo grandes desco-
nocidos para el gran publico.

i/
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El audio codificado con el codec Vorbis suele ir dentro de un archivo contenedor Ogg,
de ahi que Vorbis sea popularmente conocido por Ogg-Vorbis, y directamente se suela
decir que son archivos de audio Ogg. Al hacer esto se olvida por el camino el nombre
del codificador, y se obvia que Ogg puede contener mdas cosas cosas aparte de audio,
como por ejemplo video utilizando el codec Theora, audio comprimido sin pérdida utili-
zando FLAC o incluso audio sin comprimir empleando una codificacion PCM. También
se induce a pensar erréneamente que el codificador es Ogg. Quiza la culpa de este error
se deba en parte al nombre de la extension de los archivos. Como mas se suele emplear
el contenedor Ogg es con archivos de audio utilizando el codec Vorbis, donde se suele
mantener la extension de archivo “.ogg”, pero cuando se emplea el contenedor con otros
codecs, se suelen utilizar otras extensiones de archivo. Vorbis muestra unas caracteristi-
cas y una relacion compresion/calidad que le situan al mismo nivel que MPEG-4 AAC,
si nos fiamos de la Figura 2.2, siendo también capaz de ofrecer sonido transparente y
una gran versatilidad a la hora de comprimir audio, pero no ha conseguido extenderse.
Igual que le sucede a AAC, su gran obstaculo ha sido tener que enfrentarse al formato
MP3, que ya existia, satisfacia las necesidades de los usuarios y estaba muy extendido, a
pesar de que tanco AAC como Ogg-Vorbis sean formatos de caracteristicas superiores.

No todo el software comercial destinado a reproducir audio es capaz de decodificar y re-
producir directamente archivos en Ogg-Vorbis, a pesar de ser libre. Esta situacion se
agrava a la hora de encontrar cualquier reproductor hardware que soporte este formato,
mucho mas acusada que en el caso de AAC, reduciendo el abanico de precios, y siendo
practicamente imposible encontrar equipos de musica para el automovil. Esto ultimo se
ha visto aliviado con la introduccién de Android en equipos audio para el automévil. El
no estar Ogg-Vorbis extendido entre los usuarios, conlleva que no suela ser el formato
elegido por las tiendas comerciales de distribucion digital de musica, quitando aquellas
que de forma explicita tienen un perfil que apuesta por formatos libres o por miisica sin
copyright. Ademas, habria que afiadir la mala fama de elevado consumo de bateria en
dispositivos portatiles que acompafia a Ogg-Vorbis, comparada con MP3. Sin embargo,
en situaciones en las que la decision de elegir el formato de audio recae en todo momen-
to sobre la aplicacién, y no en el usuario, optar por Ogg-Vorbis permite usar un codifi-
cador de gran calidad sin restricciones y sin tener que pagar regalias, por su condicion
de codificador libre. Sucede en el caso de Spotify, que lo emplea para su servicio de mu-
sica en streaming a través de Internet.

En el terreno de la codificacién sin pérdida, FLAC no ha tenido que competir con for-
matos ampliamente asentados, como le ha sucedido a Ogg-Vorbis con MP3. Encontra-
mos mucho mas soporte para FLAC, tanto en tiendas digitales como en gran variedad
de reproductores hardware. FLAC nos permiten trabajar con niveles de compresion sin
pérdida que se suelen situar en torno al 60 % [Pigeon 2012]. Opus es el otro caso que
nos queda por comentar, se presenta como un codificador con pérdida muy versatil, que
ofrece muy buen rendimiento desde bajas hasta altas tasas de bits, con una latencia baja,
superando claramente en este dltimo aspecto a Vorbis, AAC y MP3, pero manteniendo
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una relacion compresion/calidad similar, incluso superior [opus-codec.org 2017; Kame-
do2 2014; Skoglund 2011a, 2011b ; IgorC 2011; Maxwell 2011; Valin et al. 2013; Rdm6

y Toukomaa 2011] (ver Figura 2.1 y Figura 2.2).
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3 Diseiio Centrado en el Usuario (DCU)

Disefio Centrado en el Usuario (DCU) es la traduccion del inglés de User-centred
design (UCD). Segtn la User Experience Professionals Association (UXPA), define
DCU como “un enfoque o filosofia que hace hincapié en la continua implicacién desde
el inicio de los usuarios en los procesos de disefio y evaluacién”. Esta definicion se pue-
de consultar en el glosario de términos que aparece en el proyecto Usability Body of
Knowledge de 1la UXPA [Usability Body of Knowledge 2012]. En la misma linea, den-
tro del glosario de términos de la web “www.usability.gov” del U.S. Department of
Healt & Human Services, se define DCU como “un enfoque para disefiar un producto o
servicio (v. g. el disefio de la interfaz de usuario), en el cual el usuario final se sitta en el
centro del proceso” [U.S. Department of Health & Human Services 2017].

Como se sustrae de las definiciones anteriores, DCU es un enfoque del proceso de di-
sefio y evaluacion del producto, pero por si mismo no es una metodologia de desarro-
llo. Sin embargo, DCU si lleva aparejadas una serie de técnicas que se suelen utilizar
cuando se emplea este enfoque. Estas técnicas y enfoque de disefio de DCU se integran
en el ciclo de vida de desarrollo del software, dentro de la metodologia de desarrollo
que estemos empleando. Podemos decir que DCU es una metodologia de diseiio. De
hecho DCU conté desde 1999 con su propia norma ISO (ISO 13407) [ISO 1999], que
también era norma UNE (UNE-EN ISO 13407:2000), donde se definian los procesos de
disefio. Esta norma fue posteriormente sustituida por la ISO 9241-210:2010 [ISO 2010],
que es la que esta actualmente vigente e igualmente es norma UNE (UNE-EN ISO
9241-210:2010).
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3 Diseno Centrado en el Usuario (DCU)

El término “User Centered System Design” fue acufiado por Donald Arthur Norman
(Don Norman), que lo introdujo junto a su equipo en una serie de conferencias de la pri-
mera CHI Conference (1983), organizada por la ACM Special Interest Group on Com-
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Figura 3.1: Proceso de DCU, simplificado.
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puter-Human Interaction (SIGCHI), en Boston (Massachusetts, USA) [Norman 1983].
De acuerdo con [Hassan-Montero y Ortega-Santamaria 2009], no es hasta principios de
los afios ochenta cuando se empiezan a realizar estudios y a aplicar técnicas que ponen
al usuario en el centro del proceso de disefio. Es en esta década cuando empiezan a apa-
recer estudios de “Interacciéon Persona-Ordenador” (IPO), o en inglés “Human-Com-
puter Interaction” (HCI).

Hasta entonces, las técnicas de disefio que ponen en el centro del foco al usuario solo se
habian empezado a aplicar en el mundo del disefio industrial, centrandose principalmen-
te en la ergonomia. Las diferentes referencias bibliogréficas que se han consultado coin-
ciden en atribuir el mérito de empezar a considerar los factores humanos en el disefio,
mediante su estudio, evaluacion y “aplicacion del sentido comuin”, al disefiador indus-
trial Henry Dreyfuss. A finales de los afios 40 Dreyfuss aplicé estas técnicas al disefio
del popular teléfono “Model 500, que realizo por encargo para la compafiia Bell Sys-
tem. Teléfono que la compaiiia telefénica introduciria en 1950 hasta 1984 en millones
de hogares estadounidenses. Henry Dreyfuss plasmaria posteriormente sus ideas en el
famoso libro de 1955 “Designing for people” [Dreyfuss 1955].

La filosofia DCU persigue obtener un disefio del producto software que previsiblemente
ofrecerd una experiencia de usuario satisfactoria. Segin la Wikipedia [Wikipedia Con-
tributors 2017b], la experiencia de usuario (User Experience, UX) “es el conjunto de
factores y elementos relativos a la interacciéon del usuario, con un entorno concreto o
dispositivos concretos, cuyo resultado es la generacion de una percepcion positiva o ne-
gativa de dicho servicio, producto o dispositivo”. En el resultado de esa experiencia in-
tervienen tanto factores emocionales como relativos al disefio. Uno de esos factores re-
lativos al disefio es la usabilidad. La usabilidad (usability) es un atributo medible acer-
ca de lo facil que es de utilizar una aplicaciéon. Segun Jakob Nielsen [Nielsen 2012] la
usabilidad queda definida por estos cinco atributos: facilidad de aprendizaje (learn-
ability), eficiencia (efficiency), facilidad de memorizar (memorability), tolerancia a
errores (errors) y satisfaccion (satisfaction). Por su parte, Donald Norman [Laurel y
Mountford 1990, p. 127] ve las interfaces como algo que se interpone entre el usuario y
la tarea que quieren realizar, segtin él, una aplicacion que sea usable debe permitir al
usuario concentrarse en la tarea que esta realizando y no hacerle perder esfuerzos en la
interfaz.

3.1 Proceso de diseino

Como se sefialaba en la definicion de la UXPA, DCU se aplica desde el principio y
acompafia todo el proceso de disefio y desarrollo hasta el final. Las tareas de DCU se in-
tegran en la metodologia de desarrollo escogida y se llevan a cabo en paralelo con el
resto de tareas del ciclo de vida del software. En el proceso de disefio de DCU, las acti-
vidades se realizan de forma iterativa incremental, en un proceso ciclico, de forma
que en cada iteraciéon se va mejorando y refinando el disefio, a partir de la evaluacién
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continua del sistema y de sus disefios, desde etapas tempranas. Se involucra a los
usuarios a participar en el disefio, favoreciendo su motivacién a usar el sistema y consi-
guiendo crear mejores productos.

El objetivo de aplicar DCU es asegurarse que el producto software que se obtenga cubra
las necesidades del usuario y por lo tanto este pueda cumplir con sus objetives, mante-
niendo una satisfactoria experiencia de usuario.

El usuario no necesita realizar tareas, necesita cumplir sus objetivos. El cambio de
enfoque que ofrece DCU es que en vez de centrarse en las tareas que realiza el usuario
con el software, pone el foco en las necesidades que tiene dicho usuario, y a partir de
ahi obtiene las especificaciones y el disefio del software. Ademas, dentro de estas nece-
sidades, DCU también atiende y le da importancia a las necesidades de la experiencia
del usuario. Los “objetivos de la experiencia de usuario” son un subconjunto de los
“objetivos de los requisitos”, de un producto software.

Para llegar a conseguir los objetivos, el proceso de disefio pasa por comprender las ne-
cesidades del usuario y como este se relaciona con el software. Necesitamos conocer
cuales son las motivaciones que llevan a los usuarios a actuar de una determinada mane-
ra. Para ello se utilizan técnicas de investigacion cualitativa (Apartados 3.2), que a
partir de estudiar algunos individuos, representativos de un determinado grupo de estu-
dio, consiguen profundizar en los cémos y porqués de su comportamiento o preferen-
cias.

Por este orden, el proceso de disefio se desarrolla a lo largo de estas tres etapas, que po-
demos diferenciar:

e Analisis de las necesidades del usuario
e Diseio
* Desarrollo y despliegue

Durante todo el proceso se realiza una continua evaluacion de los disefios, muchas veces
con la participacion de los usuarios. Por tanto, hay que disefiar al inicio las pruebas de
evaluacion que se van a utilizar. De esta forma, las pruebas también nos pueden ayudar
a fijar claramente los objetivos. Como ya hemos dicho, estamos ante un proceso iterati-
vo incremental, por tanto, la salida de cada etapa sera entrada para la siguiente etapa,
pero ademas, se realimentara asi misma y a etapas anteriores. El resultado de cada etapa
se evalua con los usuarios y sirve para corregir los disefios de esa etapa, pero también
proporciona informacion a etapas anteriores, bien para revisar resultados de la etapa an-
terior, o bien para seguir avanzando en el disefio del producto software. El proceso es
ciclico porque aun con el producto terminado, siempre se esta revisando.
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Todo este proceso lo hemos representado de forma simplificada en la Figura 3.1. En
ella se nombran algunas de las principales herramientas que proporciona DCU, como el
uso de las técnicas de investigacion cualitativa Personas, Escenarios y Prototipado
(bocetos, maquetas y prototipos funcionales), de los que ampliamos mas informacion en
los Apartados 3.3, 3.4 y 3.5, respectivamente. Los Escenarios, son de gran ayuda para
descubrir requisitos de usuario, y encontrar y definir sus soluciones. De los requisitos
de usuario extraemos los requisitos funcionales de la aplicacion (ademas de los requisi-
tos de la experiencia de usuario). En algunas metodologias de desarrollo, puede que no
definamos requisitos funcionales y en su lugar utilicemos otras formas, como por ejem-
plo las Historias de usuario que se emplean en algunas metodologia agiles.

3.2 Técnicas de Investigacidén Cualitativa

La investigacién cualitativa pretende recolectar informacion acerca del comportamien-
to humano, describir y explicar sus razones, por lo que es una técnica muy apropiada
para el andlisis de las necesidades de usuario en DCU. Se diferencia de la investigacién
cuantitativa en que esta solo busca recolectar datos concretos que podemos cuantificar
perfectamente, por ejemplo: “la mayor actividad de usuarios en la red social LinkedIn
sucede los martes de 7 am a 8 am”, pero no trata de explicarlos. Los datos de la investi-
gacion cuantitativa se consiguen evaluando un gran nimero de usuarios y pueden ser es-
tadisticos. En cambio, en la investigacion cualitativa se selecciona un grupo de pocos
usuarios como representativo del resto, para poder profundizar en el conocimiento de
las personas para las que tenemos que disefiar, y analizar datos, comportamientos y ob-
servaciones, buscando los motivos. También sirve para encontrar explicacion a los datos
obtenidos de la investigacion cuantitativa.

Las técnicas de investigacion cualitativa mas utilizadas en DCU son:
* Entrevistas
* Cuestionarios
* Grupos de interés y talleres
* Observacion
* Estudio de documentacién

Las entrevistas, los cuestionarios y la observacion también se utilizan en DCU dentro de
las técnicas para evaluar la usabilidad, pero no hemos de confundir las técnicas de in-
vestigacion cualitativa con las técnicas de evaluacion de la usabilidad (o técnicas de
DCU, en general), que son mucho mas numerosas.

Una técnica de grupo muy popular que nos proporciona datos cualitativos y que utili-
zamos en este proyecto es el Brainstorming (Capitulo 6). Se traduce como “tormenta
de ideas” o “lluvia de ideas”. Es una técnica para desarrollar la creatividad en grupo,
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cuyo objetivo es encontrar la solucién a un determinado problema, o mejorar las solu-
ciones existentes. Se persigue la generacion de una gran cantidad de ideas, por absurdas
que parezcan, evitando descartar ninguna. Se parte del concepto de que a partir de una
cantidad alta de ideas, por probabilidad se obtendran muchas ideas de calidad. Esto se
consigue aplazando el juicio de las ideas, generando ideas sin criticarlas, hasta que no
surjan mas. De esta forma se evita que ideas que puedan ser importantes se descarten al
principio, o no surjan por miedo al juicio o por parecer irrelevantes. Los participantes se
despojan del miedo a la critica, favoreciendo la creatividad y la generaciéon de ideas.
Unas ideas llevan a otras, se favorece que surjan ideas no viables o que no sean buenas,
pero que pueden inducir por semejanza u oposicion ideas relevantes de gran calidad.

En fases preliminares de un proyecto se centra en descubrir objetivos y requisitos.

En fases de disefio de un proyecto se centra en encontrar formas innovadoras de reali-
zar los requisitos.

La otra técnica en la que nos apoyamos sobre todo en este proyecto es la entrevista (Ca-
pitulo 4). La entrevista es una de las técnicas de investigacion cualitativa mas usadas
dentro de DCU. Permite un primer acercamiento al usuario. También se usan para anali-
zar tareas concretas que realiza el usuario o recibir retroalimentacion de la aplicacion
que se esta desarrollando, siempre en busca de analizar las necesidades del usuario.

Las entrevistas pueden ser: Las preguntas de la entrevista pueden ser:
* estructuradas * abiertas
* no estructuradas « cerradas

En DCU es muy importante conocer bien a nuestros usuarios, este conocimiento incluye
también informacion personal acerca de su personalidad, como sefialamos en el siguien-
te apartado en la técnica Personas. Las entrevistas personales con los usuarios potencia-
les seleccionados son ideales para obtener dicha informacién, como paso previo a la
construccion de las Personas.

3.3 La técnica Personas

La técnica Personas se utiliza durante el Andlisis de las necesidades de usuario con el
objetivo de definir usuarios ficticios de nuestro producto, que creamos como si fuera
un personajes. Representan un arquetipo de los usuarios potenciales. Proporcionan
una vision comun al equipo de desarrollo de quiénes son los usuarios para los que
hay que diseiiar y qué es lo que necesitan. Aunque sean personajes ficticios, para no-
sotros seran como usuarios reales, de los que podriamos responder cualquier pregunta
sobre ellos. Disefiaremos y construiremos el software para las Personas. Esto nos
permite mantener mejor la empatia con los usuarios, que trabajar directamente con una
serie de datos frios sobre el perfil tipo de los usuarios, como por ejemplo un rango de
edad o sexo. Por el otro lado, el no utilizar directamente usuarios reales concretos para
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disefiar pensando en ellos, nos evita contemplar caracteristicas o necesidades concretas
de ese usuario como si fueran caracteristicas comunes al resto de usuarios, cuando pue-
de no ser el caso. Ademas, el uso de Personas nos facilita construir un usuario a la medi-
da, que parezca real, que aglutine caracteristicas comunes de varios usuarios.

Para construir las Personas debemos identificar quiénes van a ser nuestros usuarios y
conseguir conocerlos los suficiente para entender cuéles son sus necesidades basicas y
sus objetivos. Esto se puede hacer a base de detectar y agrupar caracteristicas comunes
que encontremos en nuestros usuarios potenciales. Segun [Valderas y Albert 2013], es-
tas caracteristicas comunes son: comportamientos, actitudes, objetivos y motivacio-
nes. Otros aspectos son sus habilidades, conocimientos, habitos y preferencia de trabajo,
edad, género, deficiencias, etc. Se recopilan datos personales, que aunque en principio
pueden parecer no tener relacion directa con el producto, permiten mantener la empatia
con los usuarios y conocerlos mejor. Los datos personales de los usuarios pueden llevar
implicitos mucha mas informacién. Por ejemplo, la localidad donde viven lleva ligada
una serie de necesidades de la gente que vive en ese lugar, y también informacién en
forma de estereotipos sobre la personalidad de sus habitantes.

En esta memoria, cuando nos referimos al concepto “Persona” de DCU, lo escribimos
con la primera letra en mayuscula, para diferenciarlo de cuando utilizamos la palabra
“persona” para referirnos a la gente en general.

34 La técnica Escenarios

Una vez creadas las Personas, DCU propone la especificaciéon de Escenarios para iden-
tificar las necesidades de usuario. Los Escenarios son pequefias historias de situaciones
en la que se encuentran las Personas, como escenas de una pelicula en la que las Perso-
nas son los actores. Igual que sucede en el cine, no hace falta que sean escenarios reales,
pueden ser imaginarios.

Los Escenarios nos proporcionan una herramienta de comunicacion muy sencilla que
pueden comprender perfectamente los usuarios, e imaginarse en esa situacién. Podre-
mos revisar facilmente con los usuarios las Personas y Escenarios que hayamos defini-

/)
Escenarios + Personas ::> Necesidades del usuario

g ) > Objetivos
s => oo

Narrativa _J

Figura 3.2: Escenarios, Personas, Narrativa, Necesidades de usuario y Objetivos
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do. Los Escenarios nos sirven para hacer propuestas a los usuarios o tener una primera
aproximacion de como responden a una nueva funcionalidad, sin tener que implemen-
tarla. Los Escenarios y las Personas nos muestran situaciones de cémo se utilizara la
aplicacion, como se esta utilizando o cuales son sus problemas, y juntas crean una na-
rrativa, que marcara los objetivos de la misma. En la Figura 3.2 se puede ver una re-
presentacion de lo aqui comentado.

3.5 El prototipado

Los prototipos nos permiten disponer de una representacion de nuestros disefios, de la
que podemos recolectar informacién de los usuarios y recibir retroalimentacién en este
proceso. En DCU trabajamos los disefios con los usuarios antes de ser implementados y
recibimos valoraciones desde fases tempranas del disefio, que podemos corregir facil-
mente.

De menor a mayor complejidad, clasificamos estos tres tipos de prototipos:
* Bocetos (Sketches o Wireframes)
* Maquetas (Mockups)
* Prototipos funcionales, o Prototipos software (Prototypes)

Los bocetos son dibujos sencillos, sin mucho detalle, a menudo incluso realizados de
forma muy esquematica, que sirven para representar las primeras ideas. Resultan muy
rapidos de hacer. Se pueden realizar con papel y lapiz o utilizando alguna herramienta
software, pero no requieren conocimientos técnicos elevados, por lo que al analista le
resulta muy facil y rapido registrar y modificar ideas sin perderse en detalles del disefio
o de la herramienta de dibujo.

Las maquetas van un paso mas alla de los bocetos, ya no se centran solo en qué infor-
macion se muestra y cOmo se va a estructurar, también atienden con mas detalle a cémo
se muestra. Son ya un ejemplo de como va a funcionar la aplicacion, referido sobre todo
a la parte grafica, por tanto se suele atender con mas detalle a cosas como por ejemplo el
color o una mejor representacion de las proporciones. El detalle de las maquetas puede
ir desde un dibujo detallado, normalmente hecho con una aplicacién, hasta una imagen
exacta de como se vera la interfaz en ejecucién una vez implementada, como si fuera
una captura de pantalla real.

Los prototipos funcionales, también llamados prototipos software, son implementa-
ciones software del producto pero con la funcionalidad limitada, por lo que requieren de
trabajo de programacion y son mas costosas. También son mas potentes, nos permiten
evaluar la interactividad con el usuario mucho mejor que los bocetos o las maquetas,
que se centran mas en la parte estatica. Ademas, se puede comprobar de forma definitiva
las proporciones de los elementos y cémo se adapta la aplicacion a los diferentes dispo-
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sitivos. Por contra, su alto coste de implementacion también se da a la hora de realizar
modificaciones, tanto en esfuerzo como en tiempo. Cuando evaluamos los prototipos
software con los usuarios no podemos realizar cambios que se vean al momento, y a la
hora de disefiar estamos mas limitados por la plataforma y las herramientas de progra-
macion que estemos empleando.

3.6 Evaluacion

Mientras realizamos los disefios, una vez finalizados y cuando se implemente el softwa-
re, tendremos que evaluar con el usuario el cumplimiento de los objetivos de la expe-
riencia de usuario que nos hayamos marcado. Para ello DCU ofrece diferentes técnicas
de evaluacion.

Las diferentes técnicas de evaluacion de la usabilidad en DCU van desde una evalua-
cion por parte de un experto en usabilidad, a una evaluacion con usuarios. Segtn [Niel-
sen 2000; Nielsen y Landauer 1993], a partir del empleo de cinco usuarios en los test
de usabilidad, habremos cubierto todos los fallos de disefio. Afadir mas usuarios al
estudio apenas nos descubrird mas fallos, pero ira incrementando la complejidad y el
coste de los andlisis de usabilidad. Como se aprecia en la Figura 3.3, una buena elec-
cion es elegir entre cinco y diez usuarios para testear la usabilidad. Para maximizar el
éxito de los test, pondremos especial cuidado a la hora de eligir a los usuarios, escogien-
do una variedad de personas distintas para detectar el mayor nimero de fallos, pero ase-
gurandonos que esos usuarios se encuentren todos dentro del contexto del sistema como
usuarios potenciales (o usuarios, si ya lo estan usando). Elegir cinco usuarios puede pa-
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Figura 3.3: Relacion entre la cantidad de fallos de usabilidad detectados y el niimero

de usuarios empleados en los test de usabilidad. Extraido de [Nielsen 2000].
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recer una muestra poco cientifica para tenerla en cuenta, y lo seria si lo que estuviéra-
mos tratando de obtener fueran resultados estadisticos, que en todo caso nos pueden ser-
vir para detectar ciertos comportamientos en los usuarios. Pero en este caso nos centra-
mos en estudiar y explicar los motivos del comportamiento humano de esos cinco
usuarios, son datos cualitativos que nos sirven para el resto de usuarios, y que ademas,
como ya hemos dicho, segun los estudios de [Nielsen y Landauer 1993], nos sirven para
cubrir practicamente todos los errores de usabilidad.

'/
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4 Entrevistas

En este capitulo se describen las entrevistas que hemos realizado y la informacién ex-
traida de ellas. Esta informacion nos permite realizar en el Capitulo 5 el disefio de la
Persona. Las entrevistas estan enfocadas en recoger datos cualitativos para aplicar la
técnica Persona de DCU. En nuestro caso hemos elegido realizar entrevistas no estruc-
turadas con preguntas abiertas. Lo que buscabamos era conocer bien a los usuarios
potenciales, y las entrevistas no estructuradas con preguntas abiertas permiten entablar
un didlogo mas fluido y distendido con el entrevistado. Se personaliza y se dirige la en-
trevista por aquellos caminos que puedan aportar mas informacién y de mayor calidad.
En definitiva la informacién que se obtiene es mucho mas rica. El lado negativo de este
tipo de entrevistas es que son mas dificiles de analizar y es mas dificil comparar resulta-
dos. También requieren mayor atencién y tiempo para analizarlas, asi como mayor im-
plicacion del entrevistado. En nuestro caso hemos seleccionado cuatro usuarios poten-
ciales para realizar las entrevistas, y por tanto podemos afrontar los inconvenientes del
tipo de entrevistas no estructuradas y abiertas.

Para mantener la naturalidad de la conversacion, en lugar de tomar notas se ha optado
por utilizar un teléfono mévil como grabadora de sonido. Con tal de disponer de un re-
gistro en bruto de las entrevistas en un formato mejor de analizar, posteriormente se ha
editado el audio con Audadicy para mejorar su escucha y a continuacion se ha transcrito
en tercera persona las respuestas del entrevistado, utilizando su mismo lenguaje colo-
quial.

37

i/



'/

4  Entrevistas

4.1 Objetivo de las entrevistas realizadas

El principal objetivo de nuestras entrevistas es conocer a quienes pueden ser nuestros
usuarios potenciales, con el fin de construir un arquetipo del usuario que va a usar
nuestra aplicacion, y que se plasma en la creacion de una Persona (ver Capitulo 5: Per-
sona). Conocer a nuestros usuarios nos permite entender mejor sus necesidades y cua-
les son sus objetives. Con esa informacién podemos decidir mejor hacia donde tiene
que dirigirse el disefio de nuestro reproductor de musica, qué funcionalidades debe te-
ner, como debe ser, como debe comportarse y como debemos agrupar la informacién.

Las entrevistas no se han centrado en obtener informacién concreta acerca del uso de re-
productores multimedia o del consumo de musica por parte de los usuarios. Simplemen-
te queriamos conocerlos a nivel general y saber como se relacionan con la tecnolo-
gia. Aunque les formulamos preguntas concretas acerca del uso de reproductores o del
consumo de musica, la informacion extraida de las entrevistas podria servir para cons-
truir cualquier otro producto software que no fuera un reproductor de musica. Del mis-
mo modo, la informacién que aportan sobre como usan otros productos, y qué esperan
de ellos, también nos sirven para nuestro reproductor.

Mas adelante, a la hora de decidir qué funcionalidades incluiamos finalmente y cémo
realizabamos el disefio de la interfaz, hemos vuelto a reunirnos con los usuarios para
analizar de forma mas concreta como realizan ciertas tareas, preferencias, tipos de com-
portamiento y manera de relacionarse con otros usuarios y con “las maquinas”, focaliza-
das ya en este caso en la construccion del reproductor de musica. Entonces, ademas de
preguntas de respuesta abierta, hemos utilizado también la observacion y preguntas de
respuesta cerrada. Por ejemplo: sobre la frecuencia de uso de las funcionalidades (para
determinar realmente la importancia de estas); nivel de aceptacién de los disefios; com-
prension del nombre de las etiquetas; ordenacion y agrupacion de categorias; etc. Para
realizar estas preguntas nos hemos apoyado en bocetos de las interfaces graficas de las
funcionalidades.

Las funcionalidades que hemos analizado con el usuario, para decidir su inclusién, o no,
y de qué forma, han sido las extraidas de observar otros productos y servicios relaciona-
dos (Apartado 2.1) y las obtenidas durante la sesion de brainstorming que hemos orga-
nizado en este proyecto (Capitulo 6). En la sesion de brainstorming han participado
otros usuarios. Hemos querido aprovechar esa ocasion para recolectar mas informacion,
pasandoles un cuestionario estructurado de respuestas cortas y abiertas (Anexo B), que
han rellenado solos por su cuenta y luego nos han entregado. Los datos de los cuestiona-
rios ha servido para completar la informacion sobre los usuarios, a la hora de construir
la Persona.

Aun asi, las entrevistas de este capitulo han sido la fuente principal a la hora de cons-
truir la Persona. A pesar de tratarse entrevistas no estructuradas, en el Anexo A se puede
consultar un guién de preguntas que hemos utilizado como apoyo. A continuacion se
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muestra el tipo de informacién que se ha buscado en las preguntas de estas entrevistas,
que han servido como primer contacto con los usuarios (no se recoge los siguientes en-
cuentros con ellos, en los que se decide las funcionalidades a incluir o se evaldan los di-
sefios realizados).

La informacién que se ha buscado en las entrevistas ha sido:

e Informacién personal
- Edad, lugares, familia, relaciones
— Ocupacién, estudios y planes de futuro

— Viajes y aficiones

* Relacion con la tecnologia
— Ordenador
— Teléfono mévil
— Tableta
— Televisién
— Compras por Internet

— Redes sociales

* Relacion con los objetos
— Transporte y vehiculos
- Ropay calzado

- Objetos favoritos

* Consumo de contenido
— Cine, series, documentales y peliculas
- Musica
- Libros
— Prensa, webs y blogs en Internet
— Videojuegos
— Deporte

— Descargas
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4.2 Perfil de los entrevistados

Se ha realizado cuatro entrevistas, a dos hombres y a dos mujeres. El reproductor de
musica esta dirigido a ambos sexos, y por tanto se ha escogido intencionadamente tanto
hombres como mujeres entre los entrevistados. Se ha buscado gente mayor de edad, fa-
miliarizada con la tecnologia, el uso de dispositivos méviles y los servicios de Inter-
net, que utilice todo ello de forma natural en su dia a dia, de forma intensiva. También
se ha buscado gente con trabajo y cierta estabilidad que le permita plantearse pagar
por un servicio o contenido. Esto hace que tres de los entrevistados tengan entre 30 y
40 aiios, a excepcion de un cuarto entrevistado varén, con una edad de 59 aiios, pero fa-
miliarizado con el uso de ordenadores desde hace afios, por su trabajo como administra-
tivo. Aun asi, el rango de edad puede ir desde gente de 20 afios que haya encontrado
cierta estabilidad en sus primeros trabajos.

Mostramos un resumen del perfil de los entrevistados':

Miriam Fernandez Lopez
31 afos (1984), Albacete.
Vive en San Vicente del Raspeig (Alicante).

Soltera sin hijos.

Estudios parciales de Arquitectura.

Encargada de turno en restaurante de comida rapida y joven emprendedora.

Ernesto Gutiérrez Muiioz
32 anos (1983), Xativa (Valencia).
Vive en Valencia.
Casado con un hijo.

Estudios de ESO.

Policia nacional.

1 Los nombres e imagenes mostrados son ficticios para preservar la privacidad de los entrevistados.
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Francisco Sanchez Garcia
59 afios (1956), Hellin (Albacete).
Vive en Alicante.
Casado con dos hijos.

Estudios de Bachillerato y otros cursos de admi-
nistracién y finanzas.

Administrativo.

Elena Pérez Navarro
37 afios (1979), Alicante.
Vive en Alicante.
Soltera.

Estudios de magisterio y cuatro afios de conser-
vatorio de piano.

Maestra de primaria en colegio publico.

4.3 Informacion extraida

Nivel tecnolégico

4  Entrevistas

Las personas entrevistadas se desenvuelven bien en el uso de las tecnologias (ordenador
y teléfono movil). Tienen un nivel medio o avanzado en el manejo aplicaciones concre-
tas para el ordenador: procesador de textos, hojas de calculo, disefio vectorial, retoque
fotografico, CAD, aplicaciones de Internet, reproductores de musica, etc., (no todas a la
vez), pero eso no las convierte en usuarios con conocimientos tecnologicos avanzados,

ni geeks.

Como cualquier usuario medio, tienen dificultades a la hora de adaptarse a aplicaciones
alternativas a la que estan acostumbrados a utilizar para una tarea concreta. También
presentan muchas lagunas tecnolégicas, que podrian parecer de usuarios mas basicos
que estan empezando a usar la tecnologia, y que contrasta con el buen nivel que tienen
en las aplicaciones que utilizan o saben utilizar (aunque sea de forma bdésica), algunas

de ellas aplicaciones profesionales para tareas muy especificas.
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En conclusion, los usuarios entrevistados no son personas que les guste ir probando
aplicaciones nuevas, o ir descubriendo funcionalidades de la aplicacién que utilizan, por
el simple hecho de probar. Su relacién con las aplicaciones se limita a ser un mero ins-
trumento que resuelva sus necesidades. La carga emocional con las aplicaciones es muy
baja. En caso de verse obligados a utilizar aplicaciones distintas por primera vez, se
mostrarian inicialmente torpes, pero no tendrian ningun problema en adaptarse rapida-
mente. El cambio de una aplicacion que ya utilizan a una nueva tendria que venir moti-
vado por una mejora muy sustancial sobre las tareas que ya realizan. Posiblemente
nuevas funcionalidades no serian suficientes para motivar el cambio, aunque fueran sor-
prendentes e incluso resolvieran algunas necesidades suyas no resueltas. En todo caso el
cambio vendria dado porque esas nuevas aplicaciones alcanzaran una masa critica re-
levante, o se vieran forzados a cambiar de aplicacion para interrelacionarse con sus con-
tactos (trabajo en grupo, herramientas de comunicacion o asistencia técnica de amigos).
Ademas de cambios forzados por la evelucion tecnolégica. En principio estos usuarios
no dan el perfil de primeros adoptantes, de nuevas aplicaciones o tecnologia. Ernesto es
el que mas cerca estaria de serlo.

Nivel cultural

Todas las personas cuentan con estudios superiores, a excepcion de una persona que
cuenta solo con estudios de ESO, pero presenta un nivel cultural medio y un manejo de
la tecnologia avanzado.

Idiomas

Todas las personas entrevistadas tienen el castellano como lengua materna y conoci-
mientos en mayor o menor medida de valenciano. Miriam y Elena tienen un nivel me-
dio de inglés, que les permite poder expresarse y mantener una conversacion basica en
ese idioma, ademas de poder disfrutar y entender contenido audiovisual en inglés, sin
necesidad de subtitulos. En cambio Ernesto y Francisco unicamente entienden palabras
sueltas en inglés, y Francisco (el mas mayor), con peor nivel en inglés, también entiende
algunas palabras en francés.

Consumo de musica

Listas de reproduccion:

Todos los usuarios utilizan listas de reproduccion para escuchar su musica.
Reproducen las listas siempre de forma aleatoria.

Unicamente Elena y Francisco (los mas mayores) reproducen ocasionalmente albu-
mes completos, ademas de listas de reproduccion.

Los usuarios mayores no crean diferentes listas, simplemente reproducen toda la mu-
sica de su biblioteca de forma aleatoria.
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Muisica en Streaming vs Musica almacenada:

Los usuarios mas joévenes van variando las canciones que escuchan conforme se publi-
ca nueva musica, o descubren mas miisica. La van afiadiendo a su biblioteca o listas de
reproduccién. Por tanto, para ellos las plataformas de reproduccién en streaming son
una buena opcioén, que les permite descubrir y acceder continuamente a mucha musica.

Los usuarios mas mayores suelen escuchar siempre las mismas canciones, y solo de
vez en cuando afiaden musica nueva a su biblioteca. Ademas, suelen contar ya con una
gran biblioteca de musica descargada o en formatos fisicos, previos al auge de las plata-
formas de streaming. Es por ello que las plataformas de streaming les resultan menos
atractivas, a pesar de considerarlas una buena opcion para otra gente. Econ6micamente
les resulta mas rentable adquirir de vez en cuando un disco que les guste, que pagar una
cuota de alrededor de nueve euros todos los meses, por el servicio de streaming.

A estos usuarios mas mayores, la cuota de nueve euros les parece correcta, pero con-
sideran que solo es interesante para gente que dedique muchas horas a la semana a escu-
char musica, no en su caso.

Otra caracteristica de los usuarios mas mayores, respecto de los mas jovenes, es que
también escuchan musica en CD, pero nunca usan el mévil para esa tarea.

Tampoco suelen tener el ordenador siempre encendido en los lugares de la vivienda
donde pasan mas tiempo, solo lo encienden para trabajar o navegar por Internet cémo-
damente. Este es otro motivo por el que las plataformas en streaming (y la reproduccion
de archivos de musica desde el ordenador) les resultan menos atractivas, pues su uso no
les resulta comodo ni inmediato. Tienen que arrancar el ordenador previamente cuando
quieren escuchar musica, y ademas hacerlo en un lugar que no es donde suelen disfrutar
su musica (por ejemplo en el salén o en el coche). Decimos esto porque es desde el or-
denador donde se le puede sacar actualmente el maximo partido a las plataformas de
streaming, sobre todo a las versiones gratuitas, las que suponen el primer contacto con
este tipo de plataformas.

Todos los usuarios se desplazan ocasionalmente en transporte publico, pero lo hacen
habitualmente en su propio coche, uno de los lugares principales donde les gusta escu-
char musica. Este factor supone una barrera de entrada para las plataformas de stream-
ing. Es necesario un equipo de audio actual en el vehiculo, compatible con la platafor-
ma, totalmente integrado con el teléfono o con la posibilidad de conectarlo al vehiculo.
En cualquier caso es bastante engorroso, ademas de tener el inconveniente del consumo
de datos moviles, tener que disponer de una tarjeta SIM en el propio teléfono o bien en
el vehiculo. Resulta necesario disfrutar de una cuenta de pago que permita descargar
previamente las canciones al teléfono, para no gastar datos y no depender de la continua
conexién a Internet. Aun asi, la descarga previa también supone incomodidad y depen-
dencia.
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Todos los usuarios, menos Francisco (el mas mayor), tienen archivos de miisica des-
cargados en el pasado de manera “no legal”, pero actualmente no realizan descargas
de musica, o lo hacen de forma muy esporadica y ocasional. Esto dltimo no se cumple
para Ernesto, cuyo perfil en ese sentido se saldria del usuario medio, y descarga de for-
ma compulsiva musica en formatos sin pérdida (FLAC), o en MP3 a 320 kpbs, a través
de canales “no legales”.

El motivo que da Miriam a la disminucion de sus descargas “no legales” de musica, es
que las ha sustituido por el uso de la version gratuita de Spotify en el ordenador, que
le permite escuchar continuamente todo tipo de musica nueva. Unicamente conserva ar-
chivos de musica para poder escuchar musica en el coche desde su mévil (transmite mu-
sica del teléfono a la radio del vehiculo a través de ondas FM).

En el caso de Elena, su motivo es que ya tiene creada una buena coleccién de la mi-
sica que le gusta (CD y descargas, tanto “no legales” como compradas legalmente), y
solo de vez en cuando adquiere nueva musica a través de iTunes, o le pide a otra perso-
na que se la descargue (de manera “no legal”). Antes se la descargaba ella por progra-
mas P2P, como Kaza, pero se le introducian muchos virus porque “no controlaba mu-
cho”. Con la descarga de peliculas “no legales” dice que no tiene ese problema, como le
pasa con la musica.

Los tnicos que han realizado o realizan de forma esporadica compras de miisica son
Francisco y Elena (los dos mas mayores), ambos a través de iTunes. Coinciden en estar
satisfechos con su coleccién de musica actual, escuchan siempre la misma musica, y
solo necesitan incorporan nuevas canciones de vez en cuando.

Motivos para descargar musica por canales legales (Francisco y Elena):

« FEticos (pagar el trabajo del artista).

* El precio de alrededor de 90 céntimos de euro por cancién y 9 euros por album
les parece correcto.

* No necesitan descargarse toda la musica del mundo, solo de vez en cuando la
que les gusta.

Motivos para descargar musica por canales “no legales” (Ernesto):
* Necesitan tener toda la musica posible.
* Nunca pagarian por algo que pudieran tener gratis.
* No tienen problemas morales en no retribuir a los artistas.
* No les gusta estar limitados por el catalogo de las plataformas de streaming.

* Quieren ser duefios de su musica y hacer con sus archivos lo que quieran, sin te-
ner que depender de las plataformas de streaming.

* No quiere depender de una conexién a Internet para escuchar musica.
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Motivos para no usar la version de pago de las plataformas de streaming:

* No le dan suficiente uso como para que el pago de 9 euros al mes les sea renta-
ble.

* Solo pueden sacarle partido en el ordenador (en sus casos).

Consumo de otros contenidos

Todos los usuarios, a excepcién de Francisco (el mas mayor), ven series y peliculas de
manera “no legal” a través de Internet. Miriam y Elena prefieren la inmediatez del
streaming para verlas desde el ordenador, con una calidad “aceptable”, mientras que Er-
nesto prefiere descargarselas con buena calidad de audio y video (y almacenarlas en una
coleccion de peliculas, en discos duros externos), para verlas en la television grande de
su salon. El caso de Ernesto se trata de un caso de usuario muy avanzado en descargas
“no legales” y de navegacion por foros privados donde se publican enlaces de descarga
directa, no podemos consideralo representativo del usuario medio. Aun asi, Ernesto dis-
fruta de contenido legal en streaming que viene incluido en su suscripciéon Premium de
Amazon, aunque el objetivo principal de su suscripcion no sea este, sino obtener venta-
jas en las compras a través de dicha plataforma. Recientemente también consume conte-
nido en streaming a través de Netflix, mediante una cuenta compartida de forma legal
con cuatro amigos, que les sale a tres euros al mes a cada uno y no les supone mucho.

Motivos de no usar plataformas legales de pago:

* Se conforman con una calidad de video y audio inferior, si con ello pueden
ver peliculas gratis, y por tanto ver peliculas con mas frecuencia.

* El precio de compra o alquiler de peliculas en linea es elevado para peliculas o
series de estreno.

» El catalogo de las plataformas que dan acceso a contenido, a cambio de una cuo-
ta mensual, es limitado y los usuarios no encuentran todo lo que buscan en
una misma plataforma. (No tienen todas las novedades; solo tienen contenido
muy comercial; solo tienen contenido menos comercial; o el contenido no esta
disponible para todas las regiones).

* Las plataformas no siempre ofrecen contenido en el idioma de la versién origi-
nal.

* Las plataformas no siempre ofrecen contenido doblado al castellano.

* En las plataformas no siempre se encuentra el contenido con los subtitulos que
buscan (subtitulos en castellano para el audio en lengua extranjera, o subtitulos
en inglés para el audio en inglés), con el fin de disfrutar de la version original o
de aprender inglés.

* En los canales “no legales”, no se tiene que dar un niimero de cuenta ni tarje-
ta.
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* En los canales “no legales”, de forma casi inmediata pueden escoger cualquier
serie, pelicula o documental y visualizarlo en streaming.

* En el caso del usuario avanzado en descargas “no legales”, para €l si es impor-
tante la calidad de audio y sonido (y por eso opta por la descarga directa, en lu-
gar del streaming), pero nunca pagaria por el contenido de mtsica o video, si
lo puede obtener gratis.

Unicamente Elena descarga libros de Internet. Dice descargarse libros gratuitos de ma-
nera legal con el ordenador, que gestiona con el programa Calibre y se lo convierte si es
necesario al formato correcto para la tableta, desde donde los lee. El resto de usuarios
no lee libros o prefiere leer en papel, ademas de no tener tableta ni libro electrénico.

Dispositivos

Tres usuarios tienen un PC con Windows 8. El tercero usa Windows 7 en el trabajo,
pero desde hace nueve afios usa un iMac en casa, porque queria probar. Le gusta por-
que dice que es mas bonito y mejor para cosas domésticas como organizar sus fotos y su
musica, pero para trabajar le gusta mas Windows, con el que se aclara mejor y lleva tra-
bajando toda su vida. Con Windows también tiene menos problemas del tipo que la apli-
cacion de un fabricante no funcione con OS X, o que la version para OS X sea distinta.
Su proximo ordenador dice que sera un portatil con Windows.

Tres de los entrevistados prefieren utilizar el ordenador para navegar por Internet, a ex-
cepcion de Elena que utiliza habitualmente la tableta en casa en lugar del ordenador, por
su inmediatez. Elena y Ernesto utilizan también el movil para acceder a Internet o con-
sultar redes sociales (sin publicar nada) desde cualquier sitio fuera de casa. En cambio
Miriam y Francisco, los usuarios mas acostumbrados a trabajar con el ordenador, y con
peores teléfonos, nunca utilizan el mévil para acceder a Internet o sus redes sociales,
porque les resulta incomoda la pantalla pequefia, los tiempos de respuesta y la interac-
cion con esta, y no tienen la necesidad (“ni el ansia™) de hacerlo.

Todos los usuarios tienen teléfonos mévil con el sistema operativo Android.

Solo Elena tiene tableta (iPad). La utiliza en casa para navegar por Internet, hacer com-
pras por Internet y escuchar musica. Ha desplazado a su ordenador portatil, que ya solo
usa para trabajar o para ver peliculas en streaming.

Las hermanas de Elena tienen teléfonos iPhone y le regalaron la tableta iPad de Apple
para que pudiera ver a su sobrina pequefia por videoconferencia a través de la aplicacién
iChat, también de Apple, que solo funciona en dispositivos Apple. Si no se la hubieran
regalado, ella se hubiera comprado una tableta Samsung de gama media baja, mucho
mas barata. Elena no es caprichosa y se gasta lo minimo en un mévil, pero esta pensan-
do en comprarse un iPhone, por el tinico motivo de poder realizar y recibir videoconfe-
rencias con su sobrina pequefia a través de iChat, cuando esté fuera de casa y no tenga la
tableta ni WiFi. Es un ejemplo de cambio propiciado por la masa critica; y un ejemplo
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de que el hecho de que Elena utilice Microsoft Word, Powerpoint o Audacity en su tra-
bajo (maestra), y sea capaz de descargar musica con programas P2P, no significa que
sea un usuario avanzado en otros aspectos (al no encontrar otra alternativa para realizar
videoconferencias, y gastarse un dinero que en principio no estaria dispuesta a gastarse
en un teléfono). Eso también habla muy bien de la integracion de los dispositivos Apple.

Redes sociales

Todas las personas entrevistadas son usuarios de Facebook, pero lo utilizan Gnicamente
para consultar noticias y otro tipo de publicaciones, sobre todo de paginas mas que de
amigos. No suelen publicar nunca nada. Solo publican en contadas ocasiones, y suelen
ser enlaces sin informacion personal (no publican fotos personales ni estados de animo).
El uso es dispar entre los entrevistados, desde varias veces al dia, hasta solo alguna vez
a la semana.

Facebook es la unica red social que utilizan, algunos usuarios tienen cuentas creadas en
otros servicios, pero no las utilizan ni acceden ni han utilizado nunca.

La otra red social que utilizan, si la consideramos como tal, es WhatsApp. Es la tnica
aplicacion de mensajeria que emplean desde el movil. No utilizan nunca las funcionali-
dades de mensajeria instantanea privada de las otras aplicaciones. Unicamente emplean
de forma ocasional la mensajeria privada de Facebook, por la comodidad e inmediatez
para compartir por privado algtn enlace desde el ordenador, o para hablar de algo muy
concreto con contactos de Facebook de los que no tienen el nimero de teléfono, o con
los que no hablan desde hace tiempo.

Sobre los datos anteriores, tenemos que tener en cuenta la edad y el perfil de nuestros
entrevistados. Aunque parezca que Facebook sea la tinica red social que realmente
se utiliza, y de hecho sea la mas mayoritaria, podemos obtener otro tipo de comporta-
miento en otros usuarios. En grupos de adolescente, menores de 25 afios o con la mis-
ma edad que nuestros entrevistados, pero con diferente perfil, Facebook es una red a la
que también acceden pero no en la que se muestran mas activos. Algunas de estas
otras redes son Instagram o Snapchat, en las que no se encuentra todo el mundo (por
ejemplo sus padres) y les hace sentirse mas comodos y libres. Son aplicaciones directa-
mente, y casi en exclusiva, orientadas a dispositivos mdviles, el dispositivo que mas
usan estos grupos, a veces incluso el unico. Esto también sirve para alejar a gente mas
mayor que no se maneja comodamente con el movil o prefiere hacerlo desde un ordena-
dor. Otro de los factores es el enfoque de estas aplicaciones, cercano a las necesidades
sociales de los adolescentes y alejado de las necesidades de la gente mas adulta. A la
gente mas mayor incluso les resulta dificil entender su funcionamiento, porque no en-
tienden el concepto y la funcionalidad de la aplicacion.

Para terminar, en la Tabla 4.1 agrupamos algunos datos de las entrevistas para visuali-
zarlos facilmente.
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“Francisco | _Elona | Emesto | Miram

Encargada BK'y

Ocupacion Administrativo Maestra Policia
emprendedora
Ordenador ergjscn;v(s ! Windows 10 Windows 8 Windows 8
Aplicaciones
ordenador
Movil Android Android Android Android

Aplicaciones
movil

Tableta - Ipad

Aplicaciones

Tableta
Redes sociales Facebook Facebook Facebook Facebook
Descarga
de Musica
“no legal”
Musica CD fisico CD fisico Spotify
“legal” iTunes iTunes >
Audiovisual
“no legal”
Audiovisual Salas de Cine y . Cines, Amazon .
“legal” TV abierta Salas de Cine S o e Salas de Cine
Descarga de
libros digitales
Coche
.. iPod + Altavoz .Tgbleta Ordenador
Escucha musica . Minicadena Ordenador L
. . iPod + Desperta- . Moavil (en el co-
[dispositivos] dor Movil Coche &)
Ord. Portatil

Tabla 4.1: Usuarios entrevistados.
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En este capitulo incluimos en la Figura 5.1 la ficha de la Persona que hemos utilizado
para el disefio de la interfaz del reproductor. Por el niimero de usuarios potenciales utili-
zados en las entrevistas y por el alcance del proyecto, solo hemos creado una Persona
Primaria. De haber trabajo con mas usuarios, podriamos haber creado otras Personas
Secundarias, que sin entrar en conflicto con la Persona Primaria, complementasen a
esta con otras necesidades especificas. En ocasiones también se utilizan Personas Ne-
gativas, para indicar de forma explicita para quién no va dirigida la aplicacion.

La ficha de la Persona contiene sus datos personales, sus objetivos e informacion de
atrezo, adaptado al producto que estamos disefiando. Se suele incluir un dibujo o una
fotografia de la persona para hacerla mas creible. En nuestro caso hemos cogido una fo-
tografia de dominio ptiblico' de una base de datos de Internet, para no utilizar la imagen
de una persona que conociéramos y que eso nos pudiera influir. Hay equipos de desarro-
llo que incluso se imprimen la imagen o dibujo de la Persona en tamafio real y la sitian
en su lugar de trabajo, para tenerla presente en todo momento.

Mostramos la informacién de la Personas de forma muy grafica y visual en una sola fi-
cha, para que cualquiera que tenga que trabajar en el disefio o desarrollo del reproductor
pueda visualizarla rapidamente y conservar la idea de esa Persona en su cabeza. Se po-
dria hacer un péster mas grande e incluir algtin bloque de informacién mas, como por
ejemplo “influencias” o “referencias”, en relacion con su personalidad y también con el
producto en cuestion. Por ejemplo, para el caso de nuestra Persona Maria, podriamos
afiadir un pequefio bloque con la imagen del televisivo veterinario australiano Chris

Brown, al que admira, una imagen de su banda de musica preferida “The Script”, e ico-
1 Licencia CCO.1 Universal.
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nos de Spotify, Facebook y WhatsApp, las aplicaciones/servicios que mas utiliza y que
le gustan cémo funcionan.

La informacion concreta que se incluye y la forma de mostrarla puede variar, pero basi-
camente tiene que contener los tres tipos de informacién que indicamos en el segundo
parrafo. Por ejemplo puede variar la forma de mostrar y el tipo de informacién que he-
mos incluido sobre los tipo de usos que hace de la tecnologia, las plataformas que utili-
za, sus conocimientos tecnoldgicos, los diferentes tipos de objetivos, sus demandas y
preferencias. En el bloque sobre su personalidad simplemente hemos sefialado seis ras-
gos que la caracterizan. Pero también podriamos haber utilizado unos parametros gene-
rales sobre la personalidad, que utilicemos para la construccion de cualquier Persona, y
haberle asignado una puntuacion en forma de barras, como hemos hecho con el bloque
de “Conocimientos”.

Algunos disefiadores les funciona y utilizan el test de clasificacion de la personalidad
MBTI (Myers-Briggs Type Indicator) [MBTI Foundation 2017; UX Lady 2014] para
crear el perfil sobre la personalidad de la Persona. Nosotros hemos preferido no utilizar-
lo y asignarle por nuestra cuenta los adjetivos que hemos considerado oportunos a la
Persona. El rigor cientifico de MBTI es cuestionable [Lilienfeld, Lynn y Lohr 2003], y
por tanto nos ha parecido que no suponia ninguna ventaja respecto a asignar directa-
mente los adjetivos por nosotros mismos. Otro indicador sobre la personalidad que po-
demos encontrar en las fichas de las Personas es el modelo Big-Five Personality Traits
o Five Factor Model (FFM) [Wikipedia Contributors 2017b]. Basicamente consiste
cinco indicadores sobre la personalidad, en los que cada uno de ellos enfrenta dos adje-
tivos contrapuestos sobre la personalidad, y asigna un nivel que indica cuanto mas cerca
esta de uno o del otro. Los cinco indicadores son palabras inventadas en inglés y que
describen ciertos rasgos sobre la personalidad de las personas. Cada indicador se puede
representar en la ficha de la Persona como una barra horizontal, o un indicador semicir-
cular con una flecha, en la que a cada extremo podemos indican los adjetivos de perso-
nalidad que confronta o simplemente indicar bajo/alto, y sobre la barra o semicirculo
pintar el nivel. No es necesario incluir los cinco indicadores, podemos incluir por ejem-
plo solo dos que nos interesen, para completar la informacion sobre adjetivos de la per-
sonalidad que hayamos puesto. En [UX Lady 2013a, 2013b ; Mesibov 2015] y en los si-
guientes enlaces podemos ver algunos ejemplos similares a nuestra Persona Maria de la
Figura 5.1:

https://www.behance.net/gallery/23455661/User-Personas-Accenture
https://es.pinterest.com/pin/148055906479942474

https://www.behance.net/gallery/18425101/Personas-for-Ecommerce-platform

https:// www.behance.net/gallery/29495551/User-Persona-Design
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2/ anos
Alicante
Enfermera

Soltera

‘Me éUS‘/’aﬂa acceder de forva sencil 'a, ér-e:/-is o

econdmica a toda 'a mUsica ﬁ‘ue me éus-h”

PERSONALIDAD Maria lleva viviendo dos afios en el piso que se compro en la
playa cuando obtuvo plaza fija en el Hospital de San Juan.

Alegre S|mpat|ca Le encanta viajar, quedar con amigas y hacer deporte. Acude
regularmente a clases de Zumba y Spinning, y sale a pasear por la
Amable | Educada playa con Pongo y Stich, los dos perritos con los que comparte su

Pl piso.
Responsable

Escucha musica de su movil en el coche con un cable. Descarga
las canciones con su portatil a través de redes p2p. En casa

OBJETIVOS UX prefiere escuchar musica desde el portatil con su cuenta gratuita
de Spotify, aunque a veces conecta su tableta o mévil a unos
it _9 Sequro pequefios altavoces Bluetooth.
TCU -B I‘lge.ro No le gusta ocupar su disco con archivos de canciones, desearia
@ S Se nC|||O que las actugl_es redes mév]\es no fueran una limitacion para
OV escuchar musica en streaming desde cualquier lugar.
e
Fluido = PLATAFORMAS
CONOCIMIENTOS - M
Tlelinternet G Escuchar Ver Peliculas
Uso Software I MUsica'. Leer L
Uso Apps R ==\ prensa ﬁjglsliccf;ar 'ﬁ'
RRSS (18 aress ke Redesb Redes\ WhatsApp
Formatos audio Il Sociales Sociales
IMPRESCINDIBLE NO DEBE TENER
e Reproducir todos los formatos  iie Publicidad.
de sus archivos de audio. i e Recopilar datos personales que
i® Reproduccidn en streaming. {i  no sean necesarios.
ie Biblioteca musical personal. ie  Pesado.
e Listas de reproduccion. ¢ |Interfaz Recargada.
e Buscador sencillo, rapido i ie Intentar ser mas red social que
potente v eficaz. i reproductor.
Figura 5.1: Ficha de Persona principal del proyecto (Maria). ‘v
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En nuestro caso hemos utilizado la técnica de brainstorming en fases preliminares, antes
de empezar los primeros disefios. El objetivo era obtener una lista de requisitos o de
funcionalidades que podria tener nuestro reproductor, que complementara las funciona-
lidades que hemos observados en otros productos similares o relacionados, ya existen-
tes, para poder posteriormente evaluarlas con los usuarios y decidir cuales incluir en
nuestro disefio.

La actividad de brainstorming se desarrollé en dos dias diferentes, con 48 horas de se-
paracion, y en ella participaron siete usuarios potenciales (tres chicos y cuatro chicas),
diferentes a los entrevistados en el Capitulo 4. La primera sesion consistio en obtener
el maximo niimero de ideas posibles, en torno a funcionalidades o caracteristicas que
tendria que tener una plataforma relacionada con la musica, o con la reproduccion de
musica. No se podia criticar ideas, solo anotarlas. En la segunda sesién se terminaron
de aportar ideas que no hubieran surgido en la sesion anterior, que se les hubieran ocu-
rrido a los usuarios tras finalizar la primera sesién y trajeran ya de casa. A continuacién
se ordenaron y concretaron un poco todas las ideas, estando permitido ahora si el deba-
te constructivo y la critica en torno a las ideas. Se control6 que ninguna de las dos se-
siones superara la media hora de duracion, que es lo que duré cada una.

Como moderador, me encargué de preparar y dirigir ambas sesiones. Mi papel fue se-
leccionar a los participantes e informarles previamente a través una conversacion corta
por teléfono y del envio de un resumen de una pagina, sobre el desarrollo de la activi-
dad, las normas y el objetivo de las mismas (el problema a resolver). Y una vez reunidos
todos en la primera sesion, volver a explicar todo de nuevo y asegurarme que todo el
mundo lo hubiera comprendido y tuviera la hoja informativa. Durante la primera sesi6n
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me mantengo al margen, simplemente generando buen clima, asegurandome del correc-
to desarrollo y que se cumplen las normas, interviniendo solo en caso de corte de
afluencia de ideas y decidiendo cuando se da por terminada la sesi6n o se hace una pau-
sa. Para romper el hielo entre los participantes, familiarizarlos con la técnica y empezar
a despertar su creatividad, antes de empezar con la generacion de ideas relacionadas con
el reproductor, en la primera sesion dedicamos diez minutos a realizar un juego previo
de entrenamiento sobre un problema ficticio (se les entregd un dodecaedro, un pafiuelo
y un aro y se les pidi6 que inventasen un nuevo juego olimpico con esos tres elemen-
tos).

Los siete participantes se situaron alrededor de una mesa, como se puede ver en la Figu-
ra 6.1. De ellos uno hizo de secretario (aunque también podia aportar ideas sin acapa-
rar), anotando y numerando en un Post-it distinto cada idea que iba surgiendo, dispo-
niéndolas a la vista de todos, leyéndolas y asegurandose que el resto estuviera de acuer-
do con lo que escribia y que lo entendian. Al finalizar, el secretario anot6 las ideas en

e |

Figura 6.1: 19 sesion de Brainstorming (generacion de ideas).
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una lista sin ordenar y me la entreg6 a mi, como moderador que era, encargandome que
todo el mundo se llevara una copia.

En la segunda sesién, tras incorporar ideas que trajeran de casa, se fueron sacando y de-
batiendo las ideas de la sesi6n anterior una a una, para descartarlas, combinarlas o refor-
mularlas mejor, y finalmente clasificarlas. Se hizo una priorizacion de las ideas, clasifi-
candolas en una de las siguientes categorias: “utilidad inmediata”, “todavia por inves-
tigar mas” o “nuevas aproximaciones al problema”. Y se combiné la clasificacién an-

terior en una tabla, con una aproximacion al método MoSCoW (“Must have”, “Should

» <«

have”, “Could have” y “Won’t have”. Respectivamente: “deberia incluirse”, “podria in-
cluirse” y “no se incluira de momento, quiza en un futuro”).

Figura 6.2: Ideas (Pos-it) del Brainstorming ordenadas sobre la tabla (2° sesion).

Al finalizar, como moderador registro las ideas finales y la prioridad asignada, a partir
de los Post-it que los usuarios habian dispuestos sobre una tabla hecha con cartulinas,
como se ve en la Figura 6.2. Posteriormente por mi cuenta en casa, incluyo comentarios
aclaratorios sobre cada idea generada. Para concluir este capitulo, mostramos a conti-
nuacion simplemente los titulos de las ideas y la clasificaciéon que hicieron los partici-
pantes:

'
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MUST
Utilidad inmediata

1) Seleccionar automaticamente musica acorde al tipo de actividad que rea-
lice el usuario mientras la escucha.

2) Autocompletar informacion musical consultando bases de datos y webs
musicales.

3) Consultar todo tipo de informacién musical.

4) Crear cuentas de usuario con listas de reproduccion personalizadas.

5) Listas de reproduccion privadas por defecto, opcionalmente compartidas.
6) Permitir que los autores compartan comentarios sobre su musica.

7) Permitir configurar blisquedas avanzadas de musica.

Todavia por investigar mas o desarrollar la idea
8) Plataforma sin publicidad.
9) Realizar donaciones voluntarias para mantener la plataforma.
10)  Plataforma musical gratuita.
Nuevas aproximaciones al problema
11)  Consultar los dlbumes y sesiones de DJ donde aparece una cancién.
12)  Reproduccién automatica por los altavoces mas cercanos.
13)  Ofrecer recomendaciones musicales segun el perfil musical del usuario.
SHOULD
Utilidad inmediata

14)  Conectar a los usuarios con grupos de usuarios con intereses musicales
similares.

15)  Compatible con cualquier sistema operativo.
16)  Compatible y acoplable con diversos dispositivos.
17)  Bloquear ciertas recomendaciones musicales o de artistas.

18)  Reproducir musica en streaming.
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19)  Reproducir gran variedad de formatos de archivos audio.
20)  Escuchar y seguir artistas noveles sin discografica.

Todavia por investigar mas o desarrollar la idea)

Nuevas aproximaciones al problema
21)  Sincronizar musica automaticamente en el coche.
22)  Generar listas de reproduccion por BPM o ritmo de carrera.
COULD
Utilidad inmediata
23)  Notificaciones sobre conciertos de artistas que escucha el usuario.
24)  Conectar con redes sociales.
25)  Compartir musica entre usuarios conocidos de forma privada.
26)  Foros de debate.
Todavia por investigar mas o desarrollar la idea
27)  Descargar musica de otros usuarios de forma publica (p2p).

28)  Compartir archivos de musica y listas de reproduccion con otros usua-
rios.

29)  Integrar/empotrar el reproductor con otras aplicaciones.
*(también es una nueva aproximacion al problema)
30)  Manejar el reproductor con la voz.
*(también es una nueva aproximacion al problema)
Nuevas aproximaciones al problema

31)  Enviar contenido desde dispositivos tactiles a otros dispositivos cerca-
nos, mediante gesto de deslizar el dedo hacia el dispositivo de recepcion.

32)  Activar y desactivar la reproduccion del videoclip de la cancién, disponi-
ble en cualquier dispositivo.

33)  Permitir configurar la interfaz grafica de forma personal.
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34)  Multiplataforma ubicua.
35)  Videojuego de karaoke en las canciones.
WON’T

Utilidad inmediata

Todavia por investigar mas o desarrollar la idea
36)  Reproducir automaticamente canciones que mariden con la comida
Nuevas aproximaciones al problema

37)  Detectar el estado de animo del usuario y adecuar la musica a su estado
emocional

38)  Recomendar musica por localizacion geografica
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7 Requisitos y Modelos de Dominio

Los Requisitos Funcionales especifican el comportamiento externo del sistema, evitan-
do en la medida de lo posible establecer caracteristicas de su disefio. Son la hoja de es-
pecificaciones del sistema y pueden utilizarse como contrato con el cliente, para definir
como debe ser el producto final. Por tanto, deben ser entendibles por este y no incluir
terminologia técnica que no forme parte del contexto del problema. También sirve para
que las personas encargadas del disefio y desarrollo del sistema tengan un objetivo claro
de lo que deben construir, y poder comprobar su cumplimiento posteriormente. Los Re-
quisitos Funcionales representan “lo que la aplicacion necesita”, y deben derivar de los
Requisitos de Usuario, que representan “lo que el usuario necesita”. Para detectar las
necesidades del usuario, hemos realizado una investigacion cualitativa a través de entre-
vistas a un grupo de usuarios potenciales (Capitulo 4), 1a observacion y la organizacion
de una actividad de brainstorming (Capitulo 6). Antes de pasar definitivamente a dise-
far el reproductor, se ha ensefiado a algunos usuarios potenciales bocetos de implemen-
taciones de posibles funcionalidades para un reproductor, que servian como punto de
partida para preguntar por usos concretos que hacen con los reproductores, o a la hora
de consumir musica, y a través de la opinion de los usuarios y preguntas sobre frecuen-
cia de uso, detectar necesidades y evaluar la idoneidad de incluir las funcionalidades
mostradas. Todo esto nos ha permitido elaborar un listado de Requisitos de Usuario, que
hemos traducido en los Requisitos Funcionales que se presentan en este capitulo. Al fi-
nal del capitulo, tras listar algunos Requisitos Funcionales destacados de ejemplo, afia-
dimos modelos y diagrama para enriquecer un poco mas la definicion, a pesar de que
puedan contener alguna caracteristicas del disefio del sistema.
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71 Requisitos Funcionales

Los Requisitos Funcionales se pueden definir de varias maneras, incluso pueden coexis-
tir varios niveles de definicion, con mas o menos detalle, en funcién de en qué parte del
ciclo de desarrollo nos encontremos o se utilicen. En esta memoria presentamos cada
Requisito Funcional como una descripcion corta en lenguaje natural y un titulo, al que
asignamos un identificador inequivoco para facilitar la trazabilidad del requisito, en
nuestro caso un numero. En el Anexo C puede consultarse la lista completa de los 86
Requisitos Funcionales que hemos definido, junto a su descripcion. En la Tabla 7.1 de
este apartado se incluye una seleccién relevante de 28 de esos requisitos, mostrando su
titulo y su identificador.

Req. Titulo

Generar dinamicamente listas de reproducciéon de musica varia-

da, no reproducida anteriormente, en funciéon de los gustos del
usuario

Generar dinamicamente listas de canciones no reproducidas
anteriormente, en funcién de los gustos del usuario y del estilo
musical indicado

- Mostrar el autor original de una cancion

Mostrar la primera versiéon de una cancion

“ Mostrar el autor de una remezcla y la cancién remezclada

Mostrar el nombre del disc-jockey de los albumes recopilatorios
con pistas mezcladas

Mostrar el nombre del responsable de la compilaciéon de

canciones de un album recopilatorio

Anadir archivos de musica alojados localmente a la biblioteca

35 .
del usuario en el reproductor

36 Anadir a la biblioteca archivos de musica alojados en unidades

de almacenamiento extraibles

Enviar archivos de musica a un amigo conectado

“ Descargar archivos de musica de un amigo conectado

47 Visualizar el album fisico de forma virtual

Crear selecciones de musica (artistas, alboumes, discograficas y

listas de canciones)

Generar el cédigo web de un marco empotrable, de una
selecciéon de musica
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Titulo

Mostrar los albumes que pertenecen a la misma coleccion que

el album indicado

Generar dinamicamente listas de reproduccion a partir de una

67 p
cancion

Generar dinamicamente listas de reproduccion a partir de un

artista

69 Notificar publicaciones nuevas de musica de artistas seguidos
por el usuario

Mostrar comentarios del artista sobre una cancién suya

Mostrar comentarios del artista sobre un album suyo

- Mostrar enlaces externos a entrevistas del autor

Mostrar enlaces externos a documentales o articulos sobre un
autor

m Mostrar videoclip de una cancién

Mostrar letra de la cancién sobre el videoclip

“ Mostrar la letra entera de la cancion

Mostrar la traducciéon de toda la letra de una cancién

“ Mostrar la traduccion de la letra sobre el videoclip

86 Mostrar listas de reproduccion creadas por artistas

79

Tabla 7.1: 26 de los 86 Requisitos Funcionales definidos.

7.2 Modelos de dominio

En este apartado incluimos dos modelos de dominio que ayudan a comprender el siste-
ma. El primer modelo abstrae las relaciones entre los elementos relacionados con la mi-
sica, con los que tiene que trabajar el reproductor. El segundo modelo de dominio mode-
la como clases conceptuales las bibliotecas musicales del sistema, y puede considerarse
que entra un poco mas en aspectos de la implementacion. Para completar la informacién
incluimos también un modelo BPMN que especifica el proceso de afiadir una biblioteca
en red al reproductor y la sincronizacion opcional de la biblioteca local con el sistema
en red, tras identificarse el usuario. Este modelo nos sirve para reforzar el significado de
las bibliotecas musicales que aparecen, al ver su funcionamiento. Para terminar inclui-
mos un Diagrama de Estados que nos muestra los diferentes estados por los que puede
pasar el reproductor, en funcién de que el usuario esté identificado o no, y de la sincro-
nizacion de la biblioteca local. Este diagrama también sirve para destacar que a pesar de
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las opciones de sincronizacion que se ofrecen, y del acceso a una plataforma de strea-
ming, el reproductor puede funcionar totalmente independiente de la plataforma, mante-
niendo muchas de sus funcionalidades.

Modelo de dominio de la musica

El modelo de la Figura 7.1 muestra las relaciones entre las clases conceptuales del am-
bito de la musica, del contenido con el que trabajara el sistema.

Discogréfica

Artista - ~ Grupo
+nombre real +nombre real
+pais tpais

T { 1

Coleccién de Albumes

Grabacién

+titulo
,|+£ecna
+duracién

<@ Créditos

Lista de repi

+nombre 0. .-

Figura 7.1: Modelo de dominio de la musica
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Modelo de dominio de la plataforma

El modelo de dominio de la Figura 7.2 muestra las relaciones entre las clases concep-
tuales de las bibliotecas musicales que tendra el sistema.

La Biblioteca de la plataforma contendra toda la Musica de la plataforma. La musica
de esta biblioteca podra incluirse a la Biblioteca en red que cada Usuario registrado
tenga en la plataforma.

La Biblioteca del reproductor estara compuesta por una Biblioteca local, que conten-
dra Musica almacenada localmente en archivos del dispositivo donde se ejecute el re-
productor.

Cuando un usuario registrado se identifique en el Reproductor, el reproductor podra
acceder a toda la musica de la Biblioteca de la plataforma. Ademas, la Biblioteca en red
del usuario registrado identificado se afiadira a la Biblioteca del reproductor.

El usuario registrado, identificado en la plataforma, podra sincronizar la Biblioteca lo-
cal del reproductor con su Biblioteca en red. La Musica almacenada localmente en el
reproductor se almacenara también en la Biblioteca en red. El usuario podra acceder a
esa Miisica almacenada localmente en un reproductor, con un reproductor instalado en
otro dispositivo. Esto permitira tener una copia de seguridad y poder reinstalar el recu-
perar facilmente la Biblioteca local tal cual estaba. Ademas, sera posible acceder a la
musica de la Biblioteca local a través de Internet, accediendo a la plataforma desde un
navegador web.

H_Biblioteca en red Eiblioteg, Biblioteca del reproductor I s
o1 — — . ot de s

Reproductor

Usuario registrado

producir

I wasica | [ Masica plataforma_|
0.1

Figura 7.2: Modelo de dominio de la plataforma.
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BPMN - Ainadir Biblioteca en red y sincronizar Biblioteca local tras
identificarse

En la Figura 7.3 se muestra el Modelo BPMN (Business Process Management Nota-
tion) que especifica el proceso de afiadir Biblioteca en red y sincronizar Biblioteca local
tras la identificacién del usuario en el reproductor. Cuando el usuario se identifica en el
reproductor, se afiade su Biblioteca en red, almacenada en la plataforma, a la Biblioteca
musical del reproductor. La Biblioteca del reproductor cuenta con su propia Biblioteca
local. Opcionalmente, el reproductor puede sincronizar la Biblioteca local con la Biblio-
teca en red del usuario, para que los archivos de musica e informacion de la biblioteca
almacenada localmente también se guarden en la Biblioteca en red.

Cuando el usuario decida sincronizar la Biblioteca local, el reproductor recordara esa
opcion y sincronizara la Biblioteca local cada vez que el usuario se identifique. Si el
usuario opta por no sincronizar la Biblioteca local, el sistema le preguntara si desea sin-
cronizar la Biblioteca local, cada vez que se identifique. El usuario podra indicar en ese
momento que no desea que se le vuelva realizar la misma pregunta, y el sistema no vol-
verda a preguntarselo las proximas veces que se identifique. El usuario siempre podra de-
cidir sincronizar opcionalmente, aunque no aparezca reflejado en el modelo de la Figu-
ra7.3.

Reproductor

mmmmmmmmmmm

Plataforma

Figura 7.3: BPMN - Afiadir Biblioteca en red y sincronizar Biblioteca local tras
identificarse
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DTE - Estados del reproductor

El Diagrama de Transicién de Estados (DTE) de la Figura 7.4 muestra los diferentes es-
tados en los que se podra encontrar el reproductor. Cada estado hace referencia a una si-
tuacion distinta de la Biblioteca del reproductor y al acceso que tendra a la Biblioteca de
la Plataforma.

or) [sincronizar] /
Conectar();
Conectar()

reproduct
rma:

Usuario no identftado Biblioteca del reproductor:
- Biblioteca local
- Biblioteca en red del usuario

Acceso a:
- Biblioteca de la plataforma

Biblioteca del reproductor:

- Biblioteca local

Acceso limitado a:
- La Plataforma para
completar informacién de
la biblioteca local.

Usuario identftado

Biblioteca local no sincronizada

Desconectar(usuario, reproductor) /

Biblioteca local sincronizada

hacer / Bibliteca_local(reproductor):: Actvar sincronizacién con Biblioteca_en_red(usuario)

salida / Biblioteca_local(reproductor):: Desactvar sincronizacién

. /
Figura 7.4: DTE - Estados del reproductor.
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8 Prototipos

En el Apartado 3.5 del Capitulo 3, presentabamos la técnica del prototipado, empleada
en DCU. En este trabajo hacemos uso del prototipado para plasmar los disefios de la in-
terfaz gréafica y presentéarselos al usuario para recibir retroalimentacion, a través de bo-
cetos y maquetas, tanto en papel como con imagenes fotorrealistas. Tras realizar las en-
trevistas a los usuarios (Capitulo 4), organizar una sesion de brainstorming (Capitulo
6) y observar el comportamiento de personas de nuestro entorno que podrian ser usua-
rios potenciales del reproductor, partiamos de unas necesidades detectadas, que nos ha
llevado a construir bocetos en papel de una serie de funcionalidades candidatas a entrar
en el disefio del reproductor, que hemos evaluado con los usuarios para terminar de de-
tectar las necesidades de estos. Para tomar una decision sobre qué funcionalidades in-
cluir, hemos preguntado de forma concreta a usuarios potenciales por la frecuencia de
uso que hacen o harian de cada funcionalidad y su importancia. También les hemos soli-
citado que nos den su opinion sobre dichas funcionalidades y que nos las explicaran
para ver si las habian comprendido. Para hacer esto nos hemos ayudado de bocetos en
papel, como los de la Figura 8.1, que hemos mostrado a los usuarios, sobre los que po-
dian aportar ideas y hacer también sus comentarios. Estos bocetos, ademas de ayudarnos
en detectar la idoneidad de incluir una funcionalidad, nos han servido para replantear, de
forma rapida y sencilla, algunos de los disefios de las funcionalidades que les hemos
mostrados, como son los elementos graficos que aparecian, disposicion, organizacion o
etiquetado. De la misma forma, también han influido en replantearnos las necesidades
reales de los usuarios, y por tanto de las funcionalidades que debe incluir la aplicacién.

Una vez decidido finalmente qué funcionalidades incluir, plasmado en la lista de Requi-
sitos Funcionales (Capitulo 7), y tomado nota de correcciones del disefios de algunas
funcionalidades, hemos elaborado una serie de maquetas de las diferentes interfaces gra-
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ficas del reproductor, intentando cubrir todos los requisitos. Estas maquetas también es-
taban realizadas en papel, como los bocetos, pero presentaban mas nivel de detalle, en
los diferentes elementos que aparecen y su disposicién. Estas primeras maquetas las he-
mos presentado también a los usuarios potenciales para recoger sus opiniones, y de ahi
han salido finalmente las dltimas maquetas que definen el disefio del reproductor. Estas
maquetas finales estan también realizadas en papel, pero subiendo un nivel mas la cali-
dad de detalle y proporciones, como en la Figura 8.16. Para algunas de estas maquetas
se ha optado por utilizar imagenes fotorrealistas de la interfaz grafica de la aplicacion
(como si fueran capturas de pantalla), a través de dibujos vectoriales realizados con la
aplicacién Adobe Illustrator, como en el ejemplo de la Figura 8.17. Estas maquetas fo-
torrealistas requieren mas trabajo y por eso solo hemos hecho algunas, pero son sufi-
cientes para su propoésito. Nos aportan un nivel extra de detalle, que nos permite ver
como quedara la aplicacion una vez construida, hacernos una idea real de las proporcio-
nes y detectar errores que con las maquetas en papel nos hayan podido pasar desaperci-
bidos. Las maquetas finales se pueden consultar en el Anexo D.

La Figura 8.1 agrupa varios bocetos utilizados en una fase inicial para profundizar con
el usuario sobre sus necesidades en la exploracion de los albumes de musica. Buscamos
conocer qué informacion que le resulta relevante, cémo organizarla, si es capaz de reco-
nocer facilmente la funcionalidad de las interfaces, como se utiliza y si identifica clara-
mente el significado de las etiquetas e iconos. Partimos de las consideraciones recogidas
en el trato con los usuarios y las necesidades detectadas:

* Para el usuario, en la mayor parte del tiempo no es importante que un reproduc-
tor disponga y muestre informacién extra sobre la musica, pero si cuenta con una
biblioteca de musica, seria un poco decepcionante que cuando se quisiera buscar
informacion adicional sobre una cancién, album o artista, no encontrara dichos
detalles.

* Tenemos en cuenta que cuando el usuario empieza a navegar por la biblioteca
musical de un reproductor, en muchas ocasiones pierde el foco de qué es exacta-
mente lo que esta reproduciendo en ese momento mientras explora musica (si se
esta reproduciendo una cancién de un album, de una cola de reproduccion, de
una lista de reproduccién o simplemente la cancién en curso), y por eso busca-
mos la forma de que el usuario sepa en todo momento en qué punto de la aplica-
cion se encuentra y qué esta reproduciendo.

* Para el usuario las listas de reproduccién son muy importantes, por eso debemos
ofrecerle en todo momento un acceso facil y rapido a las mismas.

* Otro detalle que hemos detectado es que las funcionalidades de redes sociales
pueden ser o no una funcionalidad atractiva dentro de un reproductor o platafor-
ma de musica como el nuestro, depende de cada persona, pero en cualquier caso,
cuando utilizan un reproductor quieren exactamente eso, un reproductor. Espe-
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ran que la funcionalidad de encontrar y reproducir musica sea el centro de la
aplicacién, que esta pueda ser independiente de cualquier funcién de red social o
plataforma, y que las funcionalidades sociales no estén siempre omnipresentes
molestando, sobre todo cuando no es algo que usen con frecuencia. Si no es asi,
pueden resultar molestas y mostrarse intrusivas con la privacidad del usuario.
Ademas, si se implementan, deben ser usables y utiles, sino mejor que no in-
cluirlas. Esto nos permite recuperar el espacio que podriamos dedicar a tener
siempre visible una lista de contactos para otras funcionalidades, o simplemente
para ofrecer una interfaz mas despejada y limpia, con mayor espacio para mos-
trar la informacion relevante.

A los usuarios les gusta explorar de forma manual una lista extensa de albumes,
canciones o artistas, pero el sistema debe proporcionarles herramientas para rea-
lizar busquedas sobre una lista, o limitar los elementos que se muestra a partir de
unas reglas (por ejemplo por estilo musical o fecha).

Centrandonos en nuestra Persona:

A pesar de que Maria prefiere escuchar musica a través de plataformas de
streaming, no siempre le es posible. Maria también reproduce archivos de musi-
ca de una coleccién amplia de la que dispone. Por eso es necesario disefiar un re-
productor que esté completamente integrado con su propia plataforma musical
de streaming, que la plataforma no se vea como un afiadido, pero a su vez debe
ser un reproductor de archivos de musica totalmente independiente de la plata-
forma, manteniendo una funcionalidad completa. Maria debe ser capaz de ges-
tionar facilmente sus archivos de musica con la biblioteca del reproductor. Mu-
chos reproductores de plataformas de streaming permiten gestionar y reproducir
los archivos de musica del usuario, pero sucede que estos no le dan este uso, no
lo perciben como un reproductor de archivos de audio, solo lo utilizan con la
plataforma. A menudo al usuario le incomoda no saber muy bien como gestiona
una biblioteca musical sus archivos, y por eso algunos usuarios prefieren organi-
zar ellos mismos los archivos en carpetas y afiadirlos manualmente a la cola de
reproduccién, desde el navegador de archivos del sistema operativo. Hay que
conseguir que Maria perciba el reproductor como algo ligero que puede funcio-
nar desligado de la plataforma, para que ella lo escoja como el reproductor que
se abra por defecto cuando presione doble clic en un archivo de audio. No le
debe resultar incomodo que los archivos de audio que no son musica se abran
con nuestro reproductor (por ejemplo un archivo de voz con un chiste que le han
mandado por redes sociales). Esta sensacion se da si cuando Maria abre el repro-
ductor para escuchar musica le aparece por la interfaz el archivo de audio con el
chiste mezclado con la musica reciente. Mejor que no aparezca nada.

Maria quiere seleccionar archivos de musica desde el navegador de archivos del
sistema operativo y abrirlos desde ahi o afiadirlos a cola de reproduccion, sin

69

i/



'/

8  Prototipos

mayores consecuencias, por ejemplo simplemente arrastrando o indicando “re-
producir con”. No quiere que en ese proceso el reproductor intente afiadir la mu-
sica a la biblioteca, que le moleste preguntando si quiere afiadirla o que la proxi-
ma vez que entre le muestre el historial de esos archivos reproducidos. No le
molesta que guarde dicha informacién y pueda recurrir a ella, pero si que se la
muestre sin pedirla.

* Maria quiere que la reproduccion de archivos de audio sea independiente de la
biblioteca musical del reproductor, pero quiere que el reproductor disponga de
las herramientas necesarias para poder organizar voluntariamente sus archivos
de musica en una biblioteca musical. También que esa biblioteca pueda estar for-
mada conjuntamente por archivos de audio y contenido de la plataforma musi-
cal, si asi lo desea.

* Atendiendo a los objetivos UX de Maria y a sus requisitos generales, el repro-
ductor debe presentar una interfaz bonita, limpia, sencilla y ligera. Atendiendo a
su personalidad debe ser practico y prescindir de funcionalidades o informacion
superflua. Si se solicita, se podra mostrar aquella que resulte interesante en de-
terminados momentos, pero no copar constantemente la aplicacion con informa-
cion innecesaria a la hora de navegar por la biblioteca o reproducir musica.

* Maria utiliza mucho las redes sociales y le resulta interesante poder compartir
musica o gustos musicales en publicaciones de sus redes sociales. En este senti-
do insertar contenido de la plataforma en publicaciones de redes sociales exter-
nas, compartir enlaces en aplicaciones externas de mensajeria o incluso contar
con una listas de contactos y un chat dentro de la propia aplicacion, le resultan
atractivas, pero siempre que no implique que invadan su privacidad mostrando
de forma incontrolada su actividad a los demas. Maria ve con buenos ojos esas
funcionalidades sociales que le hacen la vida mas facil, y las usaria en varias
ocasiones, pero no quiere que sean el centro del reproductor, no quiere una red
social, quiere un buen reproductor.

* Maria conecta al ordenador dispositivos externos en los que tienen almacenada
musica, que le gustaria poder gestionar facilmente mediante el reproductor.

En general, queriamos que las diferentes interfaces de aplicacién fueran consistente en-
tre si, y por eso mantenemos la misma estructura en todos los bocetos.

La parte superior izquierda es un lugar muy rapido de localizar, por eso alli esta situada
la imagen del dlbum de la cancién que se estd reproduciendo, junto con su nombre, el
artista y el nombre del album. También incluye un diminuto icono para acceder directa-
mente al videoclip de la cancion. Para facilitar la navegacion al usuario le proporciona-
mos una flechas de navegacién, que por su frecuencia de uso le damos un tamafio relati-
vamente grande y las situamos en la esquina superior izquierda de toda la interfaz.
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Con el fin de mantener en todo momento informado al usuario de qué es lo que esta en
reproduccién, aunque haya perdido el foco explorando musica, dominando la aplicacién
en la parte superior se indica claramente si se esta reproduciendo una lista de reproduc-
cion, un album, o una cola de reproduccion, mostrando la categoria y el nombre. Es ahi
donde tiene sentido incluir los controles de reproduccion aleatoria y repeticion. Para
darle importancia se utiliza una tipografia clara y grande y se deja espacio libre, que sir-
va de paso para aligerar la interfaz grafica y dejar sitios sin informacién donde el usua-
rio pueda descansar la vista.

La parte importante es la cancion que esta sonando, con la presencia de la portada del
album en la parte superior izquierda. Lo siguiente serian los controles y las diferentes
opciones de navegacion, que se usan a menudo. Estas se encuentran cerca, colindantes,
con un tamafio grande, facil de desplazarse y localizar con el ratén, a la derecha y en la
parte inferior de la imagen del album. El boceto muestra solo seis opciones, para que al
usuario le resulte muy facil encontrar lo que busca. Las opciones son seis categorias dis-
tintas que representan seis formas distintas de explorar musica.

En el marco central de la aplicacion se muestran las diferentes pantallas de informacion
por las que va navegando el usuario. Al tratarse de una aplicacién de escritorio conta-
mos con la ventaja de disponer de suficiente espacio para distribuir la informacién y
ademas el usuario puede hacer scroll para visualizar contenido que no sea posible visua-
lizarlo todo de una vez en el espacio del marco.

Al ser una aplicacion de escritorio y no destinar el espacio de la derecha a otras funcio-
nalidades que no sean las de la reproduccion y exploracién de musica, como por ejem-
plo no se lo destinamos a mostrar una lista de amigos, podemos destinar la parte de la
derecha a mostrar diferente informacion: las canciones que estan en reproduccion (lista,
album o cola de reproduccién), informacion sobre el album por el que pasamos el ra-
ton, listas de reproduccion del usuario, albumes o canciones relacionadas con la selec-
cionada, etc.
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Figura 8.1: Bocetos preliminares (Albumes).
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B-00, B-01, B-02

Estos bocetos representan formas de mostrar un listado de albumes. En los tres aparece
en la parte inferior del marco central una barra de navegacién para pasar paginas y reali-
zar bisquedas e informacién acera de los elementos listados. La opcion de bisqueda
avanzada desplegaria en la parte inferior opciones avanzadas, de forma similar a como
se muestra en el boceto E-01 (Figura 8.5), que realiza la bisqueda avanzada sobre una
lista de canciones. Los bocetos B-00 y B-01 (Figuras 8.2 y 8.3) vienen a ser idénticos,
en ellos se representa el listado de albumes en forma de mosaico. En B-00 se previsuali-
za la informacién del dlbum seleccionado sobre el marco superior izquierdo de la inter-
faz y en el inferior izquierdo la lista de sus canciones. En cambio, en B-01 se muestra
toda esa informacion se despliega desde la parte inferior del marco, dejando en los mar-
cos de la derecha de la aplicacion las listas de reproduccion del usuario y los albumes
relacionados con el album seleccionado. En el boceto B-02 (Figura 8.4) se visualiza la
lista de dlbumes mediante una navegacion “coverflow” y debajo de ella la lista de sus
canciones. La informacion sobe él album se muestra a la derecha y también los albumes
relacionados. En los tres bocetos se trata de previsualizaciones de la informacion, el
usuario puede acceder al dlbum para que todo el marco central se ocupe con informa-
cion mas completa de este, opciones y una visualizacion mas cémoda.
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Figura 8.3: Boceto B-01 (listar albumes).
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B-03

El boceto B-03 (Figura 8.3) representa la pagina del album en el marco central, donde
se incluye informacién basica, la lista de canciones y diferentes opciones para dar acce-
so a mas informacion o contenido, que agrupamos en dos grupos, en la parte inferior y
en la parte derecha, a falta de ver las realmente necesarias, el acierto de las etiquetas, o
el orden en el que se disponen.
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B-04, B-05, B-06

Al boceto B-04 (Figura 8.7) se accede desde el boceto B-03 (Figura 8.12) y se centra
en mostrar la informacion sobre las pistas del album, dejando en la parte superior un mi-
nima informacién para saber de qué 4lbum son las pistas. Esta informacion se mantiene
siempre visible en la parte superior del marco central, aunque se haga scroll. Aparece
resaltada la cancion que se esta reproduciendo poniendo la tipografia en naranja, si es el
caso. Al pasar el raton sobre una cancion se resalta la linea (la linea pintada de amarillo)
y aparecen mas opciones sobre ella (compartir, ver partitura, ver letra y ver videoclip, la
duracion y acceso a un desplegable con méas opciones). De esta forma se tiene un acceso
directo y completo a opciones e informacion de la cancién, pero no se satura la interfaz
de elementos, relajando la vista al usuario. En el boceto B-04 el usuario tiene la opciéon
de que cada linea de la lista de canciones contenga informacion completa sobre los cré-
ditos de cada cancion. Es lo que sucede en los bocetos B-05 y B-06 (Figuras 8.8 y 8.9).
En el boceto B-06 se ha hecho scrollo sobre el boceto B-05. El album de ejemplo del
boceto esta compuesto por varios disco, por eso en el boceto B-06 aparece una pista nd-
mero 13 pero se mantiene visible la informacién de que pertenece al disco etiquetado en
el album como DVD.
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Figura 8.7: Boceto B-04 (explorar canciones del dlbum).
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B-11, B-12, B-13

Estos bocetos tratan de mostrar las diferentes versiones que existen de un mismo album.
El boceto B-12 (Figura 8.11) es el mismo que el B-11 (Figura 8.10) pero se ha realiza-
do scroll para visualizar mas informacién. Como se aprecia, la cabecera con el nombre
del disco y las opciones se mantiene. En el boceto B-12 aparecen dos filas resaltadas
(las dos ultimas) para indicar que esas versiones, aun siendo las mismas, son ligeramen-
te distintas. La mayoria de las versiones que aparecen se corresponden con versiones de
diferentes paises, disco promocionales, etc., pero todas tienen las mismas canciones en
el mismo orden. En cambio, las versiones resaltadas son dos ediciones especiales, que
incluyen dos discos en lugar de uno, con mas canciones, videos, etc. En el boceto B-13
(Figura 8.12), en lugar de mostrar las versiones de un album en una lista, se visualizan
en un mosaico de caratulas. Hemos dibujado controles para intercambiar facilmente en-
tre los dos tipos de visualizaciones.
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Figura 8.10: Boceto B-11 (versiones de un dlbum).
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B-09, B-10, B-14

En estos bocetos (Figuras 8.13, 8.14 y 8.15) tratamos de mostrar el acceso y la informa-
cion sobre las diferentes relaciones que puede tener un album con otros albumes. Las re-
laciones pueden ser de muchos tipos y ademas son dificiles de organizar y mostrarlas
claramente de forma completa. La finalidad de estos bocetos es indagar en la informa-
cion realmente relevante para el usuario, como entienden estas relaciones y ver como se
le pueden mostrar de una forma clara. La tarea es complicada ya que las canciones de
unos albumes se usan para hacer canciones en otros albumes, y ademas no necesaria-
mente se hacen sobre la version original, sino sobre otra version. También es complica-
do si se quiere reflejar las canciones de un album que sean usadas en otros albumes,
canciones de un album en las que se utilizan otras canciones de otros albumes o cancio-
nes que han utilizado las mismas canciones que se utilizan en ese album (que pueden ser
anteriores o posteriores en antigiiedad por fecha de publicacion). Por ultimo, dependien-
do de como se haya construido la cancién, podemos clasificarla en diferentes tipos (por
ejemplo nueva, maqueta, white-label, primera version, cancién en directo, sesion,
mashup, remezcla, etc.).

Al explorar un album, indiferentemente de qué sea lo que estés visualizando de este,
aparecen las diferentes opciones que permiten acceder a notas sobre el dlbum, sus crédi-
tos, opiniones y criticas del album, sus relaciones, el artista, codigos asociados al album,
videos, pistas, letra, relaciones o partituras.
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Figura 8.15: Boceto B-14 (relaciones del album).

Todos estos bocetos son un ejemplo del trabajo realizado, pero se ha complementado
con 51 bocetos similares con el fin de cubrir otras necesidades. La letra del cédigo con
la que hemos identificado los bocetos la hemos utilizado para agrupar los bocetos, con
el fin de facilitar el trabajo con ellos. La letra B se corresponde con bocetos relaciona-
dos con la exploracion de albumes y la letra E con la exploracion de canciones. No hay
ningun significado de haber escogido una letra en lugar otra para el etiquetado de cada

grupo.

Las maquetas finales, incluyendo las de la Figura 8.16 y la Figura 8.17, aparecen des-
critas en el Anexo D. En el paso de los primeros bocetos a las maquetas finales que pre-
sentamos se ha eliminado mucha informacion o funcionalidades, buscando la simplici-
dad y ligereza que espera nuestra Persona Maria de la aplicacion, sin perder funcionali-
dades que le interesan, pero prescindiendo de aquellas que no va a utilizar o pueden in-
cluso resultar molestas. Por ejemplo, no se incluyen la funcionalidad de karaoke ni un
juego de karaoke, que Maria solo usaria una vez al afio, en la cena de Nochevieja con
sus amigos. La razon es que de incluir un karaoke, Maria recurriria a una aplicacion es-
pecifica y no a nuestro reproductor para tal fin, y a la hora de buscar un reproductor Ma-
ria recurriria a otro reproductor mas ligero sin karaoke. Se incluye informacién comple-
ta sobre los créditos, pero solo si accede a ellos voluntariamente para consultarlos, en el
resto de usos se proporciona la minima informacién sobre la musica, con el nombre de
la cancion y el autor practicamente es suficiente, no se necesita saber en todo momento
el afio, discografica u otros datos. En cuanto a las relaciones entre las diferentes cancio-
nes o los diferentes albumes, solo interesa conocer la primera version, si la cancién ex-
plorada se basa en otra o es versién de otra. No interesan el resto de versiones. Si se
quiere hacer un recorrido el usuario puede acceder a la primera versién, y desde la pri-
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mera version se puede listar el resto de versiones que se han hecho. De esta forma se
simplifica, todo trabajando con un solo tipo de relacién muy sencilla. La informacién de
la cancién que esta sonando y los controles de reproduccién mas importantes (volumen,
reproducir/pausar, cancion anterior y cancion siguiente) se agrupan en la esquina supe-
rior izquierda, de forma que el usuario pueda esconder la aplicacién fuera del area de su
pantalla, dejando solo a la vista esa esquina, en la parte inferior derecha de su escritorio.
También se facilita poder implementar un modo reducido de la interfaz de la aplicacion,
que muestre solo esa parte, sin tener que cambiar la distribucion de los controles y man-
tener asi la consistencia. Las maquetas se han hecho pensando en una resolucion
1366x768 de un portatil que ronde las 15 pulgadas de diagonal de pantalla. No es la re-
solucion ideal para trabajar, pero es un tipo de pantalla muy habitual. Los usuarios que
utilizan ordenador suelen hacerlo desde un portatil de ese tamafio con Windows, que
suele tener esa resolucion. Resoluciones mayores solo se encuentran en portatiles mas
caros. Como se ve en las maquetas finales, no incorporamos una barra lateral a la dere-
cha, destinamos todo el espacio al area central para visualizar mejor los datos y no satu-
rar de informacion la interfaz. Para Maria las listas de reproduccion son muy importan-
tes, pero no esta continuamente cambiando de lista de reproduccion, por eso no es nece-
sario un acceso directo a sus listas, pero si un acceso rapido que le proporcionamos y
una buena visualizacién de sus listas a pantalla completa. Ademas a Maria le gusta afa-
dir listas de otros usuarios y crearse varias listas, y cuando el nimero es grande, la bus-
queda de sus listas en una barra lateral a la derecha no resulta comoda, debido a su ta-
mafio y tener que hacer scroll.
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Figura 8.16: Maqueta final en papel (Discogrdficas).
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Aplicacion de DCU

Una de las maximas de DCU es que tenemos que disefiar pesando en los usuarios para
los que va destinado el sistema (los que hemos representado en la figura de la Persona).
Disefiar pensando en los usuarios parece una obviedad, pero no siempre suele resultar
asi. Para tener en cuenta a los usuarios no basta simplemente con tener la intencién de
disefiar para ellos, hay que disefiar desde su punto de vista, y DCU nos ayuda a con-
seguirlo. A menudo, como desarrolladores o como expertos en el contexto del problema
a resolver, y como usuarios potenciales que somos a la vez, podemos pensar erronea-
mente que no hay nadie mejor que nosotros para abordar el problema, que los usuarios
no saben lo que quieren y nosotros somos los que mejor conocemos sus necesidades y
no los vamos a necesitar, pudiéndonos hacer pasar por ellos mismos. El resultado de no
contar con los usuarios suele ser que se nos escapen muchos detalles que pueden ser de-
terminantes, ademas de que nuestro punto de vista no tiene por qué coincidir con el de
la mayoria de los usuarios. No hay que olvidar que funcionalidades complejas o mal
planteadas, dificiles de entender, a nosotros no nos lo pareceran porque somos quienes
las hemos pensado, al ponernos en el lugar del usuario lo hariamos como un tipo de
usuario experto. En consecuencia, aumenta la probabilidad de obtener productos que no
identifiquen bien las necesidades de los usuarios y proporcionen una mala experiencia
de uso.

De esto nos hemos dado cuenta en el proyecto desde el inicio. En un principio, como
consumidor de musica veia que las tiendas de descarga de musica en Internet, a pesar de
no tener los costes asociados al transporte, fabricacion y comercializacién que tiene la
venta de formatos fisicos, ofrecian los mismos precios o solo un poco inferiores que la
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compra del formato fisico. Si bien es cierto que en las tiendas digitales no es necesario
comprar el album entero para tener una cancion que te gusta, los archivos de audio que
obtienes simplemente contienen el audio de la cancién y poco mas, la caratula del al-
bum quiza, pero no aportan mas valor afiadido que justifique renunciar al formato fisico
por solo una pequefia reduccién de precio. Ademas, en muchos casos existen restriccio-
nes de copia (ya menos), y ya que pagas, te gustaria descargar la musica en un formato
de audio sin perdida. De ahi que la idea de hacer el proyecto se planteara en parte al
principio desde el punto de vista de un contenedor multimedia para almacenar musica,
que fuera versatil y pudiera incluir muchos metadatos y otros tipos de contenidos adi-
cionales, para que los artistas pudieran distribuir a los consumidores una version digital
de lo que seria un album fisico con muchos extras o el tipico DVD con extras, pero en
version virtual, que ademas incluyera toda clase de informacion sobre las canciones y
los albumes, pensando en aportar ese valor afiadido a las descargas digitales y hacerlas
mas atractivas. Como informatico no podia evitar enfocar el problema desde el punto de
vista de un contenedor multimedia, estaba teniendo en cuenta particularidades técnicas
de la distribucién de musica. Pero desde el punto de vista de los usuarios, esas particula-
ridades técnicas les dan igual, solo quieren escuchar la musica que les gusta de forma
sencilla en cualquier lado y si es gratis mejor. Realmente, aunque utilicen los formatos,
no saben mucho de ellos, y tanto la demanda de contenido extra cuando escuchan musi-
ca o la calidad del audio no es algo que les preocupe. DCU nos ayud6 a darnos cuenta
de esto y replantear la idea del proyecto. En un proyecto comercial hubiera supuesto
destinar recursos en la direccion equivocada y darnos cuenta demasiado tarde.

Se decidi6 hacer el proyecto sobre el disefio de un reproductor de musica para el orde-
nador. Desde el ordenador ha sido donde se empezaron a realizar las primeras descargas
de musica digital, las primeras compras de archivos digitales de musica y de donde sur-
gieron los primeros adoptantes de las plataformas de streaming. Por acotar el proyecto,
y porque es un dispositivo importante, se eligio disefiar un reproductor para el ordena-
dor, pero lo cierto es que para lograr el éxito de este producto seria necesario hacerlo ex-
tensible a otras plataformas. Llegamos a esa conclusion tras nuestra experiencia con los
usuarios y observando personas de nuestro entorno. Existen usuarios que directamente
su primer contacto digital ha sido con el teléfono mévil o una tableta y nunca han tenido
ordenador, realizan toda su vida digital con estos dispositivos moviles, no solo para con-
sumir contenido, también para realizan compras, transacciones con el banco o escribir
comentarios en Internet. Otros usuarios que fueron usuarios de ordenador, una vez se les
quedd desfasado se deshicieron de €l o lo tienen cogiendo polvo en un rincon, del que
solo lo sacan para realizar tareas muy concretas, que requieren el uso obligatorio de un
ordenador. Todos nuestros usuarios eran usuarios de ordenador y sabian manejarlo, con-
sumieran musica con él de forma habitual o no. Pero aun asi, los lugares donde un mis-
mo usuario consume musica son muy dispares, muchas veces estar delante de un orde-
nador no es lo habitual (sitios habituales donde se escuchan miusica pueden ser por
ejemplo en el coche, en el gimnasio, corriendo por la calle, planchando o en el salén de
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su casa), y esto no deberia ser una limitacion si se quiere conseguir una buena experien-
cia de usuario.

Otro punto clave que hemos notado es la tendencia a querer incluir demasiadas fun-
cionalidades o informacién. Como informaticos tenemos el “defecto” de querer cubrir
todas las posibilidades, necesario en muchas circunstancias, pero no siempre a la hora
de disefiar. Esto desemboca en incluir muchas funcionalidades y mucha informacion
para crear un producto completo, queriendo satisfacer a todo el mundo, y al final el re-
sultado suele ser muchas veces opuesto al pretendido. Que un producto tenga muchas o
pocas funcionalidades no significa directamente que vaya a ser sencillo o complejo, y la
carencia de algunas funcionalidades puede frustrar a los usuarios, pero desde luego, un
menor numero de funcionalidades contribuye a crear un producto sencillo y claro
que logre una buena experiencia de usuario. Para destacar con nuestro producto, po-
demos pensar que es buena idea incluir en un solo producto caracteristicas de varios
productos distintos, de forma que el usuario lo tenga todo en el nuestro y no necesite
cambiar de aplicacidn, a la vez que logramos un punto diferenciador con los competido-
res. Sin embargo, hemos podido ver con nuestros usuarios que les gusta usar productos
concretos para tareas concretas, el resto de funcionalidades que no usan en algunos ca-
sos pueden resultar hasta molestas y tener la percepcion de una aplicacién “pesada” y
lenta. Hay tareas que realizan, o informacion que consultan, que las realizan o consultan
con poca frecuencia y no quieren tener dichas caracteristicas en el reproductor siempre.
Cuando lo necesitan, prefieren recurrir a otras aplicaciones especificas, que por ser es-
pecificas seguramente son mas completas, funcionan mejor y seran mas sencillas, pro-
porcionando una experiencia de usuario superior. Que diferentes aplicaciones se comu-
niquen y trabajen entre ellas es algo muy interesante para el usuario, pero no tanto una
aplicacion multiproposito. Otro punto que hemos comprobado a la hora de limitar el nu-
mero de funcionalidades, es que debemos conseguir que el usuario indique de forma
sincera y concreta la frecuencia de uso que realiza, o realizaria, de una funcionalidad, en
lugar de preguntar por una valoracion sobre la misma. La valoracion, asignando un va-
lor dentro de una escala, puede servir para descartar claramente funcionalidades que dis-
gustan, pero no sirven para descartar funcionalidades que el usuario no vaya a usar real-
mente porque no necesite, que puede incluso que lleguen a molestar y desde luego con-
suman recursos de desarrollo. Aunque el usuario no vaya a usar una funcionalidad, y
realmente una vez implementada le moleste, va a tener la tendencia a valorar inicial-
mente todo positivamente, con la premisa de que cuanto mas mejor, “si me lo das, por
qué no”.

Al final, aunque puede parecer que se incluyen muchos requisitos funcionales y muchos
prototipos de las interfaces en la memoria, se debe a que los requisitos funcionales de-
ben representar funcionalidades concretas de forma atomica (variaran dependiendo de la
granularidad escogida para describirlos) y a que se deben representar diferentes estados
de una misma interfaz (aunque no se lleguen a cubrir todas las interfaces posibles), ade-
mas de tener que repetir similares funcionalidades e interfaces para cada categoria (can-
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ciones, albumes, artistas, discograficas, listas de reproduccién e incluso colecciones).
Pero atendiendo a las maquetas finales, ha quedado una interfaz limpia, consistente, con
lugares libres de elementos donde poder descansar la vista, con pocas opciones, bien
agrupadas, mostrando solo la informacion relevante para el usuario en cada momento,
que los usuarios han valorado positivamente y supone buen punto de partida para lograr
una buena experiencia de usuario, en caso de implementarse.

Entrevistas y Brainstorming

Las entrevistas han cumplido su objetivo de conocer a fondo a los usuarios, encontrar
estereotipos y sacar conclusiones, aunque con ellas también nos hemos dado cuenta de
la dificultad y coste de tiempo de gestionar la informacion de entrevistas abiertas. A la
hora de intentar crear fichas idénticas para todos los usuarios, aunque la informacién sea
similar, es distinta en cada entrevistas y encuentra dispersa, lo que conlleva un gran tra-
bajo a la hora de ordenarla. El lado positivo es que la informacion de las entrevistas rea-
lizadas se puede extrapolar a otros proyectos, ya que mucha es de caracter general, so-
bre la personalidad y estilo de vida de cada persona. Para las entrevistas hemos tenido la
suerte de contar con cinco personas cercanas que nos han prestado su tiempo de forma
voluntariosa y se han mostrado muy abiertas. Esto nos ha permitido hacerles un gran
numero de preguntas bastante personales, que en otro caso no hubiéramos podido hacer,
y que nos ayudan a perfilar mejor a los usuarios. Ciertas preguntas personales que en
principio puede parecer que solo sirven para construir la Persona, ayudan a crear un cli-
ma distendido, que conforme avanza la entrevista contribuyen a que el usuario propor-
cione preguntas mucho mas ricas. A partir de ciertas preguntas personales podemos lle-
gar a obtener informacion directamente relacionada con el comportamiento del entrevis-
tador con el reproductor que de otra forma no hubiéramos obtenido. Un ejemplo es
como a través de que el entrevistado nos hable de su familia conseguimos detectar la
utilidad de plataformas de musica y video para reproducir contenido infantil, para entre-
tener a los nifios. Tanto entrevistador como entrevistado no tienen hijos, pero el entre-
vistado si tiene sobrina. Con un tipo de entrevista estructurada, con preguntas muy di-
rectas sobre las funcionalidades, estrictamente acerca de la de plataformas de musica,
jamas habria aflorado esa informacion, que podemos emplear para estudiar si orientar
del reproductor o plataforma a que soporte también un uso infantil e incluya ese tipo de
contenido. Aunque no sea a través de personas cercanas, una organizacion que quiera
desarrollar un producto destinado a las masas no tendria por qué encontrar problemas en
dar con usuarios potenciales que se prestaran a participar, haciéndoles el mismo tipo de
preguntas. En cambio, en el caso del desarrollo de un producto interno para una compa-
fiia, en los que haya que entrevistar a sus empleados, que seran los mismos que vayan a
usar el producto y que te veran como un extrafio que viene de fuera a entrometerse en
sus tareas y a observarles, ya que colaboran de algiin modo de forma obligada, es mas
complicado lograr esa cercania y tampoco es apropiado realizar cierto tipo de preguntas,
por ejemplo sobre su familia. En ese caso, hay que adaptar la informacién que se quiere
sacar y las preguntas a la circunstancias. También es posible formarse una idea de la
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personalidad a través de su actitud en el trabajo o en las relaciones con los compafieros.
Igual que hemos comentado en el caso de nuestras entrevistas, la informacién se puede
reutilizar para proyectos similares y no sera necesario tener que entrevistar tan en pro-
fundidad a los empleados, enfocaremos las preguntas a las tareas que realizan, para
completar informacion especifica del contexto que nos falte.

Referente a la actividad de brainstorming, en nuestro caso cumpli6 su funcion de ser un
vehiculo para fomentar la creatividad, donde todos los participantes se involucraron de
forma equitativa con una actitud muy buena, resultando en ese sentido un éxito la se-
sion, consiguiendo una extensa lista de posibles funcionalidades para un reproductor de
musica. Sin embargo, en el aspecto creativo no todos ofrecieron el mismo nivel, quiza
por no partir con el mismo interés o motivacion por el tema. Las ideas que se generaron
ya habian sido detectadas practicamente en su totalidad al estudiar los productos y servi-
cios relacionados en Internet, que habiamos hecho previamente. De todas formas, al rea-
lizar la actividad con usuarios potenciales, también nos sirvié para observar su compor-
tamiento, los modelos mentales que tenian relacionados con la musica digital a la hora
de expresarse y sus preferencias. Si el objetivo hubiera sido inicamente buscar ideas,
aunque se deba evaluar y disefiar para el usuario medio, un grupo formado por usuarios
avanzados o muy creativos hubieran sido unos participantes ideales para esta labor.

Relacion de los usuarios con la musica

Acerca de la relacién de los usuarios con la musica y las formas que tienen de reprodu-
cirla, encontramos que no tienen una forma comun de escucharla, ni entre ellos ni con
ellos mismos en diferentes situaciones. Asi como hace unos afios la gente disponia de
una cinta de casete o un CD que usaban en todas las circunstancias (en el sal6n, en el
coche, haciendo deporte, etc.) y todo el mundo escuchaba la musica mediante los mis-
mos medios, la radio, el casete o el CD, ahora es distinto. Existe gente que adquiere mu-
sica digital en tiendas de Internet, pero luego la forma de escucharla es distinta. Hay
gente que una vez se ha descargado musica mediante del ordenador, lo primero que hace
es grabala en un CD, ya que aunque parezca absurdo perder la ventaja de poder prescin-
dir de formatos fisicos, es la tinica forma que tiene de reproducirla en el sal6n de su casa
o en el coche, y no utiliza el ordenador para escuchar musica. Otra gente que no solo
esta familiarizada con el uso de la tecnologia, sino que ademas le gusta usar las tltimas
novedades, en lugar de un CD utiliza dispositivos portatiles como una tableta, su telé-
fono movil, reproductores portatiles o una memoria USB, pero aun asi se encuentra con
limitaciones a la hora de escuchar la misica. No es suficiente con seleccionar el disco o
casete que se quiere escuchar de la estanteria, en el caso de los archivos digitales se ne-
cesita que la musica se haya grabado previamente en el dispositivo portatil desde el or-
denador y que el dispositivo tenga bateria suficiente o cuente con posibilidad de conec-
tarlo con el cargador a una fuente de energia. A la hora de conectar el dispositivo portatil
a unos altavoces también se encuentran con diferentes problemas de compatibilidad. Por
ejemplo, son aun pocos los vehiculos de todo el parque mévil que se integran con el te-
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léfono inteligente, para controlar la musica desde el reproductor del vehiculo y no desde
el movil, y solo sucede en vehiculos muy recientes que no son compatibles con todos
los dispositivos, o en vehiculos muy viejos, en los que el disefio de la radio no esta tan
integrado en el salpicadero, y a los usuarios no les ha dado reparo sustituirla por una
moderna. Los usuarios que quieren escuchar la musica de su movil en el coche, se las
tienen que ingeniar de diferentes maneras. Algunos utilizan un soporte poco estético en
el salpicadero, donde poder acoplar y controlar su teléfono, conectandolo al vehiculo
mediante un accesorio que emita el audio a través de una emisora de radio FM, si no es
posible conectar con cable o a través de Bluetooth.

En el caso de la musica en streaming la cosas tampoco mejora, a través de una cuenta de
pago mensual puedes almacenar musica en el dispositivo para no depender continua-
mente de la conexion a la red mévil, pero no soluciona la dependencia de tener que gra-
bar previamente la musica en el dispositivo ni la dependencia y problemas de compati-
bilidad de este. Para el caso del streaming, puede que en el smart TV del televisor del
usuario no exista una version de la aplicacion de la plataforma de streaming que utiliza,
0 que se encuentre con ese problema en casa de un amigo, donde quiera poner musica
para una fiesta.

La idea principal del problema que presentamos es que cada usuario tiene sus propias
soluciones para escuchar musica digital en cada circunstancia, pero cuando sale de
ese entorno o quiere interactuar en el entorno de otro usuario, puede encontrarse proble-
mas de compatibilidad, no existe una solucion comun para escuchar archivos digitales.
A pesar de ello, el hecho de poder tener acceso a una gran cantidad de musica en dispo-
sitivos muy pequefios les compensa, en una memoria USB que pueden llevar facilmente
consigo o en el ordenador sin ocupar espacio en la estanteria. En general, nuestros usua-
rios no muestran ninguna preocupacion o interés especial por los formatos que utilizan,
por la calidad del audio, o por el contenido o funcionalidades extra que puedan acompa-
flar a la misica. Como ya hemos sefialado, simplemente quieren reproducir miisica fa-
cilmente y olvidarse, a poder ser gratis o de forma muy economica.

Quitando de un perfil de usuario mas especial, que le gusta tener la musica almacenada,
que se descarga masivamente de forma “pirata”, para el resto de nuestro usuarios alma-
cenar la musica ocupando espacio en el disco duro es una molestia y la opcion del
streaming les parece ideal, si no fuera por el consumo de datos en redes moéviles fuera
del hogar o el no poder utilizar estas plataformas en los lugares donde suele escuchar
musica (por ejemplo en el coche, el gimnasio o el salon). Las cuentas de pago solventan
en parte estos problemas, pero aunque nuestros usuarios no consideran su precio excesi-
vo para personas que le den mucho uso, en su caso a todos les parece elevado para el
uso limitado que le darian. Los usuarios de mayor edad con los que hemos trabajado
eran mas selectivos a la hora de consumir y tenian ya creada una amplia coleccion de
musica en formato fisico y en archivos digitales, de la musica que les gusta. Solo tenian
que ampliar su coleccién de vez en cuando con nuevas incorporaciones. A este perfil de
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usuario en principio le pueden parecerle menos atractivas las plataformas de streaming.
En cambio, a personas que les gusta descubrir continuamente novedades y escuchar
todo tipo de musica, o personas jévenes que consumen la musica que esta de moda, que
varia continuamente, las plataformas de streaming les resultan muy atractivas.

DCU en las metodologias agiles'

DCU se integra en la metodologia de desarrollo del software que se utilice, aunque mu-
chas de sus tareas se ejecutan en paralelo, teniendo que sincronizar los tiempos y empa-
rejar diferentes conceptos con la metodologia de desarrollo. Durante la realizacion del
trabajo nos ha surgido la duda de como se integraria DCU dentro de las metodologias
agiles, que aunque existen desde hace tiempo, ahora estan muy en auge, gracias a que se
adaptan rapido y muy bien a los entornos continuamente cambiantes de los negocios en
Internet y a que permiten conseguir un producto minimo viable (MVP) de forma rapida
desde el inicio. En una metodologia de desarrollo tradicional (secuencial, en cascada,
iterativa, incrementa, incremental con fase de exploracion o iterativa incremental) resul-
ta mas intuitivo encajar DCU en el ciclo de vida de desarrollo. De diferente forma, todas
estas metodologias cuentan con fases de planificacién, de elicitacién de requisitos en in-
cluso de disefio. Por tanto, va a resultar facil encajar las primeras etapas de anélisis y di-
sefio de DCU, con las etapas de planificacidn, elicitacion de requisitos y disefio de nues-
tro ciclo de vida. La evaluacién de los disefios en DCU se puede encajar también sin
problemas en estas fases y en las etapas de testeo, codificacién y despliegue, es decir, a
lo largo de todo el ciclo de vida. En el caso de las metodologia de desarrollo iterativa o
incremental iterativa, las iteraciones de DCU pueden seguir su propio ritmo e ir propor-
cionando informacion de entrada a las diferentes etapas del ciclo de vida iterativo.

En el caso de las metodologias agiles, la primera percepcion es que van a ser dificiles de
encajar con DCU. El desarrollo agil se divide en ciclos muy cortos y genera poca docu-
mentacion, y DCU en cambio precisa de fases de trabajo mas largas, con mucho trabajo
de campo que se va documentando. En las metodologias agiles se genera la menor do-
cumentacién posible, no existe una larga fase de analisis como tal, la carga de trabajo es
constante y los ciclos de desarrollo muy cortos, mas cortos que el tiempo que precisas
algunas tareas de DCU. Ademas, puede parecer que las metodologias agiles son exclusi-
vas de equipos de desarrollo maduros, que trabajan en proyectos de los que son expertos
y no tienen que pararse demasiado a pensar, simplemente implementan directamente.
Ante este panorama, el desarrollo agil no parece la solucién mas adecuada para proyec-
tos que requieran de una parte importante de creatividad, que es una labor que requiere
meditacién y tomarse su tiempo, con periodos en los que la creatividad fluye y periodos
valle en los que la productividad es muy baja, o son dedicados a tareas de investigacion
y a preparar reuniones con agentes involucrados. Sin embargo, conforme hemos ido
avanzando en el estudio de DCU, nos hemos ido dado cuenta que las filosofias de DCU

y la de las metodologias agiles estdn muy cercanas y es totalmente factible encajarlas.
1 SCRUM, Programacién extrema (XP), Crystal Clear, DSM, ASD, FDD, LD, etc.
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En las metodologias agiles se prescinde de mucha documentacién innecesaria o dema-
siado técnica que suele generar una barrera entre los usuarios y el equipo de desarrollo,
existe el concepto de “historia de usuario”, en lugar del concepto de “requisito funcio-
nal”, y el contacto con el cliente y la evaluacion con los stakeholders es continua, man-
teniendo una relacién estrecha. Los equipos de desarrollo son pequefios, cercanos, con
una organizacién horizontal y autogestionados, que favorece un buen clima y por tanto
también la creatividad. Ademas, el caracter iterativo incremental de las metodologias
agiles, donde se evalia continuamente el trabajo realizado, encaja a la perfeccién con el
planteamiento de DCU. Las tareas propias de DCU no tienen por qué encajarse dentro
de las iteraciones de la metodologia agil que estemos empleando. Igual que sucede con
las metodologias tradicionales, haremos las tareas de DCU en paralelo, aportando infor-
macion de entrada en la toma de decisiones. A su vez, las iteraciones de la metodologia
agil retroalimentaran los procesos de DCU, que se veran beneficiados al contar de forma
temprana con partes del sistema implementadas, que podran evaluar con los usuarios
potenciales. Aunque en el desarrollo agil no exista una fase de andlisis como tal, si exis-
te una “iteracion cero” que sirve para: preparar el proyecto, las siguientes iteraciones y
estimar su alcance. Ahi DCU nos va a ser de gran utilidad y posteriormente nos acom-
pafiara con su propio ritmo a lo largo del proyecto, conectando con la metodologia agil
cada vez que se finalice una iteracion (del ciclo de desarrollo agil) y haya que preparar
la siguiente. Es asi como lo intuimos en un principio y también como se explica en dife-
rentes referencias que podemos encontrar: [Deuff y Cosquer 2013; Williams y Ferguson
2007; Ungar y White 2008]. Aun asi, no todo son bondades en las metodologias agiles y
no siempre seran apropiados para cualquier tipo de proyecto. Segun [Norman 1998], los
proyectos grandes, de gran alcance, que se extienden en el tiempo con un desembolso
muy elevado de dinero y que involucra a mucha gente, con gran cantidad de desarrolla-
dores, son dificiles de escalar y gestionar con metodologias agiles, y las metodologias
tradicionales se presentan como una opcion mejor. En estas, cada fase alimenta a la si-
guiente de forma secuencial, y para este tipo de proyectos es mas facil controlar y esti-
mar a largo plazo el presupuesto y recursos que hay que inmovilizar (contemplando un
margen de desviacion).

Formatos

Existen algunos sectores reducidos de la industria de la musica y la electronica que in-
tentan vender las bondades del llamado “audio de alta definicién”, pero por lo que pare-
ce, las necesidades de los usuarios no caminan en esa direccioén, ademas de que una bue-
na codificacién con pérdida es mas que suficiente para ofrecernos una calidad de audio
transparente, como nos ayuda a comprender Chris Montgomery [Montgomery (A. K. A.
Monty) 2014]. El formato de codificacién con perdida AAC va ganando cada vez mas
presencia, aunque aun existe una gran cantidad de musica codificada en MP3, un forma-
to que aunque inferior en caracteristicas técnicas, asegurara mejor librase de problemas
de incompatibilidad con los distintos dispositivos.
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En el caso de querer almacenar la musica y tener la certeza de que podremos convertirla
en un futuro a cualquier otro formato, sin afiadir pérdidas en el proceso, tendremos que
optar por formatos sin pérdida. Con el incremento de la capacidad de los discos duros y
la velocidad de descarga en Internet, es frecuente encontrar un gran nimero de archivos
de audio en el formato de codificacion sin pérdida FLAC, en las redes P2P y también en
varias tiendas de Internet. Otro formato de codificacion sin pérdida similar que podria
hacerle frente es ALAC. En un principio no era un formato libre como lo es FLAC y su
creador Apple no lo utiliza para distribuir musica en su tienda iTunes, como si lo hace
con AAC, quién si se ha podido aprovechar de eso. Sin embargo, actualmente ALAC es
un formato libre y Apple podria decidir distribuir musica sin pérdida en ese formato en
cualquier momento, ademas de que muchos artista que trabajan con audio se manejan en
el ecosistema de Apple, y estas aplicaciones de edicion de audio si utilizan de forma
preferente el formato de Apple.

Hemos visto en los usuarios que la forma de consumir musica esta cambiando, cada vez
mas gente opta por las plataformas en streaming en lugar de escuchar archivos de musi-
ca. A los usuarios les gusta esta forma de tener acceso a una gran variedad de musica sin
tener que copar el espacio de su disco duro con un montén de archivos de audio, ademas
de librarse de la tarea de tener que estar pendiente de comprar musica o descargarsela de
sitios dudosos que pueden contener virus. Para el usuario existen también algunas pegas
en las plataformas de streaming, pero no son mas que limitaciones técnicas que podrian
subsanarse en un futuro. Eso hace predecir que esta forma de escuchar miusica vaya
cada vez a mas. En este tipo de sistemas, la eleccién del formato depende exclusivamen-
te de la plataforma, por lo que en la decisién de que empleen uno u otro formato, puede
influir principalmente sus caracteristicas técnicas y el que el formato sea libre o no. A
pesar de que Ogg-vorbis se emplea en Spotify y es un formato conocido desde hace
tiempo para almacenar musica, que ofrece buenas caracteristicas, veo dificil que pueda
alcanzar ya la popularidad de MP3 o AAC para guardar archivos de musica. Por el otro
lado, para usarlo en retransmisiones de Internet estd Opus, que también es libre, ofrece
mejores prestaciones y parte con las mismas barreras que Ogg-Vorbis, por lo que en mi
opinion, tanto para almacenar musica como para retransmisiones sera un formato que le
coma todo el terreno a Ogg-Vorbis. En retransmisiones (donde el usuario no sea el que
tome la decision del formato), por sus caracteristicas y por ser libre, Opus sera un rival
serio para los formatos privativos.
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Anexo A

Guion de preguntas

En este anexo se recoge un listado de preguntas que hemos utilizado a modo de guion
para realizar las entrevistas del Capitulo 4. Las entrevistas han sido no estructuradas
con preguntas de respuesta abierta, pero nos hemos apoyado en este guion, de pregun-
tas que llevabamos preparadas. Asi y todo, podemos seguir considerando las entrevistas
no estructuradas porque no nos hemos cefiido de forma estricta a la lista de preguntas,
simplemente han servido de ayuda. Durante la entrevista hemos omitido o afiadido pre-
guntas sobre la marcha y cambiado el orden o la forma de preguntar, ajustandonos a
cada entrevistado y creando una conversacion fluida con él. Las respuestas del entrevis-
tado han ido guiando también la entrevista. Aunque en la lista de preguntas estas aparez-
can formuladas como tales, son solo un recordatorio de qué informacién se quiere ex-
traer a la hora de preguntar. Se han agrupado las preguntas en bloques, segtin la infor-
macion que se pretende extraer, pero el orden no es relevante e incluso existen pregun-
tas que podrian pertenecer a varias categorias. Hemos marcado en granate aquellas que
podrian resultar demasiado personales. A continuacion se listan las preguntas que lleva-
bamos preparadas:

A.1 Informacion Personal

Edad

¢ :Te importa que guardemos tu nombre completo?

® ;Es ? / ¢Cudl es?

¢Cuando naciste? ;Qué edad tienes? ;Cuando es tu cumpleafios?

¢Sabes cual es tu signo del zodiaco?
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Lugares

¢Naciste alli? ;Donde naciste?

¢Doénde vives?

¢ Vives con alguien?

;Tienes hermanos? ¢ Como te llevas con ellos?

¢ Ves mucho a tus padres?

¢De donde sientes que eres?

¢Has vivido siempre alli? ;En qué lugares has vivido?

¢Qué tal es vivir alli? ¢ Te gusta? ¢ Te gustd? ;Qué es lo que mas te gusta de alli? ;Qué
es lo que menos te gusta de alli? ;Qué diferencias notas entre ambos sitios? (Pregun-
tas sobre el lugar donde vive y/o donde ha vivido)

Estado civil

¢Estas casado? ; Tienes pareja? ; Como se llama?

¢Es de tu edad? (tu pareja)

¢A qué se dedica? (tu pareja)

¢Llevais mucho tiempo juntos? (con tu pareja)

¢Qué dia es vuestro aniversario? ¢Y su cumpleafios? (tu pareja)
¢Qué es lo que te gusta de el/ella? ;Como la describirias? (tu pareja)
¢ Tienes hijos? ¢con quién?

¢Qué edad tienen? ¢ A qué se dedican? (los hijos)

¢Cambias mucho de pareja? ;Cuanto tiempo suelen durar tus relaciones sentimenta-
les?

¢Coémo entiendes una relacion? ;Crees que se ajusta a lo que tienes?

Ocupacion, estudios y planes de futuro

¢A qué te dedicas? ¢Estas trabajando? ¢Estas estudiando?
¢Cudles son tus planes de futuro? (Estudios, trabajo, proyectos, vida personal, ...).

¢Qué has estudiado?
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¢ ;Eras buen estudiante en el colegio e instituto? ;Y en la Universidad? ;Por encima de
la media del resto de tu clase? ¢Se traducia en buenas notas?

® Héblame un poco sobre tu trabajo/estudio, y tu trayectoria. ; Qué es lo que haces?

¢ :Disfrutas de tu trabajo/estudio? ;Qué es lo que mas te gusta de tu trabajo/estudios?
¢Y lo que menos te gusta de tu trabajo/estudios?

¢ ;Por qué te dedicas a eso? / ;Por qué estudias o elegiste estudiar ?
¢ ;Lo tuviste claro desde un primer momento?
¢ :Hubieras estudiado/trabajado en otra cosa?

® :Qué hubieras estudiado/trabajado? / ;Te gustaria haber estudiado/trabajado en otra
cosa?

® :Qué errores piensas has cometido en la vida? ;En qué crees que has acertado en la
vida?

¢ ;Hablas mas lenguas? ;Qué lenguas hablas?

Viajes y aficiones

¢Has viajado al extranjero alguna vez? ;Viajas mucho? ;Te gusta viajar o te gustaria
viajar mas?

® ;Tienes alguna aficion? ;Cuales? ;Hablame un poco sobre ellas? ;Por qué te gustan?
¢Como empezaste a interesarte en ellas?

¢Te gusta practicar alguin deporte?

¢;Sigues algun deporte? ;Eres seguidor de algtin equipo o deportista?

A.2 Relacién con la tecnologia

Ordenador

¢ :Qué ordenador u ordenadores usas? (Antigiiedad, potencia, uso que le das, tareas, lu-
gares, ...).

¢ :Es compartido con mas gente?

¢ ;Qué sistema o sistemas operativos usas? ;Qué te gusta y qué no? (Motivo de esa
eleccion, para qué tareas, en qué lugares y momentos, ...).

¢ ;Cuadl sera tu proximo ordenador? (Por qué y cuando piensas renovarlo).

® Describeme cémo es ahora mismo el escritorio de tu ordenador. (Numero de iconos y
carpetas, disposicion de los iconos y carpetas, fondo de pantalla, etc.).
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¢ :Qué resolucion tiene? ;Cuantas pulgadas? ;Sientes que la pantalla es pequeiia cuan-
do utilizas alguna aplicacion o tienes abiertas varias aplicaciones? ¢ Te falta pantalla?

® :Has utilizado alguna vez o utilizas la navegacion privada del navegador? ;Sabes qué
es?

® ;Has utilizado alguna vez una conexién VPN?
¢ :Sabes lo que es “rootear” un mévil? ; Conoces a alguien que lo haya hecho?
® :Qué configuracion de seguridad utilizas en tu red WiFi?

¢ ;Utilizas diferentes contrasefias para cada sitio? ¢Usas contrasefias largas? ¢Combi-
nas mayusculas, mintsculas, nimeros y simbolos?

¢Qué cuentas de correo tienes y cuales sueles usar? (Gmail, Hotmail, trabajo, Univer-
sidad, ...).

¢ ;Desde dénde consultas el correo? (Ordenador, mévil, en casa, el trabajo, desde la
web o desde un cliente de correo como Thunderbird o MS Outlook, ...).

¢ ;Sabes lo que es un cliente de correo?

¢ ;Usas o conoces AdBlock? ;Los motivos? ;Lo dejarias desactivado si te lo pidiera
una pagina web, con un disefio no molesto de publicidad, en el que no es necesario
desactivar AdBlock para disfrutar completamente del contenido?

¢ . Utilizas (o has utilizado) algtn antivirus en alguno de tus dispositivos? ¢Pagas por el
antivirus? ;L.os motivos?

® Describe como de bien te desenvuelves con el ordenador, con el manejo del teclado y
con el ratén. ¢Encuentras facil las cosas que buscas en los ments de una aplicacion?
¢Y en una web? ;Distingues con facilidad la publicidad engafiosa de las webs? (Por
ejemplo reproductores de video dentro de una pagina que en realidad son una foto con
un enlace, para que al pinchar abra una ventana con publicidad; botones de cerrar fal-
sos que abren ventanas de publicidad; y otros similares).

Teléfono movil

® :Qué teléfono movil/smartphone tienes y utilizas? ;Qué servicio de movil e Internet
tienes contratado en casa y en el mévil?

® ;Cuales son las aplicaciones importantes qué tienes instaladas? ¢Cudles son las que
¢ ¢
utilizas realmente y son basicas para ti en tu dia a dia?

¢ ;Cuales no y por qué las tienes instaladas pero no las usas mucho? (aplicaciones no
importantes)

¢ ;Cuadl sera tu proximo teléfono? (Por qué y cuando piensas renovarlo)
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¢Coémo te manejas con el movil tactil? ;Responde el movil como pretendes?; Pinchas
donde no toca con el dedo? ;No te hace caso? ;Controlas la presion, los gestos y los
toques con el movil? ;Sabes de forma intuitiva dénde esta cada cosa?

¢Como de habil eres escribiendo en el mdvil? ;Te cuesta? ;Usas la opcion de auto-
completar o teclados tipo SwiftKey?

Tableta

¢ Qué television tienes? (marca, modelo, antigiiedad, caracteristicas, etc.).
¢ Tienes smartTV? ;Utilizas esas funciones? ;Qué uso le das? (Aplicaciones o webs).

¢Qué es lo que te gusta y lo que no de tu smartTV? ;Cémo describirias la forma de
utilizarla e interactuar? (Ventajas e inconvenientes que le ves, y forma de interactuar)

¢Cual sera tu proxima television? (Por qué y cuando piensas renovarla)
;Tienes television de pago? ;Dedicas muchas horas a ver la television?
¢Qué programas te gustan y ves? (Tipos de programas y programas concretos).

¢ Ves programas de television en Internet? (Por horario, por coincidir con otros pro-
gramas, por comodidad, etc.). ;Pagas o has pagado por algtin servicio relacionado?

Compras por Internet

¢Has comprado algo por Internet alguna vez? Explica qué compraste, donde, lugar de
origen del producto, precio, qué te motivo a ello y cual fue el proceso (pasos de la
transaccién, método de pago, dispositivo o dispositivos desde donde gestionaste el
proceso de compra, forma de envio, etc.).

¢Con qué asiduidad realizas compras por Internet? ;Qué sueles comprar? ¢Desde
dénde, en qué momento, a quién y desde qué dispositivo? ;Cuéles son los métodos de
pago y de envio? ;Compras en el extranjero? Explica un poco el proceso habitual y
como te resulta la experiencia de compra. ;Qué se podria hacer de otra manera?

¢Has pagado alguna vez por alguna aplicacién o algtin servicio relacionado? ;Cudles?
Explica el porqué. Describe la motivacion de hacerlo. ¢Sientes que el precio es acor-
de? ¢Pagarias por aplicaciones? ¢Hasta qué cantidad? ;Cual es tu criterio? ;Qué mo-
delo piensas que seria mas justo para ti y para los que hacen la aplicacion?

¢Qué opinion te merecen las compras por Internet? ;Las usarias?

¢Conoces el sistema PayPal? ;Tienes cuenta? ;Lo has usado o usas de forma habi-
tual? ;Motivos?

¢Qué opinidn te merecen las paginas de contactos por Internet? ;Las usarias? ;Paga-
rias por servicios extra que no vienen incluidos en la version gratuita?
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Redes sociales

;Tienes cuenta creada en redes sociales? ;En cuales? ;Cuales utilizas realmente?
¢Con qué frecuencia? ;Desde donde? (Movil, tableta, ordenador, television, ...).
¢Desde qué lugar?, (casa, trabajo, universidad, ...).

¢Publicas mucho o solo consultas? ; De qué manera? (En tu perfil, solo para contestar

a otros, solo indico si me gusta, comparto publicaciones y enlaces, ....). ¢Como eres
de activo? ;Publicas contenido desde el movil o la televisién o solo consultas?

¢Utilizas redes sociales mientras ves una pelicula, serie o programa de television?
¢Las usas también para comentar sobre lo que estas viendo? (Utilizando por ejemplo
el hashtag del programa)

¢Has enviado algtin SMS o mensaje a través de las redes sociales en programas de te-
levision? ; Tuviste que pagar?
¢Cuando te registras en una nueva pagina lo haces asociandolo a alguna cuenta tuya

de una red social que utilices? (Por ejemplo Facebook o Twitter) ;Cual es el motivo?

¢ Te importa que una pagina web o aplicacion externa de terceros tenga acceso a tu
cuenta de Facebook o Twitter?

¢Qué importancia le das a la privacidad? ¢Qué criterio sigues para gestionar tu priva-
cidad? ¢Qué opinion tienes al respecto?

¢Qué opinion te merecen las redes sociales? Hablame, segtin tu, de sus ventajas y des-
ventajas, peligros, uso que se le da, etc.

A.3 Relacién con los objetos

Objetos favoritos

¢Dime al menos 3 objetos, aparatos, maquinas, aplicaciones, cosas favoritas que ten-
gas (o servicios de los que disfrutes)? ;Puedes decirme mas? (Que sean cosas que
realmente puedas decir que te gustan y sientas algo por ellas).

¢Puedes describirlas y decirme que es lo que te gusta de ellas? (Descripcion, marca,
modelo, caracteristicas, etc.).

¢Qué es lo que no te gusta o ves que les falta? ;Cémo las mejorarias? (a las cosas fa-
voritas)

Ahora quédate con una tnica cosa de las que me has dicho. ;Por qué la has elegido?
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Transporte y vehiculos

¢Qué medios de transportes utilizas y como te desplazas? (a pié, coche, moto, bici,
bus, tren, metro, tranvia, etc.) ; Compartes vehiculo?

¢Coémo describirias tu estilo de conducciéon?

¢Cuando vas a comprarte un coche o alguien te ensefia el que se ha comprado, qué es

lo primero en lo que te fijas y ves del vehiculo? Describeme qué es lo que haces, y en
qué orden, (sentarse en el asiento del conductor, en los traseros, ver el maletero, el
motor, preguntar por algo, etc.).

¢Comprarias un coche nuevo de fabrica sin haber conducido antes un coche igual
para probarlo?, de un amigo o del concesionario. ¢{Cuales son los motivos?

Ropa y calzado

¢Cuando vas a comprarte unos pantalones, un vestido, o una camiseta, en qué te fijas?
¢Y en qué orden?

¢En qué te fijas y en qué orden cuando compras unas zapatillas o unos zapatos?

A.4 Consumo de contenido

Descargas

¢Descargas libros, textos, musica, peliculas, series, documentales etc., desde Internet?
¢Qué métodos usas actualmente? ;Cuales has usado desde que utilizas Internet?

Cine, series, documentales y peliculas

¢Qué tipo de cine te gusta? Dime alguna pelicula o director que te guste que te venga
a la cabeza.

¢Qué series te gustan, has seguido o estas siguiendo ultimamente?
¢Las ves en version original o dobladas? ; Con subtitulos o sin subtitular?
¢Como las ves? (Streaming/cine/descarga/television/DVDY...), (“legales”/“ilegales™).

¢En caso de ver contenido de forma “no legal”, entras en una web concreta para bus-
car o buscas directamente en Google? ;Recuerdas en nombre de las web? ¢Qué es lo
que escribes para buscar una pelicula? ;Como eliges la pelicula que quieres ver?
(Describe el proceso; por ejemplo si buscas en una web de informacion de peliculas y
luego buscas la elegida en Google, o en una web de descargas/streaming).

¢ Ves contenido en streaming: series, peliculas, documentales, musica, programas de
television, deportes, etc.? ;Qué métodos y plataformas utilizas?
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¢Has pagado, o pagarias, por descargar contenido o disfrutar servicios de streaming?

¢Qué precio te parece justo por la descarga de una pelicula en HD? ;Hasta cuanto es-
tarias dispuesto a pagar? ¢Por qué contenidos?

¢Como deberia ser el proceso de alquiler de peliculas digitales por Internet?

- El periodo de alquiler empieza a contar en el momento que realizas la
transaccion o en el momento que inicias el primer visionado.

- Tiempo disponible para iniciar el primer visionado de 24 horas, 48 horas, un
mes, etc.

- Visionar una sola vez, varias veces o todas las que quieras dentro del periodo de
alquiler.

- Periodo de alquiler de 24 horas, 48 horas, un mes, etc;

Musica

¢En qué momentos escuchas musica en tu dia a dia? ;Cémo escuchas la musica? ;De
qué forma y donde? ;Cual es tu relacion con ella?, (realizando alguna tarea de estudio
o trabajo, conduciendo, haciendo deporte, cuando salgo de fiesta a pubs y discotecas,
en comercios, ...; por la radio, en el ordenador, el movil, un reproductor portatil, ...;
desde la web, desde una aplicacion, ...).

¢Qué equipo o equipos de musica tienes? ;Y cuales usas?

Describe tu forma de consumir musica. También los sitios desde donde descubres
canciones.

¢Qué estilos musicales te gustan y sueles escuchar? Puedes decirme también algun ar-
tistas o grupo?

¢Qué servicio, o tipo de contenido que recibieras a cambio te haria pagar por la musi-
ca?

¢Hasta cuanto pagarias? ;Qué es lo que te parece mas justo para ti y para el autor?

¢Tocas algin instrumento? ;Cual? ;Desde cuando? ;Qué nivel tienes? ;Cémo y por
qué empezaste a tocarlo? ; Tienes alguna pretension con la musica?

¢Qué reproductores de musica utilizas en el ordenador, en la tableta, el mévil o la te-
levision?

¢Has probado algunos otros? ¢Por qué no te han convencido?

¢Qué plataformas relacionadas con la musica utilizas, has utilizado o probado?, (para

descargar, escuchar en streaming, ver videoclips, reconocer canciones, buscar infor-
macién de la letra de la cancién, su traduccién, partituras u otra informacién).
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¢Qué uso y con qué intensidad las usas?
¢ Utilizas reconocedores de canciones? ;Cuales?

Héablame un poco sobre tu opinién respecto a los reproductores musicales y las plata-
formas de musica existentes. ;Qué te parecen? ;Qué te gusta y qué no?

¢Qué cosas ves que les faltan y cuales incluirias?

¢Cuales te parecen que estan muy bien y piensas que para mucha gente le son utiles e
innovadoras, pero tu no las usas porque no se ajustan al uso que haces actualmente, o
no son para ti? ;Cual es el motivo?

¢Qué caracteristicas o funcionalidades les sobra (porque no te gusta o porque desde tu
punto de vista son una tonteria)? ; COmo seria idealmente una plataforma o un repro-
ductor para ti? ;Como lo harias tG?

¢Qué piensas que tiene mejor sonido: la cinta de cassette, el CD, el vinilo, Super Au-
dio CD, DVD Audio, o MP3?

¢Y cudl ofrece mejor calidad de estos formatos digitales de musica: MP3, AAC,

FLAC, WAV u Opus? ;Cudles de estos conocias? Dime formatos de musica que co-
nozcas.

¢Conoces las diferencias de calidad entre los diferentes formatos? ;Sabes la diferen-
cia entre formatos de audio comprimido y sin comprimir? ;Entre formatos con pérdi-
da y sin pérdida?

¢Por qué en un CD puedes meter 70, 100 o 150 canciones en MP3 y en un CD de Au-
dio solo tienes 10 o 20 de esas mismas canciones?

¢Qué formato fisico o digital te gusta para escuchar musica? ;Cudles sueles utilizar?
¢En cudl te gusta mas el tipo de sonido caracteristico que ofrecen? (No necesariamen-
te tiene que ser el de mayor calidad, hay gente a la que le gusta el sonido de las cintas
de cassette porque es al que se han acostumbrado de pequefios, y no es el de mayor
calidad).

¢Conoces la diferencia entre un contenedor multimedia, un formato multimedia y un
codec?

¢Entras en la plataforma y realizas la busqueda o consultas directamente en el busca-
dor web como Google?

Libros

¢ ;Te gusta leer? ;L.ees mucho? (Libro electrénico, de papel, ordenador, tableta, ...).

¢ :Qué tipo de libros te gustan?
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Prensa, webs y blogs en Internet

¢Lees prensa escrita o compras alguna publicacion escrita? ¢ Por qué?

¢Lees prensa digital? ¢Cuales? ;Pagas por el acceso? ¢Por qué te gusta y por qué no,
cuales son los motivos, etc.?

¢Sueles leer alguna web de informacién sobre algin tema en concreto, o sigues algtin

blog?

¢Si accedes o sigues alguna publicacion o web digital, accedes directamente a la web
o a través de pinchar en enlaces en redes sociales, a través de correos que recibes de
esa web o por ejemplo de listas de noticias RSS?

¢Desde qué dispositivo lees las publicaciones? ¢En qué lugar y momento del dia?
¢Cuanto tiempo sueles dedicar? ;Cuantas veces consultas?

Videojuegos

¢Cual es tu relacion con los videojuegos? ¢Juegas mucho?, ;desde cuando? ;Tienes o
has tenido videoconsola? ;Juegas desde el ordenador, el movil o la tableta, televisor,
consola portétil, etc.? ; Desde donde prefieres jugar? ;Por qué?

¢Qué tipo de juegos te gustan? ¢Qué juegos concretos te gustan, te han gustado o jue-
gas?
¢Juegas a juegos pirata? ;Qué precio y servicios a cambio te parecen justo (para ti y

para el autor), por el que estarias dispuesto a pagar? ;Qué modelo de pago? (gratuito
con pago por extras, un solo pago, ...)

¢Usas compras digitales de juegos o en formato fisico? ;Nuevos o de segunda mano?
:Donde los compras?, (tiendas, paises, ...).

¢ Te preocupa no poder vender de segunda mano los juegos adquiridos de forma digi-
tal?
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Anexo B

Cuestionario

El cuestionario incluido en este anexo se entreg6 a los participantes de la actividad de
brainstorming (Capitulo 6), para que los rellenaran por su cuenta. Su finalidad era
complementar la informacion obtenida de las entrevistas (Capitulo 4), para ayudar-
nos en la construccion de la Persona (Capitulo 5). Se quiso aprovechar la ocasion de
reunirnos con usuarios potenciales del reproductor de musica, distintos a los de las en-
trevistas, para entregarles cuestionarios que no les robaran mucho tiempo y pudieran
contestar comodamente en cualquier momento, aunque la informacién que obtuviéra-
mos no fuera tan rica como en las entrevistas. La informacion proporcionada nos ayuda
a formarnos una imagen mejor de nuestros usuarios y llamarnos la atencion sobre usos
que hacen de aplicaciones o dispositivos. También nos sirve para saber con qué usuario
podemos consultar acerca de alguna aplicacion que utilicen o actividad que realicen, si
fuera necesario. Incluimos en las siguientes paginas de este anexo uno de los siete cues-
tionarios rellenos que recogimos.
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Figura B.1: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesion de Brainstorming
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Cuestionario

Sesion de Brainstorming

Ficha del componente del grupo

Participante:
Nombre -
o o
Edad ysexo .ZCT M \A:l‘ or

(edad y fecha de nacimiento)/| %ombre/md,}‘e v /L{fa;

oo [Aad?

Localidad

(localidad actual, anteriores y de nacimiento)

Valenuan |, Grena. .

Rol en el grupo

(indicar el nivel)

Porh Lpan &R .
(participante/secretario/moderador)
|Estado civil
‘= Stem
| (soltero/casado/pareja/etc.)
Hijos .
No
(Edad de cada uno) j
o |
Ocupacion . o 4
i Asesor comercial /Lt loi CLQC'-\cL
Estudios v
Linliatue. &L ch:_ﬁ»iq
AT Sallawento y Sowmsmo
= l"'\-u Hdor cle 4 henwgx Ubre
= ﬂ-ﬁsa.c;-*\ 'Le,c,r.f-'\etkc.‘j
Idiomas

~in qles (avan o)

_Fmnaces (b cbhlu:) : :
-2

3 objetos/cosas favoritos/as

(indicar el motivo)

— A \r{\.\\.\«c dQ !V\If LM"DU»E&G. 5
- Glor (mudes oinas w@ni

- mp3 (e Uena dz tnegin)

[
50) |

Imprescindible de los tres anteriores

- kuillo .

(indicar el motivo)

1/6

(pdgina

1/6)
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Anexo B

Mévilles:

Marca DO (1 \_,3
Modelo 15

Gama

(baja/media/media-baja/media-alta/alta)

Afio

e Ciot 79

(nuevo/segunda mano/regalo/“herencia®/etc.)

2048
Precio Nuevo -
ABS €
Fecha de adquisicién )
eneso Jods
Forma de adquisicién
(p-t/&‘ t-'\,{_g,

Precio de adquisicion

SRS

Sistema/s Operativo/s

Finalidad de uso

Aﬂclﬁa Lk, 4
(y version del S.0.)
Aplicaciones instaladas o
- Bonco
- In {o Tobs
12
- FH
Aplicaciones de uso habitual
Todas

— onsulia,

— (onunn, caciow

(pdgina 2/6)

Figura B.2: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesion de Brainstorming
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Tabletals:

Marca

Modelo

Gama

(baja/media/media-baja/media-alta/alta)
Ao

Precio Nuevo

Fecha de adquisicion

Forma de adquisicion

(nuevo/segunda mano/regalo/“herencia”/etc.)

Precio de adquisicion

Sistema/s Operativo/s

(y versién del S.0.)

Aplicaciones instaladas

Aplicaciones de uso habitual

finalidad de uso

3/6

Figura B.3: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesién de Brainstorming

(pdgina 3/6)
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Televisorl/es:
Marca =
DO ShL lL‘«{}
Modelo 0
G
ama Ne‘.d;‘ "

(baja/media/media-baja/media-alta/alta)

Ao

—

Precio Nuevo

Fecha de adquisicion

Forma de adquisicién

(nuevo/segunda mano/regalo/“herencia”/etc.)

- S)g}; VAL -;{J".j u‘L'I'-fz/,

Precio de adquisicion

)\

(Habitaci6n, cocina, comedor, etc.)

=i
¢ Tienes television por cable o digital? e
~ (6 E(jn"ﬂ.\,( .
(:Cual?) ;
Localizacién del televisor

= () e dp f/Cf_s Cav\Oy

;Tiene Smart TV?

Fuente del contenido: TDT, TV pago, PC, DVD,
Internet, Descargas, Streaming, etc.)

- \\J C
(S¥/No)
Aplicaciones instaladas

- No
Aplicaciones de uso habitual y webs que visita

— \)(_
(Uso del Smart TV)
Tipo de uso general

horas al dia o semanales y tipo de contenido. !

Figura B.4: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesién de Brainstorming

(pdgina 4/6)
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Ordenador/es:
Marca
Toshecy
Modelo 7
Tipo Netooa I,
(sobremesa/all-in-one/portatil/netbook 3
{convertible/etc.) }
|
Gama
| Media
(baja/media/media-baja/media-alta/alta)
Aiio
JoA0
Precio Nuevo ——
2956
Fecha de adquisicion n
< CAQD
Forma de adquisicion
Regals
(nuevo/segunda mano/regalo/*“herencia”/etc.) )
Precio de adquisicion
S
Localizacion - [ |
! {'C&bto]" o [€studics
(habitacién, despacho, trabajo, comedor, etc.)
Sistema/s Operativo/s 7
(v versién del S.0.)
Aplicaciones instaladas
Aplicaciones de uso habitual
Finalidad de uso . o g
, -\ 53%611 o festu dio

Figura B.5: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesién de Brainstorming

(pdgina 5/6)
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Musica:
Instrumentos que tocas i
()
(indicar el nivel, experiencia y pretensiones)
Tipo de misica que te gusta y escuchas: De dodds s
e ookt Sen, Tndis
ClosCa , Meck, pops (Na<e

(estilos, cantantes y grupos)

Equipos en los que reproduces miisica

(movil, ordenador, tableta, equipo HiFi,
minicadena, radio doméstica, en el coche,
reproductor portatil, etc.)

J\'\«:«viL, ©

Tpoa,

e rador; cothe

Lugares dénde escuchas musica

(indicar si utilizas auriculares, altavoces
inaldmbricos, etc.)

- (odne
_ auAndostl A GUMAENS .

movil:

(reproductores, reconocedores, streaming, etc.)

Fuente de la misica que escuchas: - NPy
b 4 ; 5 | -CbDd
(CD, vinilo, cassette, digital, streaming, radio, [ o
hilo musical, en bares y discotecas, etc.) = bado
Formatos digitales que conoces: NG
- W@ 3
(v.g. mp3) “MBPY
Formatos digitales que utilizas: — MP3
- NG&
(v.g. mp3)
Aplicaciones relacionadas con la miisica en el
£ ~ Yeudwne.

Aplicaciones relacionadas con la miisica que
usas en la tableta:

(reproductores, reconocedores, streaming, etc.)

s

Aplicaciones relacionadas con la miisica que

(escucha, descarga, videos, reconocedores,
partituras, letras, cardtulas, informacion, etc.)

usas en el ordenador: - Mouwhibe
(reproductores, edicion, bibliotecas, etc.)
Webs relacionadas con la miisica que utilizas:

- Mo VLJ\‘\A-‘JG

(pdgina 6/6)

Figura B.6: Cuestionario relleno por un participante de la 1° sesién de Brainstorming
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Anexo C

Lista de Requisitos Funcionales

En este anexo se muestra la lista completa de Requisitos Funcionales del reproductor,
introducidos en el Capitulo 7:

1)

Buscar contenido de la plataforma musical por su nombre

El usuario podra buscar contenido de la plataforma musical, escribiendo el nombre
del contenido en el campo habilitado para las busquedas.

El usuario obtendra una lista formada por:

- Artistas cuyo nombre, se corresponda o contenga el texto escrito, o hayan publi-
cado algun album, participen en alguna cancion, coleccion de albumes o hayan
formado parte de una discografica, cuyo nombre se corresponda o contenga el tex-
to escrito.

-Albumes cuyo nombre se corresponda o contenga el texto escrito, o en el que
haya participado algun artista, forme parte de una coleccion de albumes, contenga
alguna cancién o esté publicado por una discografica, cuyo nombre se corresponda
o contenga el texto escrito.

- Colecciones de albumes cuyo nombre se corresponda o contenga el texto escri-
to, o en el que haya participado algtn artista, contenga algtin 4lbum, contenga al-
guna cancion o esté publicado por una discografica, cuyo nombre se corresponda o
contenga el texto escrito.

- Canciones cuyo nombre se corresponda o contenga el texto escrito, o en el que
haya participado algun artista, forme parte de un album, de una coleccién de albu-
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2)

3)

4)

116

mes o esté publicado por una discografica, cuyo nombre se corresponda o conten-
ga el texto escrito.

- Discograficas cuyo nombre se corresponda o contenga el texto escrito, o que
tengan publicada alguna cancion, dlbum, coleccién de albumes o haya formado
parte algun artista, cuyo nombre se corresponda o contenga el texto escrito.

El usuario podra restringir los resultados a solo una de las categorias anteriores, si
lo desea.

Listar canciones de la plataforma por zona geografica

El usuario podra seleccionar un pais del mundo y el sistema le mostrara una selec-
cion de canciones de la plataforma, de artistas del pais indicado o que se hayan pu-
blicada en él.

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando pagina.

La lista de canciones del pais indicado estara compuesta por una mezcla de cancio-
nes que sean representativas de ese pais respecto a los demas, grandes éxitos y
canciones cercanas a los gustos del usuario, que no haya reproducido antes (los ul-
timos siete dias no se tienen en cuenta).

Listar canciones de la plataforma por idioma

El usuario podra seleccionar un idioma y el sistema le mostrara una seleccién de
canciones de la plataforma, con voces en el idioma especificado.

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando de pagina.

La lista de canciones del idioma indicado, estara compuesta por una mezcla de
canciones que sean representativas de esa lengua respecto a los demas, grandes
éxitos y canciones cercanas a los gustos del usuario, que no haya reproducido an-
tes (los dltimos siete dias no se tienen en cuenta).

Listar canciones de la plataforma por género musical

El usuario podra indicar un género musical y el sistema le mostrara una seleccion
de canciones de la plataforma, de ese género musical.

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando de pagina.



5)

6)

7)

Lista de Requisitos Funcionales Anexo C

La lista de canciones del género musical indicado estara compuesta por una mez-
cla de canciones que sean grandes éxitos, antiguas y novedades, que no haya re-
producido antes (los tltimos siete dias no se tienen en cuenta).

Listar canciones de la plataforma por fecha o época

El usuario podra seleccionar un periodo de tiempo de entre los que se le ofrecen, o
indica un periodo introduciendo dos fechas, y el sistema le mostrara una seleccion
de canciones de la plataforma, publicadas en ese periodo.

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de canciones que sean grandes éxitos,
desconocidas y cercanas a sus gustos, que no haya reproducido antes (a partir de
hace una semana hacia atras).

Los periodos de tiempo que se le ofreceran para elegir por defecto seran décadas y
periodos en los que haya destacado un género o estilo musical.

Listar canciones que se han incorporado recientemente a la
plataforma

El sistema mostrara una selecciéon de canciones de la plataforma, que se hayan in-
corporado recientemente a esta (ya sean publicaciones nuevas, antiguas o reedicio-
nes).

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de canciones de artistas que ya han teni-
do grandes éxitos anteriormente, de artistas desconocidos y canciones cercanas a
los gustos del usuario.

Listar canciones nuevas disponibles en la plataforma

El sistema mostrara una seleccion de canciones de la plataforma, que sean cancio-
nes nuevas no publicadas anteriormente (no se mostraran reediciones de una can-
cion).

La lista inicialmente contendra 40 canciones y el usuario podra ir solicitando mas
canciones pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de canciones totalmente nuevas de artis-
tas que hayan tenido grandes éxitos anteriormente, de artistas desconocidos y can-
ciones cercanas a los gustos del usuario.
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8)

9)

Listar artistas de la plataforma musical por zona geografica

El usuario podra seleccionar un pais del mundo y el sistema le mostrara una selec-
cion de artistas de la plataforma del pais indicado.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario podra ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por artistas del pais indicado, que sean representativos de
ese pais respecto a los demas, artistas populares y artistas cercanos a los gustos del
usuario, que no estén incluidos ya en alguna de las listas de reproduccion del usua-
rio.

Listar artistas de la plataforma musical por idioma de sus
canciones

El usuario podra seleccionar un idioma del mundo y el sistema le mostrara una se-
leccion de artistas de la plataforma, que tengan canciones en las que se canta en
ese idioma.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario podra ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por artistas que tengan canciones en ese idioma, que sean
representativos de esa lengua respecto a las demas, artistas populares y artistas cer-
canos a los gustos del usuario, que no estén incluidos ya en alguna de las listas de
reproduccién del usuario.

10) Listar artistas de la plataforma musical por género musical

118

El usuario podra seleccionar un género musical y el sistema le mostrara una selec-
cion de artistas de la plataforma, que tengan canciones que se correspondan con el
género musical indicado.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario puede ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por artistas que sean representativos de ese género musi-
cal y artistas populares, que no estén incluidos ya en alguna de las listas de repro-
duccidn del usuario.
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11) Listar artistas de la plataforma musical por fecha o época
de su musica

El usuario podra seleccionar un periodo de tiempo de entre los que se le ofrecen, o
indicar un periodo introduciendo dos fechas, y el sistema le mostrara una seleccion
de artistas de la plataforma que hayan publicado trabajos en esa periodo.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario podra ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por artistas que hayan publicado en ese periodo, que sean
representativos de dicho periodo respecto a los demas, artistas populares y artistas
cercanos a los gustos del usuario, que no estén incluidos ya en alguna de las listas
de reproduccion del usuario.

Los periodos de tiempo que se le ofreceran para elegir por defecto seran décadas y
periodos en los que haya destacado un género o estilo musical.

12) Listar artistas nuevos de la plataforma musical

El sistema mostrara una seleccién de artistas de la plataforma, que dos meses atras
no estuvieran incluidos en la plataforma.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario podra ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de artistas que se incorporen a la plata-
forma por primera vez pero no sean noveles, artista noveles, artistas de discografi-
cas multinacionales, artistas de sellos independientes, artistas desconocidos y artis-
tas cercanos a los gustos del usuario.

13) Listar artistas noveles de la plataforma musical

El sistema mostrara una seleccién de artistas de la plataforma, que sean noveles y
hayan publicado su primer trabajo en el dltimo afio.

La lista inicialmente contendra 40 artistas y el usuario podra ir solicitando mas ar-
tistas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de artistas de discograficas multinaciona-
les, artistas de sellos independientes y artistas cercanos al gusto del usuario.

14) Listar albumes de la plataforma por zona geografica

El usuario podra seleccionar un pais del mundo y el sistema le mostrara una selec-
cion de albumes de la plataforma del pais indicado.

i/
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15)

16)

17)
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La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.

La lista estara compuesta de albumes que sean representativos de ese pais respecto
a los demas, albumes populares y albumes cercanos a los gustos del usuario, cuyas
canciones no estén incluidas ya en alguna de sus listas de reproduccion.

Listar albumes de la plataforma por idioma de sus
canciones

El usuario podra seleccionar un idioma del mundo y el sistema le mostrara una se-
leccion de dlbumes de la plataforma, que incluyan canciones en las que se canta en
el idioma indicado.

La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.

La lista estara compuesta por albumes que sean representativos de esa lengua res-
pecto a las demas, albumes populares y albumes cercanos a los gustos del usuario,
que no estén incluidos ya en alguna de sus listas de reproduccion.

Listar albumes de la plataforma por género musical

El usuario podra seleccionar un género musical y el sistema le mostrara una selec-
cion de dlbumes de la plataforma, que tengan canciones que se correspondan con
el género musical indicado.

La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.

La lista estard compuesta por albumes que sean representativos de ese género mu-
sical y albumes populares, que no estén incluidos ya en alguna de sus listas de re-
produccion del usuario.

Listar albumes de la plataforma por fecha o época de
publicacion

El usuario podra seleccionar un periodo de tiempo de entre los que se le ofrecen, o
indica un periodo introduciendo dos fechas, y el sistema mostrara una seleccién de
albumes de la plataforma que hayan sido publicados en ese periodo.

La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.
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La lista estara compuesta de albumes que sean representativos de ese periodo res-
pecto a los demas periodos, albumes populares y albumes cercanos a los gustos del
usuario, que no estén incluidos ya en alguna de sus listas de reproduccion.

Los periodos de tiempo que se le ofreceran para elegir por defecto seran décadas y
periodos en los que haya destacado un género o estilo musical.

18) Listar albumes que se han incorporado recientemente a la
plataforma

El sistema mostrara una seleccion de albumes de la plataforma, que dos meses
atras no estuvieran incluidos en la plataforma.

La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de albumes que se incorporen a la plata-
forma por primera vez pero no sean de artistas noveles, albumes de artistas nove-
les, dlbumes de discograficas multinacionales, albumes de sellos independientes,
albumes de artistas desconocidos y albumes cercanos a los gustos del usuario.

19) Listar albumes de nuevos artistas, que estan disponibles
en la plataforma

El sistema mostrara una seleccion de albumes de la plataforma, que sean el primer
disco publicado de un artistas y tengan menos de un afio de antigiiedad.

La lista inicialmente contendra 40 albumes y el usuario podra ir solicitando mas al-
bumes pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de dlbumes de discograficas multinacio-
nales, albumes de sellos independientes y albumes cercanos a los gustos del usua-
rio.

20) Listar discograficas de la plataforma por zona geografica.

El usuario podra seleccionar un pais del mundo y el sistema le mostrara una selec-
cion de sellos discograficos de la plataforma del pais indicado.

La lista inicialmente contendra 40 discograficas y el usuario podra ir solicitando
mas discograficas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por una mezcla de discograficas que sean representativas
de ese pais respecto de los demas, que tengan publicados dlbumes populares y al-
bumes cercanos a los gustos del usuario, cuyas canciones no estén incluidas ya en
alguna de sus listas de reproduccion.
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21) Listar discograficas de la plataforma por idioma de la

musica publicada

El usuario podra seleccionar un idioma del mundo y el sistema le mostrara una se-
leccion de sellos discograficos de la plataforma, que tengan publicada musica en la
que se cante en el idioma indicado.

La lista inicialmente contendra 40 discograficas y el usuario podra ir solicitando
mas discograficas pasando de pagina.

La lista estara compuesta por discograficas que sean representativas de publicar
musica esa lengua, discograficas comerciales, independientes y que publiquen mu-
sica cercana a los gustos del usuario, que no estén incluidas ya en alguna de sus
listas de reproduccion.

22) Listar discograficas de la plataforma por género musical

El usuario podra seleccionar un género musical y el sistema le mostrara una selec-
cion de discogréficas de la plataforma, que publiquen musica en el género musical
indicado.

La lista inicialmente contendra 40 discograficas y el usuario podra ir solicitando
mas discograficas pasando de pagina.

La lista estard compuesta por discograficas que sean representativas de ese género
musical, discograficas comerciales y discograficas independientes, que no tengan
ninguna cancion incluida ya en alguna de las listas de reproduccién del usuario.

23) Navegar hacia la pantalla anterior y siguiente

El usuario podra retroceder a pantallas anteriores de la aplicacion desde las que ha
accedido a la pantalla actual, o avanzar otra vez a las pantallas desde las que ha re-
trocedido.

La aplicacién mostrara en todo momento un icono de ir “hacia atras” (para volver
a la pantalla anterior) y otro icono de ir “hacia adelante” (para volver a la pantalla
desde la que el usuario ha retrocedido).

24) Generar dinamicamente listas de reproducciéon de musica
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variada, no reproducida anteriormente, en funcioén de los
gustos del usuario

El usuario podra acceder a una lista de reproduccién de la plataforma llamada
“Descubrimientos”, que contendra 40 canciones. La lista estara personalizada para
cada usuario y se generara de forma dindmica, en funcién de sus gustos personales.
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El usuario podra salir y volver a entrar en la lista y seguiran apareciendo las mis-
mas canciones, hasta que indique “volver a generar la lista”, que generara una lista
nueva de 40 canciones.

La lista inicamente contendra musica no reproducida anteriormente y que no haya
sido afiadida a ninguna lista del usuario.

El usuario no tendra que indicar sus gustos musicales. El sistema ira aprendiendo
de forma automatica en funcion de la musica que reproduzca, la musica que afiada
a sus listas, los artistas que siga, sus busquedas, la navegacion que realice por la
plataforma y el uso que haga de la aplicacion.

Generar dinamicamente listas de canciones no
reproducidas anteriormente, en funcion de los gustos del
usuario y del estilo musical indicado

El usuario podra acceder a una lista de reproduccién de la plataforma llamada
“Descubrimientos por género”, que contendra 40 canciones. La lista estara perso-
nalizada para cada usuario y se generara de forma dinamica, en funcién de sus gus-
tos personales y del género musical indicado.

El usuario podra salir y volver a entrar en la lista y seguiran apareciendo las mis-
mas canciones, hasta que indique “volver a generar lista”, que generara una lista
nueva de 40 canciones.

La lista unicamente contendra musica no reproducida anteriormente y que no haya
sido afiadida a ninguna lista del usuario. Todas las canciones de la lista seran del
género indicado.

El usuario no tendra que indicar sus gustos musicales. El sistema ira aprendiendo
de forma automatica en funcién de la musica que reproduzca, la musica que afiada
a sus listas, los artistas que siga, sus busquedas, la navegacion que realice por la
plataforma y el uso que haga de la aplicacién.

Listar toda la musica de un artista

El usuario podra acceder a la pagina de los artistas. En esas paginas se listara toda
la musica del artista agrupada, incluida en la que utilice otro otro nombre o seudoé-
nimo. También aparecera la musica que firme conjuntamente con otros artistas o
en la que no aparezca como autor principal, pero haya hecho una colaboracién.

Las canciones que el artista realice junto a otro artista también apareceran en la pa-
gina de ese otro artista.
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28)

29)

30)

31)
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Los artistas que tengan varios seudénimos dispondran de una tnica pagina de ar-
tista que los agrupe. Si la diferencia con sus otros seudénimos es muy marcada y
tienen mucha fuerza por separado, podran haber varias paginas. Sucedera lo mis-
mo si el artista ha formado parte de alguna grupo o banda, la banda aparecera
como un artista diferente. Aun asi, los dlbumes y canciones aparecerian en todas
las paginas relacionadas con el artista.

Mostrar el autor original de una cancién

El sistema mostrara el autor original de la cancion en los créditos de esta, si la in-
formacién esta disponible.

La cancién podra haber sido escrita por un autor que no sea el que la interprete.

La cancion podra haber sido escrita por un autor que sea el que interprete la prime-
ra version que exista de esa cancion.

También podra suceder que el autor que escribi6 la cancion la haya interpretado la
en algin momento pero no haya sido en su primera version.

Mostrar la primera version de una cancion

En la medida de la informacién disponible, el sistema mostrara si la cancion es la
primera version que existe de ella en los créditos de la cancion. En caso contrario
indicara qué otra cancion es la primera version.

Mostrar el productor de la cancién

El sistema mostrara el productor de la cancién en los créditos de la cancion, si la
informacion esta disponible.

Mostrar el autor de una remezcla y la cancién remezclada

Si la cancién es una remezcla de otra cancién y se dispone de la informacién, el
sistema mostrara cual es la primera version de la cancion que se ha remezclado y
el autor de la remezcla, en los créditos de la cancién.

Mostrar el nombre del disc-jockey de los albumes
recopilatorios con pistas mezcladas

Cuando se explore un album recopilatorio de canciones que tenga sus pistas mez-
cladas, el sistema mostrara el disc-jockey que haya realizado la mezcla como autor
del album, si se dispone de esa informacion.
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Si el album de pistas mezcladas contiene canciones de varios artistas, ademas del
nombre del disc-jockey seguira apareciendo como autor del album “varios artis-

»

tas”.

32) Mostrar el nombre del responsable de la compilacién de
canciones de un album recopilatorio

Cuando un album sea un recopilatorio de canciones (del mismo o diferentes artis-
tas), en el que aparezca y se le da relevancia al responsable de la compilar y selec-
cionar las canciones, el sistema lo mostrara como autor del album, junto al autor
de las canciones de ese album o junto al nombre de “varios artistas”, dependiendo
del caso.

33) Mostrar créditos de una cancién

El sistema mostrara la informacion disponible de las personas que participan en
una cancion junto a la labor que desempefia (por ejemplo: coros, bajo, productor,
arreglos, ingeniero de sonido, saxo, etc.).

34) Mostrar créditos de un album

El sistema mostrara la informacion disponible de las personas que participan en un
album junto a la labor que desempefia (por ejemplo: coros, bajo, productor, pro-
ductor ejecutivo, manager, arreglos, ingeniero de sonido, saxo, etc.).

35) Anadir archivos de musica alojados localmente a la
biblioteca del usuario en el reproductor

El usuario podra afiadir archivos y carpetas alojados localmente a su biblioteca de
musica.

La musica local que se afiada aparecera en los resultados y podra ser gestionada y
reproducida sin necesidad de conexion a Internet.

Por ejemplo, las canciones almacenadas localmente que se afiadan apareceran en
los resultados de las busquedas y podran ser afiadidas a listas de reproduccién del
usuario.

36) Anadir a la biblioteca archivos de musica alojados en
unidades de almacenamiento extraibles

El usuario podra afadir a la biblioteca de musica, archivos y carpetas alojados en
unidades de almacenamiento que no siempre pueden estar conectados al ordenador
donde esta instalado el reproductor.
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Cuando la unidad extraible no esté conectada al intentar acceder a un archivo al-
macenado en ella, el sistema solicitara que se conecte la unidad adecuada.

La musica almacenada en unidades de almacenamiento extraibles aparecera en los
resultados y podra ser gestionada y reproducida sin necesidad de conexion a Inter-
net.

Por ejemplo, las canciones almacenadas en dispositivos extraibles que se afiadan
apareceran en los resultados de las busquedas y podran ser afnadidas a listas de re-
produccion del usuario.

Las canciones de las listas de reproduccion que estén alojadas en unidades exter-
nas, que no estén conectadas, se mostraran de forma resaltada pero se ignoraran en
la cola de reproduccion, saltando a la cancién siguiente que esté disponible. En la
cabecera de la lista se informara de las unidades que falten por conectar.

37) Reproduccién de musica de la plataforma en streaming

El reproductor podra accedera a la musica de la plataforma (Muiu) a través de In-
ternet y la reproducira en streaming.

38) Reproduccién de archivos de musica

El reproductor sera capaz de reproducir archivos de musica. Los archivos podran
estar afladidos a su biblioteca o no.

39) Visualizar lista de amigos de la plataforma

El usuario podra visualizar una lista de su contactos conocidos en la plataforma
(Muiu).

40) Enviar archivos de musica a un amigo conectado

El usuario podra enviar archivos de misica a contactos conocidos de la plataforma
(Muiu).

El contacto destinatario del archivo tendra que estar agregado a la lista de amigos
del usuario. La transferencia de archivos se realizard cuando ambos contactos es-
tén conectados.

41) Descargar archivos de musica de un amigo conectado
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El usuario podréa explorar los archivos de musica de la biblioteca de un contacto
afiadido a su lista de amigos, siempre que su amigo le haya dado acceso.

El usuario podra descargar aquellos archivos que explore en los que tenga permiso
de descarga, cuando su amigo esté conectado a la vez.
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Un usuario solo podra otorgar acceso a los archivos de su biblioteca de musica a
los usuarios de la plataforma que tenga agregados como amigos.

42) Anadir amigo

El usuario podra buscar el nombre de un amigo en la plataforma y afiadirlo a su
lista de amigos.

43) Eliminar amigo
El usuario podra eliminar contactos de su lista de amigos.
44) Dar permisos de acceso a archivos de musica a un amigo

El usuario podra seleccionar a qué archivos de musica de su biblioteca da acceso a
un determinado contacto de su lista de amigos.

45) Solicitar descarga de musica a un amigo

El usuario podra solicitar la descarga de un archivo de musica disponible en la bi-
blioteca musical de un contacto personal de su lista de amigos. El amigo tendra de
confirmar y estar ambos conectados para que se produzca la descarga.

46) Solicitar envio de musica a un amigo

El usuario podra solicitar permiso a un amigo para mandarle un archivo de musica
a través de Internet. Ambos usuario deberan estar conectados a la vez para realizar
la transferencia. El amigo podra tener activado el permiso de aceptar envios de un
determinado contacto. En ese caso el envio se realizara de forma automatica sin
confirmacion, cuando estén ambos conectados.

47) Visualizar el album fisico de forma virtual

El usuario podra visualizar de forma virtual el formato fisico de un albumes. El
usuario podra abrir la caja de un disco, ver el disefio del CD que contiene, su dise-
fo interior, extraer el libreto, desplegar el libreto o pasar sus paginas y girar la caja
del album para ver el borde o el dorso.

48) Crear selecciones de musica (artistas, albumes,
discograficas y listas de canciones)

El usuario podra crear una pagina que muestre una seleccién musical compuesta
por artistas, albumes, discograficas y listas de canciones.
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La finalidad de las selecciones musicales sera compartir gustos o recomendaciones
a través de la propia plataforma, o empotradas en publicaciones de redes sociales,
blogs personales o en paginas web.

Las colecciones musicales que cree el usuario se guardaran en su biblioteca, pero
podrd compartirlas de forma an6nima, sin que estén asociadas a su usuario en la
plataforma.

49) Crear enlace a una seleccién de musica

El usuario podra crear un enlace a un pagina de la plataforma que contenga una se-
leccién musical (artistas, albumes, discograficas y listas de canciones).

No sera necesario que aparezca la informacion del usuario que ha creado la selec-
cion musical, para mantener su privacidad cuando comparta el enlace.

50) Compartir enlace de una seleccion de musica

El usuario podra compartir un enlace a una pagina de la plataforma que contenga
una seleccién musical (artistas, albumes, discograficas y listas canciones), a través
del propio reproductor dentro de la plataforma, o a través de un enlace URL que
podra compartir por correo electronico, mensajeria instantanea, redes sociales o en
una web.

51) Generar el cédigo web de un marco empotrable, de una

seleccion de musica

A peticion del usuario, el sistema podra generar el codigo de un marco para empo-
trar en una pagina web, que contenga una seleccién de musica de la plataforma.

La finalidad es que el usuario u otras plataformas pueda incrustar marcos interacti-
vos de selecciones musicales en sus propias webs.

52) Mostrar colecciones de albumes de una compainia

discografica

Desde la pagina del sello discografico, el sistema visualizara de forma agrupada
los albumes que pertenecen a una misma coleccion o serie de albumes.

53) Mostrar los albumes que pertenecen a la misma coleccion
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que el album indicado

Cuando se visualice la pagina de un album, el sistema mostrara los albumes que
pertenezcan a la misma coleccion, si se da el caso.



Lista de Requisitos Funcionales Anexo C

54) Mostrar la coleccion a la que pertenece un album

Cuando se visualice la pagina de un album, el sistema indicara la coleccién a la
que pertenece ese album, si se da el caso.

55) Representar las listas de albumes en mosaico

El sistema mostrara las listas de albumes como un mosaico de caratulas. Debajo de
cada imagen mostrara el titulo y el autor del album.

56) Representar las listas de artistas en mosaico

El sistema mostrara las listas de artistas como un mosaico de imagenes del artista.
Debajo de cada imagen mostrara el nombre del artista.

57) Representar las listas de discograficas en mosaico

El sistema mostrara las listas de sellos discograficos como un mosaico de image-
nes del logotipo de la discografica. Debajo de la imagen mostrara el nombre de la
discografica.

58) Hacer zoom en las listas de artistas, albumes o
discograficas, representadas como un mosaico de
imagenes

Cuando se visualicen listas de artistas, albumes o discograficas, representadas
como un mosaico de imagenes, el usuario podra hacer zoom para ampliar o reducir
el tamafio de las imagenes del mosaico.

Cuando el usuario reduzca el tamafio de las imagenes se visualizaran mas elemen-
tos (imagenes) la vez.

Cuando el usuario amplié el tamafio de las imagenes se visualizaran menos ele-
mentos (imagenes) la vez.

El usuario dispondra de una barra en la interfaz para hacer zoom. También podra
hacer zoom utilizando la rueda del rat6n en un sentido o en otro, mientras mantie-
ne pulsada la tecla “Control” (Ctrl).

59) Mostrar informacioén sobre la cancidn

El usuario podra consultar informacion sobre una cancién, accediendo a la ficha de
esa cancion.

Se mostrard la fecha de la cancién, los albumes donde se incluye la cancion, los
créditos de la cancion de los que se dispongan (personas que participan en la can-
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61)

62)
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cion y el tipo de trabajo que realizan), el autor que escribi6 la cancion y la primera
version de la cancion.

Se mostraran etiquetas que corresponderan a los géneros musicales en los que se
puede englobar la cancion.

Se mostraran las listas de reproduccion del usuario donde esta incluida la cancion.
Se mostrara la letra de la cancién, su traduccion y el videoclip.
Mostrar informacion sobre el album

El usuario podra consultar informacién sobre un album, accediendo a la ficha de
ese album.

Se mostrara la fecha, las canciones que contiene y los créditos del album de los
que se dispongan (personas que participan en la cancion y el tipo de trabajo que
realizan).

Se mostraran etiquetas que corresponderan a los géneros musicales en los que se
puede englobar el album.

Se mostraran las listas de reproduccion del usuario donde estan incluidas cancio-
nes del album.

Mostrar informacion sobre el artista

El usuario podréa consultar informacioén sobre un artista, accediendo a la ficha de
ese artista.

Se mostraran todos los seudénimos que utiliza ese artista y los grupos a los que ha
pertenecido o ha colaborado.

Se mostraran etiquetas que corresponderan a los géneros musicales en los que se
pueden englobar las canciones del artista.

Se listaran todos los albumes y canciones en los que ha participado, tanto de prota-
gonista como de forma secundaria.

Mostrar informacién sobre la discografica

El usuario podra consultar informacién sobre una discogréfica, accediendo a la fi-
cha de la discografica.

Se mostrara la fecha de fundacion, y la de cierre (si es el caso).

Se mostrara su pertenencia a un sello mas grande (Si es el caso).
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En caso de ser una discografica matriz de otras mas pequefias, se especificaran es-
tas.

Se mostraran los artistas que pertenecen o han pertenecido a ese sello discografico
y los dlbumes mas populares de la discogréfica.

Se mostraran etiquetas de los géneros musicales en los que se pueden englobar la
musica que publica la discografica.

63) Senalar canciones con duracién superior a 6 minutos

El sistema marcara las canciones que tengan una duracion superior a 6 minutos, en
los listados de canciones. Especialmente si en el listado no se muestra una colum-
na de duracion de la cancién, que sirva para detectarlas.

64) Senalar canciones que son “Bonus-track”

El sistema marcara las canciones que sean una pista con “Bonus-track” (canciones
que contengan canciones extras ocultas al final, tras terminar y transcurrir un pe-
riodo de silencio).

65) Separar las canciones de un “Bonus-track” en pistas
distintas

El sistema tratara las canciones distintas que vengan en una unica pista, separadas
por un periodo de silencio, como canciones distintas que son.

El sistema eliminara el periodo de silencio que las separa. Cada cancion tendra su
propia ficha de informacion. No se reproduciran obligatoriamente de forma orde-
nada y consecutiva cuando en el modo de reproduccién aleatoria. No se afiadiran
obligatoriamente a la vez cuando una de ellas se afiada a una lista de reproduccion
generada dindmicamente.

En la ficha de informacién sobre la cancion se indicara con qué cancién extra vie-
ne originalmente en la misma pista. Si es una cancion extra, se dira de qué cancién
lo es.

66) Reproducir canciones aleatoriamente

Las canciones se reproduciran por defecto en el orden en el que aparezcan en la
cola de reproduccion.

El usuario podra cambiar el tipo de reproduccién a reproduccion aleatoria, para
que las canciones de la cola de reproduccion se reproduzcan en un orden aleatorio.
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67)

68)

69)

El usuario podra afiadir canciones, albumes o cualquier tipo de lista de reproduc-
cion, a la cola de reproduccién. La cola de reproduccién estard formada por las
canciones de los elementos que el usuario afiada.

Cuando el usuario ordene reproducir un album o una lista de reproduccion, la cola
de reproduccion pasara a estar formada tinicamente por las canciones de ese album
o lista.

Generar dinamicamente listas de reproduccién a partir de
una cancion

El sistema podra generar listas de reproduccion de forma dindmica, a partir de una
cancion que le indique el usuario.

El sistema generara una lista de reproduccion de 40 canciones, compuesta por una
combinacion de canciones del autor de la cancién indicada y canciones de otros
autores con similar estilo musical al de la cancién indicada.

El usuario podra solicitar que se genere nuevamente la lista dinamica de esa can-
cion, para que la lista se componga con otras 40 canciones distintas.

Generar dinamicamente listas de reproduccion a partir de
un artista

El sistema podra generar listas de reproduccion de forma dinamica, a partir de un
artista que le indique el usuario.

El sistema generara una lista de reproduccion de 40 canciones, compuesta por una
combinacion de canciones del artista indicado y canciones de otros artistas con es-
tilo similar al del artista indicado.

El usuario podra solicitar que se genere nuevamente la lista dinamica de ese artis-
ta, para que la lista se componga con otras 40 canciones distintas.

Notificar publicaciones nuevas de musica de artistas
seguidos por el usuario

El sistema informard al usuario a través de notificaciones, cuando se incorporen a
la plataforma nuevas publicaciones de los artistas que siga (dlbumes y canciones
nuevas, o antiguas que no estaban incluidas).
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70) Consultar publicaciones nuevas de musica de artistas
seguidos por el usuario

El usuario podra acceder a una secciéon novedades, en la que apareceran las dltimas
publicaciones musicales incorporadas a la plataforma, de los artistas que siga el
usuario (albumes y canciones nuevas, o antiguas que no estaban incluidas).

Se mostraran de forma cronolégica, empezando por las mas recientes, las publica-
ciones de los ultimos 9 meses.

71) Sequir artistas

El usuario podra indicar que quiere seguir a un artista. Desde ese momento el artis-
ta aparecera en la seccién de artistas que sigue ese usuario, recibird notificaciones
sobre el artista y sera tenido en cuenta para generar listas dinamicas de reproduc-
cion.

Los artista que no sean seguidos por el usuario, pero aparezcan en alguna de sus
listas de reproduccion, también podran ser listados, aunque no seran tomados en
cuenta para las notificaciones sobre las nuevas publicaciones del artista. Para gene-
rar listas dinamicas Tampoco seran tomados en cuenta para generar listas dinami-
cas, aunque si las canciones que aparecen en las listas.

72) Avisar de canciones ya anadidas a una lista

El sistema advertira al usuario cuando este intente afiadir canciones a una lista de
reproduccién que ya contiene esas canciones.

El sistema impedira que la cancion se afiada mas de una vez.
73) Avisar de canciones ya anadidas a otras listas

El sistema advertira al usuario cuando este intente afiadir canciones a una lista de
reproducciéon que no las contenga, pero las canciones ya estén afiadidas en otra de
sus listas.

El sistema mostrara un mensaje y la cancion sera afiadida.
74) Mostrar en qué listas esta anadida una cancion

El sistema mostrara en qué listas de reproduccién del usuario esta afiadida una can-
cion.
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75) Impedir anadir canciones repetidas

El sistema impedira que una cancion se afiada mas de una vez en la misma lista de
reproduccion.

76) Mostrar comentarios del artista sobre una cancién suya
Las canciones podran incluir comentarios del artista sobre su cancion.

77) Mostrar comentarios del artista sobre un album suyo
Los albumes podran incluir comentarios del artista sobre su album.

78) Mostrar enlaces externos a entrevistas del autor

La ficha del artista podra incluir enlaces externos a entrevistas realizadas al artista.
Las fichas de los albumes podran incluir enlaces externos a entrevistas realizadas
al artistas del album, que estén relacionadas con el propio album.

79) Mostrar enlaces externos a documentales o articulos sobre
un autor

En las paginas de informacién sobre un artistas, disco, cancién o album, podran
aparecer enlaces externos a documentales o articulos que hablen sobre el autor, que
estén relacionados.

80) Mostrar videoclip de una cancién
El sistema podra mostrar y reproducir el videoclip de la cancién.
81) Mostrar letra de la cancién sobre el videoclip

El sistema podra mostrar la letra de las canciones sobre su videoclip, como si fue-
ran subtitulos. El usuario podra activar o desactivar esta funcion.

82) Mostrar los artistas que han publicado en un sello
discografico

El sistema mostrara los artistas que han publicado en un sello discografico, cuando
se consulte la informacién de este.

83) Mostrar la letra entera de la cancién

El usuario podra consultar la letra completa de la cancién de un vistazo. El sistema
mostrara la letra completa de la cancién toda de una vez (no en versos o estrofas
por separado).
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84) Mostrar la traduccion de toda la letra de una cancién

El sistema podra mostrar la traduccion de la letra de una cancién. La traduccion
sera correcta, realizada por una persona y no de forma automatica. El sistema mos-
trara la letra toda de una vez, en dos columnas. En la columna de la izquierda apa-
recera la letra original y en la de la derecha la traduccion de la cancién en el idio-
ma indicado.

85) Mostrar la traduccion de la letra sobre el videoclip

El usuario podra visualizar la letra traducida de una cancién sobre su videoclip,
mientras se reproduce, como subtitulos. El sistema podra mostrar los versos tradu-
cidos solos, o simultaneamente con los versos de la letra original.

86) Mostrar listas de reproduccion creadas por artistas

El sistema podra mostrar listas de reproduccién compuestas por 40 canciones, se-
leccionadas manualmente por los artistas.
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Anexo D

Maquetas del reproductor

En este anexo se incluyen los prototipos finales del disefio del reproductor que describi-
mos en el Capitulo 8. Los prototipos se presentan en forma de maquetas dibujadas en
papel o de forma fotorrealista con un programa de disefio vectorial. A pesar de que una
buena interfaz grafica no deberia necesitar explicacion para usarla, acompafiamos cada
prototipo con una descripcion.

Estructura General

Figura D.1: Prototipo en papel de la estructura general de la interfaz.

'
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2)

Cancién en reproduccion (de arriba a abajo): album, caratula del album, artista
de la cancion y nombre de la cancion.

Controles de la cancion: Volumen cancion anterior, reproducir/pausar y cancion
siguiente en la cola.

Se ha dispuesto esta zona en la parte superior izquierda para una localizacion ra-
pida (los occidentales leemos de izquierda a derecha, y de arriba a abajo). Esta
disposicion también esta pensada para poder ocultar el reproductor fuera del es-
pacio visible del escritorio, por debajo a la derecha, dejando solo a la vista la es-
quina superior izquierda del reproductor. Esto permite trabajar con otras aplica-
ciones mientras se escucha musica con el reproductor y poder seguir controlando
y consultando de forma basica la reproduccion, sin que reste espacio a las demas
aplicaciones, ya sea manteniendo la esquina siempre visible o solo mostrandola
cuando lo requiramos.

Es el menu principal de la aplicacion. Tiene solo seis opciones que permanecen
en todo momento accesibles para el usuario.

Las cinco primeras opciones corresponden a accesos a la miusica que tiene afiadi-
da el usuario en su biblioteca musical (que pueden ser musica de la plataforma,
musica local y musica local de usuarios afiadidos como amigos, que se puede es-
cuchar si ellos estan conectados):

Canciones: El usuario accede a la lista de canciones agregadas en su biblioteca.

Albumes: El usuario accede a los albumes en los al menos una cancion esta
agregada a su biblioteca.

Artistas: El usuario accede a los artistas que al menos tienen una cancion agre-
gada a su biblioteca, o a los artistas que sigue (independientemente de que tenga
o0 no canciones de estos artistas agregadas en su biblioteca musical).

Discograficas: El usuario accede a las discograficas que al menos tienen una
cancion agregada a su biblioteca, o a las discograficas que sigue (independiente-
mente de que tenga o no canciones de estas discograficas agregadas en su biblio-
teca de musica).

Listas: El usuario accede a las listas de reproduccion que tiene agregadas en su
biblioteca musical (ya sean creadas por él, por otros usuarios o por la platafor-
ma).

La sexta opcion nos permite conversar a través de un chat con amigos o consul-
tar su masica:



3)

4)

5)

6)

Magquetas del reproductor Anexo D

Amigos: Se accede a la funcionalidad de mensajeria instantdnea con contactos
de la plataforma agregados como amigos, ademas de poder compartir mutua-
mente musica con ellos.

Cuando esta seleccionada una de estas seis opciones, se muestra resaltada, aun-
que en la navegacion llega un momento que deja de haber alguna de estas opcio-
nes seleccionadas. Por ejemplo apareceria marcada “Albumes” si estamos con-
sultando un 4lbum al que hemos accedido a través de “Albumes — Album”. En
cambio si hemos accedido a través de “Listas — Lista— Album”, inicialmente se
marcaria “Listas” en los dos primeros pasos, pero al acceder al album en el ter-
cer paso dejaria de estar marcada alguna opcion.

Buscador general: Busca musica de la plataforma (Canciones, Albumes, Artis-
tas, Discograficas, Listas de reproduccion y Selecciones musicales). También
permite encontrar usuarios de la plataforma.

La aplicacién muestra en todo momento qué es lo que se esta reproduciendo,
cual es el origen de las canciones de la reproduccion en curso y qué es la cola de
reproduccién (un album, una lista de reproduccion o simplemente la cola de
reproduccion de la aplicacién a la que se le ha afiadido diferente musica ma-
nualmente). En el ejemplo se muestra que se esta reproduciendo una lista de re-
produccion (Lista), que se llama “SoulFul Morning”.

En esta barra se muestra el nombre de la seccion de la aplicacion que se esta ex-
plorando (la seccién que esta justo en la zona inferior a barra, numerada con el
nimero “8”). En la parte izquierda de la barra hay dispuestas dos flechas de na-
vegacion, que nos permiten retroceder o volver a avanzar por las secciones de la
aplicacién que vamos explorando.

De izquierda a derecha aparecen dos iconos:

Logotipo de la aplicacion: Se accede a explorar la musica de la plataforma me-
diante navegacién manual (Explorar Muiu). Util si no se sabe muy bien lo que se
busca o se quiere ir descubriendo musica, ya sea para escucharla o afiadirla a la
biblioteca del usuario. Es la alternativa al buscador directo para explorar la pla-
taforma.

Flecha hacia abajo: Despliega un ment de aplicacion con mas opciones:

Nombre del usuario: Aparece el nombre del usuario en la plataforma (en
caso de estar conectado), y desde ahi el usuario accede a la configuracién de
su perfil en la aplicacion.

Selecciones musicales: Accede a la seccion de Selecciones Musicales.

Preferencias: Accede a la configuracion de las preferencias de la aplicacion-
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Mostrar invisible: Oculta al resto de usuarios de la plataforma que el usua-
rio esta conectado.

Cerrar sesion: Cierra la sesion de usuario de la plataforma. Continta usando
la aplicacién como usuario no conectado. Pasa a mostrarse en su lugar la op-
cion de “Iniciar sesion”, para volver a conectarse.

7) Barra de tiempo transcurrido de la cancion en reproduccion o pausada. A la
izquierda de la barra aparece el tiempo transcurrido y a la derecha el tiempo total
de la cancién.

En la parte derecha aparecen los iconos de reproduccion aleatoria y repetir,
que afectan a la cola de reproduccién (ya sea una cola de reproduccion construi-
da manualmente por el usuario, una lista de reproduccién o un album).

La barra y los dos controles se encuentran alineados con los botones de “cancion
anterior”, “reproducir/pausar” y “cancion siguiente”, con los que estan relacio-
nados. Los controles de “reproduccion aleatoria” y “repetir” no se han puesto
junto a los otros tres porque no se utilizan constantemente, y asi se aligera vi-
sualmente la interfaz y resulta mas facil seleccionar los tres que si se utilizan fre-
cuentemente.

8) Este area esta destinada a mostrar diferente informacién de la aplicacién, princi-
palmente a mostrar las canciones en reproduccion o explorar musica. En la barra
superior etiquetada con el nimero “5” se indica la seccién que se esta mostran-
do.

En las zonas cuatro y cinco se dispone de espacio libre de informacién para descansar la
vista. También se ha aligerado la interfaz dejando pequefios espacios libres en las zonas
dos y tres.

Los botones son grandes y se sitlian en esquinas para poder seleccionarlos facilmente,
aunque haya que recorre distancia con el raton. En la parte superior izquierda se sittian
los botones de mayor uso.

El buscador es otra de las herramientas de mayor uso. Para localizarlo facil se ha puesto
de forma separada del resto de controles. Para acceder rapidamente esta en la parte infe-
rior izquierda, que requiere poca precisiéon con el ratén y poco esfuerzo, solo descender.
Para realizar busquedas directamente, la celda de buisqueda esta siempre visible, no hay
que pulsar sobre el icono de busqueda para que aparezca la celda.

La decision de disefio de la barra de bisqueda podria modificarse en un futuro y no ser
definitiva, hay que seguir evaluandola, ya que a la hora de leer la informacion desplega-
da de la bisqueda es mejor una disposicion en la parte superior, para leer de arriba a
abajo.
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Maqueta realista Busquedas
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CANCIONES

Playa y Arena (Remix)
Mark B. . 50ﬂ 7L|ftas

Uptown Funk

The Essential TEDDY

% Mark Knopfler

‘3 Mark Ronson
& MarkB
ALBUMES

| ] Marketing Energy Rap Espariol
-4 Norman Loop Rockola Radio 3
Nervous
Gavin James

w Playa y Arena (Remix)
B Mark B

LISTAS

B uistes Y3 Mark Antony
A= Martin de Haro

TP
a3

Latino Classics Novedades Pop Temazos 60's
Cadena Dial Cadena 40 Musicology

. 23
.o A b
a0t

Resultados: “Mark” Listas

The Essential TEDDY PENDERGRASS GCEONES
Marketing

| & Norman Loop

Nervous
Gavin James

Playa y Arena (Remix)
B Mark B

LISTAS

Mark Antony
Martin de Haro

Eﬂ larkus och matinus

beckis-se

# °. Markus og Martinus, Frost
B Wivian Loftingsmo

SELECCIONES MUSICALES

Energy Jazz
Rockola BBC Radio 1
&= Leyendas del Rock

B Favoritas
#5 Bea
577 Mis Influecias k5
Gate hakira T ¥
Usuarios - ‘\ XY s
() Pavio Nt y :

~— - g . yl

Latino Classics Novedades Pop Temazos 60's
Cadena Dial Cadena 40 Musicology

B vuistas

: 23
.o )
Al ORIy

Figura D.3: Maqueta (dibujo vectorial) de la interfaz. Busquedas.

En las maquetas de las Figuras D.2 y D.3, se muestra una btisqueda desplegada sobre la
ventana “Listas”, con la pestafia “Muiu” seleccionada (ver maqueta “Listas”, pdg. 183).
En la Figura D.3 se ha terminado de hacer scroll sobre la bisqueda para mostrar todas
las categorias.
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Maqueta realista Explorar Muiu

Muiu

Soulful Morning
o Lista -

4 ® »

Explorar Muiu

Figura D.4: Maqueta (dibujo vectorial) de la interfaz. Explorar Muiu.

Esta maqueta se corresponde con el prototipo “Explorar Muiu — Listas 03”, de la pdgina
197. La maqueta representa una interfaz real y se ajusta al tamafio y resoluciéon de una
pantalla tipica de un portatil, por tanto no es posible visualizar todo el contenido del
prototipo entero. En la maqueta se ha hecho scroll y se esta mostrando a partir de la sec-
cion de “Listas de usuarios™.
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Maqueta realista Listas

Anexo D
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Figura D.6: Maqueta (dibujo vectorial) de la interfaz. Listas.
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Muiu
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Figura D.7: Maqueta (dibujo vectorial) de la interfaz. Listas.
Las Figuras D.5, D.6 y D.7 se corresponden con el prototipo “Listas”, de la pdgina 183.

En las Figuras D.5 y D.6 se muestra una banda superior, donde aparecen las listas de
la biblioteca del usuario, que este ha marcado como Favoritas, para tener un acceso di-
recto mas rapido. Esta banda se puede contraer pinchando en Favoritas, ocultandose
para disponer de mas espacio.

En la Figura D.7 la banda de Favoritas se encuentra contraida y no aparece, para dis-
poner de mas espacio. La banda de Favoritas se puede desplegar pinchando en Favori-
tas.

* En la Figura D.5 esta seleccionada la pestaiia “Amigos”, la misma que en la
Figura D.28.

Aparece un control en la esquina superior derecha de las listas, que sirve para al-
ternar entre mostrar solo aquellas listas de nuestros amigos que tenemos agrega-
das a nuestra biblioteca (opcion Favoritas), o mostrar todas las listas de nuestros
amigos (opcion Todas). Matizar que solo veremos aquellas listas que nuestros
amigos tengan configuradas como publicas.

De cada listas se muestra el nombre de la lista y el nombre del amigo que la ha
creado. Si la lista agregada en la biblioteca del usuario (las unicas que muestran
al seleccionar la opcion “Favoritas”), también estd agregada como favorita, lo
indicara con el icono de una estrella (son las que aparecen en la banda superior).
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En la Figura D.6 esta seleccionada la pestaia “Todas”.

De cada lista se muestra el nombre de la lista y si estd agregada como favorita
(indicandolo con el icono de una estrella). Las agregadas como favorita ademas
apareceran en la banda superior.

Al aparecer todo tipo de listas mezcladas, se indica su procedencia con un pe-
quefio icono al principio del nombre de la lista: mtsica de la plataforma (Muiu),
listas propias o listas de amigos.

En la Figura D.7 esta seleccionada la pestaia “Muiu”.

De cada lista se muestra el nombre de la lista, su creador (un usuario de la plata-
forma, que puede ser perfectamente un artista o una organizacion, o la propia
plataforma) y si esta agregada como favorita (indicandolo con el icono de una
estrella). Las agregadas como favorita ademas apareceran en la banda superior.
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Canciones 01
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Figura D.8: Prototipo en papel, Canciones.

Esta seccion (Canciones) muestra las canciones afiadidas en la biblioteca del usuario. Se
accede directamente desde la opcion “Canciones” del menu de la izquierda, marcado
con un seis en el dibujo.

Aunque no se muestre en el dibujo, deberia aparecer una barra de desplazamiento a la
derecha, para poder descender y ver el resto de canciones, que por tamafio de la pantalla
no aparecen todas.

1) Pestafias “En Listas” y “Local”:

En Listas: muestra las canciones que el usuario ha afiadido a alguna de sus
Listas de reproduccion, dentro de su biblioteca. Puede ser tanto musica de la
plataforma como musica que tenga almacenada localmente y que haya afiadi-
do a alguna de sus listas.

Local: muestra la lista de canciones almacenadas localmente que el usuario
ha afadido a la biblioteca del reproductor. Estas canciones no necesariamen-
te tienen que estar afiadidas en alguna de las listas del usuario.

2) Filtrar: el usuario puede realizar una bisqueda avanzada sobre las canciones de
esa pestafia, para buscar canciones concretas o filtrar las canciones que se mues-
tran.

3) Se indica con un icono las canciones que no son de la plataforma, que estan alo-
jadas en un archivo de audio local.
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4) En la parte superior derecha de la lista de canciones, de la pestafia “En Listas”,
se muestra el namero de canciones listadas y dos iconos:

Archivos locales: se activa y desactiva para que en la lista aparezcan o no
canciones almacenadas localmente en archivos de audio.

Archivos de la plataforma: se activa y desactiva para que en la lista aparez-
ca o no canciones de la plataforma.

Debajo del ntimero de canciones listadas también aparece un desplegable en el
que se puede indicar el orden en el que queremos que se muestren las canciones.
Este desplegable contiene:

A-Z

Z-A

Creador |
Creador 1

Mas reciente
Mas antigua
Ultimo afiadido
Primero aiadido

Ademas, pinchando en la cabecera de la lista de canciones, en “Cancion”, “Ar-
tista” o “Album”, se ordenar4 la lista de canciones por el criterio del item selec-
cionado. Pinchando repetidamente en el mismo item podemos ir alternando entre
orden ascendente y descendente.

5) Se reserva este espacio para indicar que la cancion contiene un “Bonus Track”
(BT), es decir, que antes de consumirse el tiempo de la duracién de la cancion, la
cancion finaliza y tras un periodo largo de silencio aparece una cancién extra,
contenida en la misma pista.

6) A esta seccion (Canciones) se accede a través del ment indicado con el nimero
seis. Por tanto deberia estar resaltado en el dibujo, en lugar de “Listas”.
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Canciones 02

Figura D.9: Prototipo en papel, Canciones.

Es el prototipo de la misma seccién que “Canciones 01” (Figura D.8, pdg. 146). En este
caso estda seleccionada la pestafia “Local”. En esta pestafia solo se listan las canciones de
la biblioteca musical del usuario que estan almacenadas localmente en archivos de au-
dio, indiferentemente de que estén o no afadidas en alguna lista de reproduccién del
usuario.

Las notas de la pestafia “En Listas”, de “Canciones 017, también son validas para “Can-
ciones 02”.

La principal diferencia se ha sefialado con un “uno”. En esta zona, igual que antes, se
muestra el niimero de canciones listadas y un desplegable donde podemos indicar el or-
den. Pero en lugar de los dos iconos de “Canciones 01”, aparece un icono de una carpeta
con el simbolo mas, que al pinchar en él muestra un navegador de archivos de los direc-
torios locales, en el que podemos seleccionar carpetas o archivos que se afiadiran a la bi-
blioteca musical del reproductor.
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Albumes 01
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Figura D.10: Prototipo en papel, Albumes.

En este prototipo se muestran los albumes de la biblioteca del usuario. Aunque no se
muestre en el dibujo, deberia aparecer una barra de desplazamiento a la derecha, para
poder descender y ver el resto de albumes, que por tamafio de la pantalla no aparecen

todos.

1) Pestafias “En Listas” y “Local” (y “Marcados”):

En Listas: muestra los albumes que contienen alguna cancién que el usuario
ha afladido a alguna de las Listas de reproduccion de su biblioteca. Puede ser
tanto musica de la plataforma, como miusica que tenga almacenada local-
mente y que haya afiadido a alguna de sus listas.

Local: muestra los albumes que contienen canciones almacenadas localmen-
te, que el usuario ha afiadido a la biblioteca del reproductor. Estas canciones
no necesariamente tienen que estar afiadidas en alguna de las listas del usua-
rio.

Marcados: pestafia que no aparece dibujada en el prototipo. En esta pestaiia
se listan los dlbumes de la plataforma que el usuario ha afiadido a la bibliote-
ca marcando el dlbum. No es necesario que alguna de las canciones del al-
bum se haya afiadido a una de sus lista. El usuario puede afiadir albumes de
la plataforma a su biblioteca musical sin tener que afadir las canciones del
dlbum a una de sus listas (ver el icono de la estrella en el prototipo “Album
01” (Figura D.12, pag. 152).
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2)

3)

4)

5)

Filtrar: el usuario puede realizar una busqueda avanzada sobre los albumes de
esa pestafia, para buscar adlbumes concretos o filtrar los que se muestran.

Zoom: el usuario puede desplazar la bolita de la barra para agrandar el tamafio
de las caratulas, o hacerlas mas pequefias para que se muestren mas albumes a la
vez. Igualmente, puede realizar zoom con la rueda del ratén mientras se tiene
pulsada la tecla “Control”.

En la parte superior derecha de la lista de canciones, de la pestafia “En Listas”,
se muestra el nimero de albumes listados y dos iconos:

Archivos locales: se activa y desactiva para que en la lista aparezcan o no
los albumes en el que todas las canciones que tienen afiadidas en la bibliote-
ca tienen un origen local en archivos de audio.

Archivos de la plataforma: se activa y desactiva para que en la lista aparez-
ca o no albumes en las que todas las canciones que tienen afiadidas en la bi-
blioteca son canciones de la plataforma.

Debajo del niimero de albumes listados también aparece un desplegable en el
que se puede indicar el orden en el que queremos que se muestren los albumes
Este desplegable contiene:

A-Z

Z-A

Mas reciente
Mas antigua
Ultimo afiadido
Primero aiiadido

Ademas, pinchando en la cabecera de la lista de canciones, en “Cancién”, “Ar-
tista” o “Album”, se ordenard la lista de canciones por el criterio del item selec-
cionado. Pinchando repetidamente en el mismo item podemos ir alternando entre
orden ascendente y descendente.

En este espacio se listan los albumes. Debajo de cada album aparece el nombre
del album y el artista. Pinchando en el nombre del artistas se redirige a la sec-
cion del artista. Pinchando sobre el nombre del album o la caratula se accede al
album. Al pasar el raton por encima de la caratula del album aparece un bot6n de
reproduccion en el centro de la caratula; pinchando sobre este boton se reprodu-
ce el album.
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6) En este menti deberia estar resaltada la opcion “Albumes”, en lugar de “Listas”,
que es la que se tiene que seleccionar para acceder a esta seccion.

Albumes 02
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Figura D.11: Prototipo en papel, Albumes.
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Es el prototipo de la misma seccién que “Albumes 01” (Figura D.10 ,pdg. 149). En este
caso esta seleccionada la pestafia “Local”. En esta pestafia solo se listan los albumes en
el que alguna de sus canciones agregada en la biblioteca musical del usuario, esté
almacenadas localmente en archivos de audio, indiferentemente de que estén o no
afiadidas en alguna lista de reproduccion del usuario. Aunque no se muestre en el
dibujo, deberia aparecer una barra de desplazamiento a la derecha, para poder descender
y ver el resto de albumes, que por tamafio de la pantalla no aparecen todos.

Las notas de la pestafia “En Listas”, de “Albumes 01”, también son vélidas para “Albu-
mes 02”.

1) Al pasar el ratén sobre un album:
- Se resalta
- Aparece un botén de reproduccion en el centro de la caratula

- Aparece un icono con tres puntos, que al pinchar en él despliega un menu
con opciones: “Afadir canciones a la listas - (lista 1, ..., lista n), ”, “Com-
partir”, “Mandar a un amigo” y “Eliminar de la biblioteca”.
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2) En esta zona, igual que antes, se muestra el numero de canciones listadas y un
desplegable donde podemos indicar el orden. Pero en lugar de los dos iconos de
“Albumes 017, aparece un icono de una carpeta con el simbolo més, que al pin-
char en él muestra un navegador de archivos de los directorios locales, en el que
podemos seleccionar carpetas o archivos que se afiadiran a la biblioteca musical
del reproductor.

Album 01
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Figura D.12: Prototipo en papel, Album de un disco.

Este prototipo muestra la informacion y canciones de un album. En el ejemplo se repre-
senta un album tradicional de un solo disco de un unico artista, en este caso un grupo de
artistas (Swing Out Sister). El prototipo contiene areas libres de informacion para relajar
la vista (entre 1-2 y 3-4).

Aunque no se muestre en el dibujo, deberia aparecer una barra de desplazamiento a la
derecha, para poder descender y ver el resto de canciones del album, que por tamafio de
la pantalla no aparecen todas.

1) Muestra la informacion bésica del album:
Caratula del album.
Nombre del album.
Artista del album.

Ano del album.



2)

3)

4)

5)

6)

Magquetas del reproductor Anexo D

Numero de canciones del album.

Botén de reproducir album. Al pulsar sobre él, la cola de reproduccion pasa a
estar formada tGnicamente por las canciones del album. En el prototipo, en la
parte superior donde aparece “Soulful Morning, Lista”, pasaria a poner “Beauti-
ful Mess, Album”, indicando asi qué es lo que se esta reproduciendo. Durante la
reproduccion el boton pasaria a indicar pausar, en lugar de reproducir, para dete-
ner la reproduccion.

El icono de la estrella (afiadir a la biblioteca) se puede marcar y desmarcar para
afiadir el album a la biblioteca musical. El album se afiade a la biblioteca del
usuario y se puede consultar en la pestafia “Marcados” del prototipo “Albumes
01” (Figura D.10 , pdg. 149).

Es un icono grande situado en el margen del area para poder localizarlo, despla-
zarse y seleccionarlo facilmente. Se encuentra separado del resto de controles
por no estar relacionado tematicamente, para facilitar su localizacion y para no
pulsarse por error cuando se intenta seleccionar “reproducir” o “mostrar crédi-
tos”, que no tienen efectos en el estado de la biblioteca musical, pero este botén
si.

Las canciones del album no se afiaden de forma suelta a la biblioteca musical del
usuario, por tanto no apareceran cuando se listen las canciones del usuario en el
prototipo “Canciones 01” (Figura D.8, pdg. 146), a menos que el usuario las
haya afiadido por su cuenta a alguna de sus listas. La unica forma de afadir can-
ciones de forma suelta a la biblioteca musical del usuario es afiadir las canciones
a alguna de sus listas.

Pinchando en este texto se muestra informacion extra sobre el album, sus creé-
ditos y los créditos de las canciones. Ver ejemplo: “Album 06 (Créditos)”, (Fi-
gura D.16 ,pag. 159).

Lista de canciones del album. En este caso todas las canciones son del mismo
artista principal, el mismo que el del album, y por se muestra tinicamente el titu-
lo de la cancion, junto al nimero de pista, el tiempo y un espacio reservado para
indicar si contiene una pista bonus track. En cada linea de la lista, se puede mos-
trar un icono indicando que la cancién se encuentra en un archivo local, como
sucede en el prototipo “Canciones 01”, (Figura D.8, pag. 146).

En este menu, si se ha accedido al album desde la opcién “Albumes”, deberia es-
tar seleccionada la opcion “Albumes”. Si se ha accedido desde otro lugar, no
apareceria marcada ninguna opcion de este mend.
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Album 02

Figura D.13: Prototipo en papel, Album de dos discos.
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Este prototipo es equivalente a “Album 017, (Figura D.12 , pdg. 152). El album de
ejemplo que se muestra es el mismo (Beautiful Mess), pero en este caso es una versién
que incluye dos discos. Nos sirve para mostrar la situacion en la que un album esta for-
mado por varios discos.

En este prototipo solo estamos mostrando lo que serian las areas marcadas con el nume-
ro “5” y “8” en el prototipo “Estructura General”, (Figura D.1 , pdg. 137). Se muestra
todo el area, pero por el tamafio limitado de la pantalla solo se veria una parte y tendria-
mos que desplazarnos con la rueda del ratén, o una barra de desplazamiento en la parte
derecha, para verlo todo.

1

2)

3)

4)

Se muestra la misma informacién basica que en “Album 01”, pero se incluye
una linea extra donde se indica el nimero de discos y cuantas canciones contiene
cada uno.

Aunque no aparece dibujado en el prototipo, deberia aparece el botén de “Re-
producir” que aparece en el prototipo “Album 01”.

Las lista de canciones del album aparece separada por discos. En este album de
ejemplo cada disco tiene su propio nombre, y también incluimos esa informa-
cion.

A diferencia del prototipo “Album 01”, aqui si se muestra todo el area con la lis-
ta completa de canciones. Al final de la lista de canciones aparece el nombre de
la compafiia discografica del album. Se ha separado del resto de informacion de
la cabecera porque no es una informacion en la que se suelan fijar los usuarios
de forma habitual cuando exploran un album. De esta forma en la cabecera mos-
tramos la minima informacién relevante, para que sea rapida de leer y descargar
visualmente la interfaz. Sin embargo, la discografica del album no deja de ser un
dato importante, poniéndola al final del todo facilitamos que sea facil de encon-
trar cuando el usuario lo requiera. Solo necesita desplazar la interfaz al final del
todo haciendo scroll, tarea para la que no se requiere precision con el ratéon y es
facil de localizar, sin necesidad de mostrar los créditos de la cancién para con-
sultar la discografica del album.
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Album 03
® | Muiv. ASREEamm SRS [
= ~ Soulful Morning R ot
4® Pl 330 ; e 0427 Qe
Bealtifv] Masf<IT o) "‘!‘;‘-‘;".

Southport We eken
Hoay uio;’m,-guei Mig

2003 .;J
41 canciones
2% CD | (14 444 +13)
I pisée 4| [ [ Jbely Negrd
"2 7T R 2 B S U S W 87
f1 e Hesks Like e | Sept 8z M | LA | Gecd
11238 St et ot Surite
sele Tolabthai |1 IS Wl et Rk {Garkst
T i ll . B | o e Tt R R Y ) T fa e

l 16‘4: ]
7/63%

ik R A R R

Figura D.14: Prototipo en papel, Album de sesiones, nombre del remix aparte.

Este prototipo muestra la informacién de un album, igual que sucede en los prototipos
“Album 01” (Figura D.12 , pdg. 152) y “Album 02” (Figura D.13 , pdg. 154).

El 4lbum de ejemplo es un album recopilatorio de canciones de varios artistas, formado
por tres discos.

En algunos casos, los albumes recopilatorios de varios artistas puede tener como artista
(o autor) del album al artista encargado de hacer la compilacién (o mezcla de las cancio-
nes, si se da el caso), independientemente de que haya alguna cancién suya o no en el
album. En el prototipo de ejemplo aparecen tres artistas como artistas (o autores del al-
bum). Ademas, las canciones, o pistas de de los discos, se encuentran mezcladas.

Aunque no se muestre en el dibujo, deberia aparecer una barra de desplazamiento a la
derecha, para poder descender y ver el resto de canciones del album, que por tamafio de
la pantalla no aparecen todas.

1) El dlbum esta firmado por tres artistas y se muestra esa informacion.

2) El album esta formado por tres discos. En este caso cada disco del album no tie-
ne un nombre concreto, cada disco esta firmado por un artista distinto y se eti-
quetan con el nombre de dicho artista.

3) Si el disco estd mezclado se indica en la cabecera de la lista de canciones del dis-
co. Pueden haber albumes que combinen discos mezclados y sin mezclar.
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156



Magquetas del reproductor Anexo D

4) Al ser un album de varios artistas, no solo aparece el nombre de la cancién, tam-
bién el nombre del artista de cada cancion.

Algunas canciones son versiones de una cancion, o directamente la cancion
salié publicada desde un inicio con varias versiones y no hay una versiéon de es-
tas que se pueda etiquetar como la original.

El nombre de la version a veces suele venir incluida dentro del campo del nom-
bre de la cancion, pero otras veces los albumes lo especifican en un campo apar-
te, a continuacion del nombre.

El nombre de la version puede ser un nombre distintivo, por ejemplo “version
chill-out”, “version instrumental”, “version para radio” o “version discoteca”.
Pero a menudo la version se realiza por otro artista y su nombre da nombre a
la version.

Esto sucede en el ejemplo del prototipo (Joey Negro Mix). El artista Joey Negro
aparece dentro del nombre de la version, el usuario podria pinchar sobre Joey
Negro y redirigirse a la pagina del artista.
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Figura D.15: Prototipo en papel, Album de varios artistas.

Este prototipo muestra la informacién de un album, igual que sucede en los prototipos
“Album 01” (Figura D.12, pdg. 152), “Album 02” (Figura D.13, pdg. 154) y “Album
03” (Figura D.14, pdg. 156).

En este caso, el album de ejemplo es un disco de varios artistas que contiene mas de un
disco, y cada disco esta etiquetado con un nombre del disco (como sucedia en el proto-
tipo “Album 02). Pero ademas, cada disco esta firmado por un artista (como sucedia en
el prototipo “Album 03”). El artistas del disco puede serlo por ser el autor de las cancio-
nes que contiene ese disco concreto del album, el director de la orquesta de un disco de
musica clasica, el encargado de seleccionar y compilar una selecciéon de canciones de
varios artistas el disc-jokey de un disco con las pistas mezcladas.

1) Como se ve el en dibujo, se ha incluido tanto el nombre del disco como el artista
del mismo.

2) Si se ha llegado a la informacién del album desde “Albumes”, deberia estar se-
leccionada la opcién “Albumes” del ment. Si se ha llegado desde otro lugar no
deberia aparecer ninguna opcion seleccionada de este menu.
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Album 05

Figura D.16: Prototipo en papel, Album sesiones, nombre del remix en el
nombre de la cancion.
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Este prototipo muestra la informacién de un album, igual que sucede en los prototipos
“Album 01” (Figura D.12, pdg. 152), “Album 02” (Figura D.13, pdg. 154), “Album
03” (Figura D.14, pdg. 156) y “Album 04 (Figura D.15, pdg. 158).

Es album de ejemplo esta formado por dos discos con sus pistas mezcladas. Las cancio-
nes del album son de varios artistas y los dos discos estan mezclados por el mismo disc-
jokey. Cada disco esta etiquetado con un nombre.

El album esta publicado por la discografica So Dens, pero explicitamente esta presenta-
do por la discoteca Florida 135. Aunque sea un album publicado de forma aislada (no
se ha publicado dentro de una serie o coleccion de albumes), podemos decir que forma
parte de la coleccién de albumes presentados por la discoteca Florida 135 (publicados
por discograficas distintas).

1) John Acquaviva aparece como autor del album. Es el encargado de seleccionar y
realizar las mezclas de las canciones de los dos discos. Como el album contiene
canciones de diversos artistas, se indica que es un album de varios artistas.

2) Como ambos discos estan mezclados se indica directamente en la cabecera, ade-
mas de en la cabecera de la lista de canciones de cada disco.

3) En la cabecera de la lista de canciones de cada disco se indica el nombre con el
que viene etiquetado cada disco. También se indica que las canciones estan mez-
cladas (es una sesion).

4) Al final de la lista de las canciones, ademads de la discografica del disco (So
Dens), se indica la coleccién en la que se engloba el album (Florida 135)

Otros ejemplos:

El festival de musica SouthPort Weekender publica albumes recopilatorios de
musica a través de la discografica SuSu (Southport Weekender, Southport
Weekender Volume 2, Southport Weekender Volume 3, ...).

El sello discografico Head Kandi publica dlbumes recopilatorios dentro de varias
series: Disco Kandi, Stereo Sushi, Beach House, Disco Heaven, etc.

La discoteca y sello discografico Ministry of Sound también publica albumes re-
copilatorios dentro de diferentes series de discos. En ocasiones el album puede
estar publicado por otra discografica distinta a Ministry of Sound. El album
“Sessions Eleven The R-Senal Sessions” peretenece a la serie “Sessions” pero
esta publicado por el sello discografico “Defected”. En este caso caso como co-
leccion o serie del album apareceria tanto Ministry of Sound, como la serie con-
creta del album (Sessions). En el resto de albumes de la serie “Sessions” que es-
tan publicados por Ministry of Sound, Ministry of Sound apareceria solo en el
nombre de la discografica y como series inicamente “Sessions”.
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5) En este prototipo aparece marcado el icono de “afadir a la biblioteca”, indicando
que el album se ha afiadido a la biblioteca.

Si alguna cancion del album esta afiadida en alguna de las listas del usuario, de-
beria aparecer indicado en la fila correspondiente de la cancién, mediante un
icono (el icono de lista). Al pasar el raton sobre el icono deberia mostrar las lis-
tas en las que esta afadida.

i/
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Album 06 (Créditos)

Figura D.17: Prototipo en papel, créditos del Album.
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En este prototipo se muestran informacion extra acerca del album. Se accede a €l cuan-
do desde la visualizacién del 4lbum se presiona “mostrar créditos” (ver el prototipo “Al-
bum 017, (Figura D.12, pdg. 152).

El album del ejemplo esta formado por cuatro discos, dos de audio y dos de videos mu-
sicales. Algunas canciones de los videos musicales no estan incluidas en los discos de
audio y las otras que si lo estan no son exactamente la misma version (versiones en di-
recto o version de estudio del videoclip con distinta duracion).

Por su extension, este prototipo continda en los prototipos “Album 07” (Figura D.18,
pdg. 164) hasta “Album 11” (Figura D.22, pdg. 170).

1

2)

3)

4)

5)

6)

Se muestran el total de canciones juntas (tanto video como audio). Si aparece la
misma cancién dos veces en distinta version, se cuenta dos veces.

Se muestran los discos que componen el album y cada uno las canciones que tie-
nen (sea en forma de video o solo audio).

Si en lugar de discos de CD o DVD el album se dividiera en otros formatos, se
especificaria con el formato correspondiente (por ejemplo cara A y cara B de un
LP o casete).

Compaiiias: esta seccion muestra los créditos, referente a las compafiias que in-
tervienen en el album. Se indica su papel en el disco y su nombre.

En la primera columna de los créditos se indica el tipos de papeles o colabora-
ciones llevados a cabo por los actores que intervienen en el disco (pueden ser
compaiiias o artistas), en este caso compaiiias.

En la segunda columna de los créditos, por cada papel, colaboracién o tarea
(fila) de la primera columna se indica el nombre de los actores que intervienen
en (compaiiias o artista), en este caso compaiiias.

Créditos: en esta seccion se muestran los créditos, referente a personas que in-
tervienen. En la primera columna se indica el tipo de colaboracion y en la segun-
da las personas que involucradas en dicha colaboracion.

En los tipos de colaboracion que pueden ser dificiles de comprender por el usua-
rio (abreviaturas, siglas, anglicismos o palabras especificas del ambito musical),
al pasar el raton por encima aparece una etiqueta sobre la palabra (tooltip) que
facilita la comprension del termino. En este caso, al pasar el raton sobre el tipo
de colaboracion “A&R” aparece la etiqueta “Artist and Repertoire”, que da sig-
nificado a las siglas. Si el usuario tiene dudas o esta interesado en obtener mas
informacion sobre qué significa este tipo de colaboracién, puede buscar mas in-
formacién por su cuenta en Internet y la informacién de la etiqueta desplegada le
pueda ayudar a encontrarla.
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Album 07 (Créditos)

Figura D.18: Prototipo en papel, créditos del Album.

Continuacién del Prototipo “Album 06” (Figura D.17, pdg. 162). Créditos.
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Album 08 (Créditos)

Figura D.19: Prototipo en papel, créditos del Album.
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Este prototipo es la continuacién del Prototipo “Album 07” (Figura D.18, pdg. 164),
donde se muestran los créditos de un album e informacioén extra.

166

1

2)

3)

4)

5)

Notas: en esta seccion se incluye informacion de diversa indole de la que se dis-
ponga. Dependiendo del album la informacién de esta seccién puede ser distinta
o incluso estar vacia.

Cadigos: en esta seccion se incluyen los diferentes codigos que se incluyan en el
album y sirvan para identificarlo. En el ejemplo se muestra el codigo de barras y
el codigo interno de la discografica.

A partir de aqui se incluyen la lista de canciones agrupadas en los diferentes dis-
cos. Pero en este caso cada fila contiene los créditos o informacién de la gente
que ha intervenido en la cancion.

En este prototipo, en la cabecera del “Disco 1” se indica el nimero del disco
(“Disco 1), el nombre con el que se ha etiquetado el disco (“Audio”) y el tipo
de formato junto a su nimero (“CD1”).

Créditos de la cancién: cada fila (cancion) ocupa varias lineas. En la primera
linea se indica el niimero dentro del disco, nombre y la duracién de la cancion.
En las siguientes filas aparecen las columnas de los créditos de esa cancién. En
la primera columna se indica el tipo de contribucion. En la segunda columna los
artistas o personas que intervienen en esa contribucién. Cuando varias personas
contribuyen en la misma colaboracion, se dispone cada persona en una linea.

El “Disco 1” tiene 14 canciones. Para ahorrar espacio se ha omitido dibujar de la
cancion 2 a la 13.
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Album 09 (Créditos)

Figura D.20: Prototipo en papel, créditos del Album.
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Este prototipo es la continuacién del Prototipo “Album 08” (Figura D.19, pdg. 165),
donde se muestran los créditos de un album e informacién extra. En esta parte se esta
mostrando la lista de canciones del “Disco 2”, que en origen es un DVD con videos mu-
sicales.

1) Como la cancién es un video, o es el audio de un video, se indica entre parénte-
sis.

2) Entre corchetes se concreta el tipo de colaboracion:
Arreglos [Viento].

Editor de Video [Asistente].
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Album 10 (Créditos)

Figura D.21: Prototipo en papel, créditos del Album.
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Este prototipo es la continuacién del Prototipo “Album 09” (Figura D.20, pdg. 167), en
él se muestran los créditos de un album e informacién extra. En esta parte se terminan
de mostrar los créditos de la tltima cancién del “Disco 2” y se muestran las canciones
del “Disco 3"y “Disco 4”.

1) El “Disco 4” viene etiquetado con el titulo “More” y como “CD2”. Teniendo e
cuenta los discos en CD y en DVD, es el disco cuatro, pero teniendo en cuenta
Unicamente los discos, es el disco 2.

Album 11 (Créditos)

Figura D.22: Prototipo en papel, créditos del Album.

Este prototipo es la continuacién del Prototipo “Album 10” (Figura D.21, pdg. 169). En
él se muestran los créditos de un album e informacion extra. Tras haberse listado las
canciones del disco con sus créditos, en esta parte se muestran comentarios del Autor
acerca del disco, o relacionados de alguna manera con este, enlaces de interés relaciona-
dos (Entrevistas del artistas, documentales, libros, etc.) y la discografica.

1) Comentarios del Autor: en esta seccion se incluye una descripcion del autor
hablando sobre el album.
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2) Los comentarios del Autor estan contraidos. Pinchando en los puntos suspensi-
vos se pueden desplegar completamente.

3) Enlaces: en esta seccion se incluyen enlaces relacionados con el album. Pueden
ser entrevistas del artista en algtin medio de comunicacion, algtn reportaje, do-
cumental, video de un concierto, etc.

4) El enlace se presenta mediante una imagen, el nombre y el origen del medio o
autor.

5) Discografica: igual que sucedia en otros prototipos que muestran informacion
del album sin desplegar sus créditos e informacion extra, al final se muestra el
nombre de la compaiiia (o compaiiias) discografica que publica el album.
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Figura D.23: Prototipo en papel, Artista.

16:4¢
27008

Este prototipo muestra los Artistas de la plataforma que sigue el usuario y los artistas
que son artista principal en alguna cancion de la biblioteca musical del usuario.

1) Pestafias “En Listas”, “Local” y “Siguiendo”:

En Listas: muestra los artistas que son autores principales en alguna cancion
que el usuario ha afiadido a alguna de las listas de reproduccion de su biblio-
teca. Puede ser tanto musica de la plataforma como musica que tenga alma-
cenada localmente y que haya afiadido a alguna de sus listas.
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2)

3)

4)

5)

6)

Local: muestra los artistas que son autores principales de canciones almace-
nadas localmente, que el usuario ha afiadido a la biblioteca del reproductor.
Estas canciones no necesariamente tienen que estar afiadidas en alguna de las
listas del usuario.

Siguiendo: en ella se listan los artistas de la plataforma que el usuario ha
marcado para seguir (porque le gustan o por cualquier otro motivo). No es
necesario que existan canciones del artista dentro de las listas de reproduc-
cion del usuario. Es decir, no es necesario que existan canciones del artista
en la biblioteca del usuario.

Filtrar: el usuario puede realizar una busqueda avanzada sobre los artistas de
esa pestafia, para buscar artistas concretos o filtrar los que se muestran.

Zoom: el usuario puede desplazar el pequefio circulo de la barra para agrandar el
tamafio de las fotos de los artistas, o hacerlas mas pequefias para que se mues-
tren mas artistas a la vez. Igualmente, puede realizar zoom con la rueda del ratén
mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.

En la parte superior derecha de la lista artistas de la pestafia “Siguiendo”, se
muestra el nimero de artistas y un desplegable para indicar el orden en el que se
quiere que aparezcan los artistas.

Este desplegable contiene:

1) A-Z

2) Z-A

3) Menor edad

4) Mayor edad

5) Ultimo afiadido

6) Primero anadido

7) Mas popular

8) Menos popular

Debajo de la foto del artistas inicamente se muestra su nombre.

En este menu deberia estar marcada la opcién “Artistas”. Desde esta opcion se
accede a este prototipo pinchando en ella.
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Artista 01

Figura D.24: Prototipo en papel, Artista.
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Este prototipo muestra la discografia de un artista y alguna informacion.

1) Se muestra unicamente el nombre del artistas. Si el nombre del artista no es su
nombre real, o utiliza o ha utilizado también otros nombres artisticos, se mues-
tran debajo. Si la lista de nombres artisticos es muy larga aparecen solo algunos.
Para verlos todos debemos desplegar mas informacion sobre el artistas (ver pun-
to 3).

2) Dos botones de reproduccion:
Reproducir: reproduce musica del artista.

Radio del artista: reproduce musica similar a la del artista. Se reproduce
tanto musica del artista como de otros artistas parecidos. Se carga la lista de
reproduccioén en la cola de reproduccién y se van afiadiendo mas canciones
automaticamente conforme se van escuchando todas las canciones.

3) Aparecen 3 iconos:

Seguir artista: pinchando en el icono de la estrella marcaremos que quere-
mos seguir al artista, y aparecera en la pestafia de artistas “Seguidos” en el
prototipo “Artistas” (Figura D.23, pag. 171).

Acciones: pinchando en el icono de los tres puntos se despliega una lista de
opciones sobre el artista:

- Afiadir a seleccion musical... — “seleccion concreta”.
- Compartir con un amigo.

- Compartir.

- Seguir artista (/Dejar de seguir artista).

Informacion: pinchando en el icono de la “i” latina se muestra informacion
sobre el artista (Prototipo “Artistas 03”, Figura D.26, pdg. 179).

4) Se muestra en esta parte superior una lista de las canciones mas populares del
Artistas. Son tanto las canciones mas escuchadas como las mas representativas.

5) La discografia del artista se muestra agrupada por los nombres artisticos o seu-
donimos que ha utilizado el artista.

6) Aparecen dos iconos para seleccionar la forma en la que se visualiza la discogra-
fia del artista (de cada seud6nimo):

lista de canciones: se muestran los albumes con la lista de sus canciones
desplegadas. Es decir, se muestra el nombre del album y a continuacion la

'/
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lista de sus canciones, el nombre del siguiente album y la lista de sus cancio-
nes, asi sucesivamente.

mosaico de albumes: es la opcion que esta marcada. Se muestra un mosaico
con los albumes de los artistas.

7) Para cada seudonimo del artista su discografia se muestra agrupada por:

Albumes: Son albumes donde el artista aparece como artista principal del &l-
bum y es el artista principal de las canciones que contiene, aunque puedan
aparecer otros artista importantes como colaboradores.

Recopilatorios
Reediciones
Sesiones/Compilaciones
Colaboraciones
Sencillos

Aparece en

8) Debajo de la caratula del album aparece el nombre del album y el afio de publi-
cacion.

9) Se muestra una fila de dlbumes, en caso de haber mas albumes se pueden visua-
lizar desplegando la lista en “ver mas”. Los albumes aparecen ordenados de mas
reciente a mas antiguo, por tanto en la primera fila se visualizan los mds recien-
tes.

10) Recopilatorios: son albumes donde se recopilan canciones del artista ya publi-
cadas anteriormente, de distinta procedencia (diferentes albumes), aunque pue-
den incluir alguna cancién nueva. Las canciones pueden ser la misma version
que ya se publicé, una remasterizacion o una nueva grabacion de estudio o en di-
recto. Un ejemplo es un album recopilatorio de “grandes éxitos”.

11) Reediciones: son dlbumes que ya fueron publicados y que se vuelven a publicar.
El dlbum puede ser exactamente igual, aunque es frecuente que se suela incluir
alguna cancién nueva, nuevos arreglos o que sea una version en directo del al-
bum.

12) Sesiones/Compilaciones: son albumes recopilatorios de canciones de diferentes
artistas o un album de una sesién o sesiones de musica mezclada, donde el artis-
ta aparece como artista principal por ser el encargado de realizar la compilacion,
o en el caso de la sesion, la compilacion y las mezclas. No es necesario que apa-
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rezca alguna canciéon del artista en ese disco, solo que aparezca como artista
principal del album.

Artista 02

Figura D.25: Prototipo en papel, Artista.

Este prototipo es la continuacién del prototipo “Artista 01” (Figura D.24, pdag. 173).

1) Sencillos: son canciones que se han publicado de forma suelta, sin formar parte
de un album con mas canciones. El disco contiene tinicamente una cancion, aun-
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176



2)

3)

4)

5)

6)

Magquetas del reproductor Anexo D

que puede contener varias versiones de la misma cancion, e incluso alguna can-
cion mas distinta. Es posible que esa cancion anteriormente o posteriormente el
artista la haya publicado, o se publique, en un album tradicional con mas cancio-
nes.

Colaboraciones: son albumes en los que el artista ha colaborado en alguna can-
cion con el artista principal.

Aparece en: Son albumes donde se incluye alguna cancion de artistas, pero su
publicacion no tiene por qué estar relacionada directamente con el artista. Gene-
ralmente son recopilatorios, por ejemplo un disco con canciones de varios artis-
tas de los éxitos del verano.

Discografia del artista firmada con otros nombres artisticos, o con un grupo o
banda del que es (o era) miembro principal, y ha participado. Para cada nombre
se vuelve a mostrar la discografia de la misma forma y organizada en las mismas
categorias anteriores:

Recopilatorios
Reediciones
Sesiones/Compilaciones
Colaboraciones
Sencillos

Aparece en

En el prototipo se ha dejado indicado, pero por ahorrar espacio, no se ha dibuja-
do la discografia del artista empleando otros nombres.

Listas del Artista: esta seccion va a continuacion de la discografia del artista
con sus diferentes nombres. Incluye listas de reproduccion de musica creadas
por el artista. Las canciones de las listas pueden contener musica del propio ar-
tista o de otros artistas. Puede ser tanto musica de la plataforma como mtsica
que no esté disponible en la plataforma. En el caso de la musica que no esta dis-
ponible en la plataforma, los usuarios podran ver la informacién disponible pero
solo podran escuchar esas canciones si disponen de ellas localmente en un archi-
vo de audio.

Por cada lista se muestra una imagen y debajo unicamente el nombre de la lista.
La imagen puede ser una imagen personalizada o un mosaico de cuatro albumes
que aparezcan en la lista, generado automaticamente.
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7) Seleccion Musical: Selecciones musicales creadas por el artista. Ver prototipos
“Selecciones Musicales 01” (Figura D.42, pag. 210) y “Selecciones Musicales
02” (Figura D.43, pdg. 211).
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Artista 03

o

Figura D.26: Prototipo en papel, Informacion del Artista.
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En este prototipo se muestra informacion avanzada del Artista.

180

1y

2)

3)

4)

5)

Se muestran todos los seudonimos, nombres artisticos y nombre real del artista.

Se incluye informacién una pequefa descripcién del Artista, su vida, trayectoria,
musica, etc.

Se incluyen comentarios realizados por el propio artista acerca de su musica a
nivel general, conciertos, épocas, trayectoria, albumes, etc.

Se incluyen enlaces a entrevistas realizadas para algin medio de comunicacion.

Se incluyen enlaces de cualquier indole relacionados con el artista.
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Figura D.27: Discogrdficas

Este prototipo muestra las Discograficas de la plataforma que sigue el usuario y las dis-
cograficas que han publicado alguna cancién de la biblioteca musical del usuario.

1) Pestafias “En Listas”, “Local” y “Siguiendo”:

En Listas: muestra las discograficas que han publicado alguna cancién que
el usuario ha afiadido a alguna de las listas de reproduccién de su biblioteca.
Pueden ser discograficas tanto de musica de la plataforma como musica que
tenga almacenada localmente y que haya afiadido a alguna de sus listas.

Local: muestra las discograficas que han publicado canciones almacenadas
localmente, que el usuario ha afiadido a la biblioteca del reproductor. Estas
canciones no necesariamente tienen que estar afiadidas en alguna de las listas
del usuario.

Siguiendo: en ella se listan las discograficas de la plataforma que el usuario
ha marcado para seguir (porque le gustan o por cualquier otro motivo). No es
necesario que existan canciones de la discografica dentro de las listas de re-
produccion del usuario. Es decir, no es necesario que existan canciones de la
discogréfica en la biblioteca del usuario.

2) Filtrar: el usuario puede realizar una biisqueda avanzada sobre las discograficas
de esa pestafia, para buscar discograficas concretas o filtrar las que se muestran.
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3)

4)

5)

6)

Zoom: el usuario puede desplazar el pequefio circulo de la barra para agrandar el
tamafio de las imagenes asociadas a las discograficas, o hacerlas mas pequefias
para que se muestren mas discograficas a la vez. Igualmente, puede realizar
zoom con la rueda del raton mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.

Se muestran el Namero de discograficas que aparecen listadas y un desplegable
en el que podemos indicar el orden en el que se muestran:

A-Z (orden alfabético descendente)
Z-A (orden alfabético ascendente)
Localizacion ascendente
Localizacion descendente
Ultimo afiadido

Primero afadido

Mas antigua

Mas reciente

Mas popular

Menos popular

Mas publicaciones

Menos publicaciones

Se muestra una imagen con el logotipo de la discografica y debajo simplemente
el nombre. Accediendo a una discografica concreta podremos ver informacién
extra acerca de la discografica (Pequefia descripcion con su historia, afio de fun-
dacion, pais o paises en los que opera, estilos musicales publicados, artistas que
han publicado con ellos, artistas que gestiona actualmente, albumes publicados y
subsellos que posee, de los que es parte, o con los que se ha fusionado, ademas
de sellos discograficos relacionados).

En este ment deberia estar marcada la opcion “Discograficas”. Desde esta op-
cion se accede a este prototipo, pinchando en ella. Cuando se accede a una dis-
cografica concreta también seguira marcada la opcién “Discograficas”. Una vez
desde ahi, si se accede a otra pantalla que no sea una discografica, no habra nin-
guna opcion marcada en este menu.
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1)

2)

3)

Figura D.28: Listas (Amigos)
Pestafias “Todas”, “Mias”, “Muiu” y “Amigos™:

Todas: muestra de forma conjunta las listas que aparecen en las otras tres pesta-
nas.

Mias: muestra las listas creadas por el propio usuario.

Muiu: muestra las listas creadas por la propia plataforma que el usuario ha afia-
dido a su biblioteca musical. Entre estas listas pueden haber listas de reproduc-
cién dinamica de la plataforma. Las listas dinamicas generan la lista de cancio-
nes de forma automatica, por ejemplo “radio de la canci6n” genera una lista de
canciones favoritas similares a la cancion indicada.

Amigos: muestra las listas de reproduccion que los usuario de la plataforma
agregados como amigos han afiadido a sus respectivas bibliotecas personales
(creadas por ellos, por otros usuarios o por la plataforma).

Filtrar: el usuario puede realizar una busqueda avanzada sobre las listas de re-
produccion de esa pestafia, para buscar listas concretas o filtrar las que se mues-
tran.

Zoom: el usuario puede desplazar el circulo de la barra para agrandar el tamafio
de las imagenes asociadas a las listas de reproduccion, o hacerlas mas pequefias
para que se muestren mas listas a la vez. Igualmente, puede realizar zoom con la
rueda del ratén mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.
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4) Se indica el niimero de listas de reproduccion que se muestran y un desplega-

184

5)

6)

7)

ble en el que podemos indicar el orden en el que aparecen:
A-Z (orden alfabético descendente)
Z-A (orden alfabético ascendente)
Creador ascendente

Creador descendente

Ultimo afiadido:

Primero afiadido:

Mas antigua:

Mas reciente:

Mas popular:

Menos popular:

Este control se incluye solo en la pestafia de “Amigos” y en “Todas”. Permite se-
leccionar una de las dos opciones:

Favoritas: Muestra solo las listas de reproduccion que el usuario ha afiadido
a su biblioteca, de los usuarios de la plataforma que el usuario tiene agrega-
dos como amigos. Pueden ser listas creadas por los propios amigos o simple-
mente que estos las tengan agregadas a su biblioteca.

Todas: Muestras las listas de reproduccion de los usuarios de la plataforma
que el usuario tiene agregados como amigos, tanto las que el usuario ha afia-
dido a su biblioteca musical, como las que no. Pueden ser listas creadas por
los propios amigos o simplemente que estos las tengan agregadas a su biblio-
teca.

Debajo de la imagen de la lista de reproduccion se indica el nombre de la lista y
el usuario que la ha creado. La imagen de la lista de reproduccion puede ser
una imagen personalizada o un mosaico de cuatro imagenes, portadas de los al-
bumes.

Cuando se tiene seleccionado que se muestren todas las listas de los amigos (tan-
to las que el usuario ha agregado a su biblioteca musical, como las que no), se
indica mediante el icono de una estrella las que el usuario ha agregado a su bi-
blioteca musical (favoritas).
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Al pasar el raton por encima de una lista que el usuario no ha agregado, aparece
también el icono de la estrella, pero mas claro y translicido, como una marca de
agua. Pinchando sobre el icono, este se queda marcado y la lista se afiade a la bi-
blioteca del usuario.

En este menu deberia estar marcada la opcion “Listas”. Pinchando en esta op-
cion se accede a este prototipo. Cuando se accede a una “Lista” concreta tam-
bién seguira marcada la opcién “Listas”. Una vez desde ahi, si se accede a otra
pantalla que no sea una lista de reproduccion, no habra ninguna opcion marcada
en este menu.
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Figura D.29: Mensajeria instantanea con amigos

En este prototipo se muestran los amigos (contactos) de la plataforma, que el usuario ha
afiadido. Puede conversar con ellos, explorar su musica y compartir musica. Este proto-
tipo corresponde a la ventana de conversacion.

1

2)

Lista de Amigos: muestra una lista de usuarios de la plataforma afiadidos como
contactos. Se muestra la imagen o avatar que hayan seleccionado los propios
usuarios en su perfil, junto a su nombre.

Amigos conectados: los amigos conectados, y que no tienen oculto su estado,
aparecen con unos auriculares para indicar su estado.

Cuando se selecciona un usuario aparece resaltado, y en la ventana de central (a
la derecha) aparece la ventana de conversacion o su musica.
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3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

En el prototipo se muestra la ventana de conversacion (o chat) del contacto se-
leccionada en la lista.

Esta es la ventana de conversacion donde aparecen mezclados los mensajes de
ambos interlocutores.

Podemos mandar musica a través de la conversacion. Por ejemplo un fichero de
musica en formato MP3. En el prototipo de ejemplo todavia no se ha completa-
do el envio del fichero MP3 y aparece un circulo dentro del icono de archivo,
pintado de color naranja el porcentaje de datos que ya han sido enviados.

En esta ventana el usuario escribe los mensajes y afiade la musica que quiere
compartir con el otro usuario. Cuando ha terminado de escribir el mensaje selec-
ciona el botén de enviar y el mensaje aparece en la ventana de arriba.

Estos iconos sirven para adjuntar musica en el mensaje a enviar. Por orden, de
izquierda a derecha:

Lista: icono de una lista. Se afiade la referencia a una lista musical.

Album: icono de un disco CD. Se afiade la referencia a un album de la plata-
forma. También puede ser un album almacenado localmente, que mientras el
usuario esté conectado, el otro usuario podra acceder a sus canciones.

Cancion: icono de una corchea. Se afiade la referencia a una cancion de la
plataforma. También se puede afadir la referencia a una cancién almacenada
localmente, que mientras el usuario esté conectado, el otro usuario podra es-
cuchar.

Archive: icono de un folio (archivo) con una corchea. Se pueden mandar ar-
chivos al otro usuario, principalmente archivos de audio.

Pulsando sobre el icono de la carpeta con la lupa se puede explorar la misica
del usuario de la conversacion seleccionada. Se exploran solo la musica de la
que ese usuario haya dado permiso.

En este menu deberia estar marcada la opcion “Amigos”. Pinchando en esta op-
cion se accede a este prototipo.
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Figura D.30: Biblioteca musical (Listas de reproduccion) de un amigo.

Este prototipo corresponde a la ventana de exploracion de la musica de un amigo. Se
llega desde el prototipo “Amigos 01” (Figura D.29, pdg. 185), tras pinchar en el punto
ocho de ese prototipo (icono de carpeta con lupa). En el prototipo se visualizan las listas
de reproduccién del usuario que estamos explorando (“Listas™).

1) Se muestran tres opciones para explorar la musica del amigo:

Listas: es la opcion que esta marcada. Se visualizan las listas de musica del
usuario que estamos explorando. Tanto las creadas por él como las que no,
pero que tiene agregadas a su biblioteca musical.

Albumes: se visualizan los albumes de la biblioteca del amigo que estamos
explorando (Prototipo “Amigos 03”, Figura D.31, pdg. 189). Aparecen mez-
clados:

Albumes que ese usuario tiene agregados en su biblioteca (marcados),
aunque no tenga ninguna cancion de ese album en su biblioteca.

Albumes de los que tiene alguna cancién en alguna de sus listas o en al-
gun archivo local, dentro de su biblioteca.

Canciones: Aparecen las canciones que el usuario explorado tiene agregadas
en su biblioteca (“Amigos 04, Figura D.32, pag. 191). Pueden ser:

Canciones agregadas en alguna de sus listas.
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2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Canciones que tiene almacenadas localmente, aunque no estén en ningu-
na lista suya.

Chat: mediante el icono de los dos bocadillos se retorna a la pantalla de conver-
sacion (chat), con ese usuario.

Filtrar: mediante el icono de la lupa podemos filtrar la musica que queremos
que se nos muestre, de la que se esta listando en ese momento, o realizar busque-
das directas. Se despliega una caja de texto en la que podemos escribir la bus-
queda. También permite desplegar una ventana emergente mas grande en la que
realizar un filtrado mas avanzado.

Muestra el numero de elementos que aparecen listados, y cuantos de ellos tiene
ya agregados el usuario también a su biblioteca.

Seleccionar todo / deseleccionar: permite seleccionar todos los elementos que
aparecen listados. A continuacién la accién que se realice sobre uno de los ele-
mentos seleccionados tendra efecto en el resto de elementos. En el momento que
hay mas de un elemento seleccionado aparece en su lugar la opcién “deseleccio-

)

nar-.

Se muestran las listas en un mosaico de imagenes. En la esquina superior iz-
quierda de cada imagen aparece un pequefio cuadro donde podemos seleccionar
listas para realizar alguna accion conjunta sobre ellas.

Se muestra la imagen de la lista, su nombre y su creador.

En la esquina inferior derecha de la imagen aparece una flecha pequefia apuntan-
do hacia abajo, como una marca de agua. Al pasar el raton sobre el album la fle-
cha deja de ser una marca de agua y aparece resaltada. Pulsando sobre ella se
descarga la lista musical con sus archivos de musica. Sirve para indicar que po-
demos descargar dicha lista.

Se muestra el icono de una marca de verificacion sobre la imagen de la lista, in-
dicando que dicha lista estd ya agregada a la biblioteca musical del usuario.

10) Al pasar el raton sobre una lista se resalta el icono para descargar la lista (ver

punto ocho de este prototipo).

11) Aparece una flecha grande sobre la imagen del album. Esto indica que la lista ya

se descarg6 en algun momento, aunque se puede volver a descargar.
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Figura D.31: Biblioteca musical (Albumes) de un amigo.

Este prototipo es similar al prototipo “Amigos 02” (Figura D.30, pdg. 187). En este
caso esta seleccionada y se muestran los albumes de la biblioteca del amigo. Se describe
la opcion en “Amigos 02”.

1

2)

3)

4)

5)

Esta seleccionada la opcién “Albumes”.

Indica el nimero de dlbumes que aparecen listados (176). El nimero de albumes
del amigo que el usuario tiene también en su biblioteca (35): esta marcado como
favorito; alguna de las canciones del album esta en alguna de las listas del usua-
rio; o alguna de las canciones del album la tiene el usuario en su biblioteca alma-
cenada localmente. Por ultimo, cudntos albumes del amigo contienen alguna
cancion que el usuario tenga en alguna lista de su biblioteca o almacenada local -
mente (20), es decir, no se cuentan los adlbumes marcados como favoritos en la
biblioteca del usuario.

Aparece el nombre del album y el artista principal del album.

En el centro de la imagen del album se marcan con un icono de validacion los al-
bumes agregados a la biblioteca (con todas sus canciones en archivos locales o
en listas, o dlbumes marcados como favoritos).

En el centro de la imagen del dlbum se marcan con un icono de validacién en
forma de marca de agua los dlbumes con alguna cancién agregada a la biblioteca
(alguna de sus canciones como archivo local o en alguna lista).
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6)

7)

En el centro de la imagen del album, se marca con el icono de una flecha grande
apuntando hacia abajo, en forma de marca de agua, cuando el usuario ha descar-
gado alguna de las canciones del album alguna vez, pero que no estan afiadidas
en su biblioteca.

También se marca con este icono cuando se ha descargado alguna cancion del al-
bum, pero no todas.

En la esquina inferior derecha se incluye el mismo icono pero mas pequefio.
Esto sucede cuando las canciones del album estan almacenadas localmente por
el amigo. Pinchando en dicho icono el usuario descarga las canciones del album.

En el centro de la imagen del album, se marca con el icono de una flecha grande
apuntando hacia abajo, en color s6lido, cuando el usuario ha descargado ya todas
las canciones del album y las tiene afiadidas en su biblioteca.
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Figura D.32: Biblioteca musical (Canciones) de un amigo.

Este prototipo es similar al prototipo “Amigos 02” (Figura D.30, pdg. 187). En este
caso esta seleccionada y se muestran las canciones de la biblioteca del amigo. Se descri-
be la opcion en “Amigos 02”.

1

2)

3)

4)

5)

Esta seleccionada la opcién “Canciones”.

Indica el niimero de canciones del amigo que se listan (851), y el niimero de can-
ciones que el usuario tiene también afiadidas a su biblioteca (40). Pueden ser
canciones afiadidas en alguna de sus listas o canciones que tiene almacenadas lo-
calmente.

Las canciones se muestran en forma de lista numerada. De cada canciéon se
muestra su nombre, el el artista, el album y su duracién.

Pinchando sucesivamente en la cabecera sobre el nombre de la columna, pode-
mos ordenar ascendente o descendentemente por la categoria seleccionada.

Se incluye una celda para marcar canciones y asi poder realizar acciones sobre
ellas de forma conjunta.

A continuacion del nombre de la cancion se indica con un icono de validacion y
con una flecha hacia abajo, si la cancién esta afiadida ya a la biblioteca y si la
hemos descargado.
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Explorar Muiu - Listas 01

Figura D.33: Explorar Listas de la plataforma.
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En este prototipo solo estamos mostrando lo que serian las areas marcadas con el niume-
ro “5” y “8” en el prototipo “Estructura General” (Figura D.1, pag. 137). Se muestra
mas area de la que se visualiza de una vez, por el tamafio limitado de la pantalla solo se
veria una parte y tendriamos que desplazarnos con la rueda del raton, o una barra de
desplazamiento en la parte derecha, para verlo todo. Este prototipo continua en el proto-
tipo “Explorar Muiu — Listas 02” (Figura D.34, pdg. 195).

A este prototipo se accede desde el icono “Explorar Muiu” (Logotipo de la plataforma),
situado en la parte superior derecha de la aplicacion (ver punto “6” del prototipo “Es-
tructura General, (Figura D.1, pdg. 137).

En este prototipo se explora la musica disponible en la plataforma.
1) La musica de la plataforma se puede explorar por:

Listas (es la opcion que esta marcada, que corresponde al prototipo que se
muestra)

Albumes
Canciones
Artistas
Discograficas

2) Filtrar: se pueden filtrar de forma avanzada las listas que se muestran o buscar
una concreta directamente.

3) Zoom: el usuario puede desplazar el pequefio circulo de la barra para agrandar el
tamafo de las imagenes asociadas a las listas de reproduccion, o hacerlas mas
pequefias para que se muestren mas listas a la vez. Igualmente, puede realizar
zoom con la rueda del raton mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.

4) Las listas se pueden visualizar en:

Agrupadas por categorias: es la opcion seleccionada. Las listas estan agru-
padas por categorias. Las categorias estan desplegadas, por cada categoria se
muestra un fila de listas de reproduccién de esa categoria. Pinchando en el
nombre de la categoria se despliega totalmente y se accede solo a listas de
reproduccién de la categoria seleccionada.

Mosaico de categorias: se muestra Unicamente un mosaico de categorias.
Para acceder a las listas hay que seleccionar una de las categorias y entonces
se visualizan unicamente listas de reproduccion de la categoria seleccionada.
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5)

6)

7)

8)

9)

Descubrimientos: es una lista de reproduccion que se genera de forma dinami-
ca, a la que podemos acceder directamente desde aqui, no es una categoria. La
lista de reproduccion contiene canciones que se ajustan a la musica que escucha
o tiene el usuario en su biblioteca, y que todavia no ha escuchado o no tiene en
su biblioteca.

Descubrimientos por género: desde aqui se accede a listas de reproduccion or-
denadas por género musical, que se generan de forma dindmica. Las listas con-
tienen canciones que se ajustan a la musica que escucha o tiene el usuario en su
biblioteca, y que todavia no ha escuchado o no tiene en su biblioteca, pero en
este caso se limita a que muestre solo canciones de un género musical.

Nuevas: muestra listas de reproduccion creadas recientemente. Pueden ser listas
creadas por algun usuario de la plataforma o por la propia plataforma (Muiu).

Se muestra una fila de imagenes de las listas y debajo de ellas su nombre y el
creador (un usuario concreto o Muiu).

Pinchando sobre el titulo de la categoria accedemos mas listas de esa categoria.
Género: muestra listas de reproduccion de diferentes géneros musicales.

Se muestra una fila de imagenes de las listas y debajo de ellas su nombre (géne-
ro).

Pinchando sobre el titulo de la categoria accedemos a listas de reproduccion de
mas géneros musicales.

Epoca: muestra lista de reproduccion con musica de diferentes épocas.

Se muestra una fila de imagenes de las listas y debajo de ellas su nombre (épo-
ca).

Pinchando sobre el titulo de la categoria accedemos a mas listas de reproduccion
de otras épocas.

10) Misica del mundo: muestra listas de reproduccién con musica de diferentes zo-

nas geograficas. Las zonas geograficas no necesariamente tienen que ser paises
(Por ejemplo puede ser “Musica del Mediterraneo” o “Musica africana”).

Se muestra una fila de imagenes de las listas y debajo de ellas su nombre (zona
geografica). Se puede representar la imagen de cada lugar con un mapa de la
zona geografica, incluso pintar dentro del mapa una bandera, si es posible adju-
dicarle a esa zona geografica una bandera.

Pinchando sobre el titulo de la categoria accedemos a listas de reproduccion de
mas zonas geograficas.
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Explorar Muiu - Listas 02

Figura D.34: Explorar Listas de la plataforma.
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Este prototipo es continuacién del prototipo “Explorar Muiu — Listas 01” (Figura D.33,
pdg. 192).

196

1

2)

3)

Lenguas del mundo: muestra listas de reproduccién de diferentes lenguas.

Se muestra una fila de imagenes de las listas y debajo de ellas su nombre (len-
gua). Se puede representar la imagen de cada lengua con la bandera del lugar
mas representativo de esa lengua.

Pinchando sobre el titulo de la categoria accedemos a listas de reproduccion de
mas zonas geograficas.

Explorar mas: se accede a mas listas de reproduccion con otra categoria o te-
matica.

Listas de usuarios: muestra listas creadas por los usuarios de la plataforma y
que han configurado como publicas.

Bajo la imagen de la lista se muestra el nombre de la lista y el nombre del usua-
rio que la creo.
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Explorar Muiu - Listas 03

Figura D.35: Explorar Listas de la plataforma.
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En este prototipo se representa lo mismo que en el prototipo “Explorar Muiu — Listas
01” (Figura D.33, pdg. 192), pero en este caso se muestra un mosaico de categorias, en
lugar de listas de reproduccién agrupadas en categorias.

1) Se encuentra seleccionada la opcion de mostrar un mosaico del categorias. Pin-
chando en las respectivas categorias accedemos a listas de reproduccion de esa
categoria.

2) Antes de el mosaico de categorias de listas, aparecen dos listas de reproduccion
dindmicas, que también aparecen, y se explican, en el prototipo “Explorar Muiu
— Listas 01” (Figura D.33, pdg. 192). Son “Descubrimientos” y “Descubri-
mientos por Género”

3) Se muestra un mosaico de las siguientes categorias de listas de reproduccion:
Nuevas
Género
Epoca
Top 40
Miuisica del mundo
Lenguas del mundo

Las categorias estan descritas en el prototipo “Explorar Muiu — Listas 01” (Figu-
ra D.33, pdg. 192).

Al final aparece el texto “explorar mas”, desde el que accedemos a mas catego-
rias y listas con otra tematica. El texto deberia aparecen a media altura de las
imagenes en lugar de al pie, como se muestra en el prototipo.

4) A continuacion de las categorias aparece un mosaico de listas de reproduccion
creadas por usuarios, que han dejado con visibilidad publica.
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Explorar Muiu - Listas 04 (Musica del Mundo)

Figura D.36: Listas de musica del mundo de la plataforma.
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A este prototipo se accede cuando se pulsa sobre la categoria “Musica del mundo”, en el
prototipo “Explorar Muiu — Listas 01” (Figura D.33, pdg. 192), o en el prototipo “Ex-
plorar Muiu — Listas 03” (Figura D.35, pdg. 197).

Muestra listas de reproduccion, cada una con canciones de un lugar geografico distinto.

1) En la parte superior aparece un mapamundi, en el que al pasar el raton por enci-
ma va apareciendo en la esquina superior derecha del marco del mapamundi el
pais sobre el que se encuentra el raton. Pinchando sobre el mapa accedemos di-
rectamente a una lista de reproducciéon con canciones del pais que estuviera se-
leccionado en el mapa.

2) A continuacion del mapa se muestran listas de reproduccion por zona geografica,
que no tiene por qué coincidir con un pais (por ejemplo “Africa” y “Paises Esla-
vos”). Descendiendo con el raton van apareciendo mas listas. Pinchando sobre
una de las listas accedemos a ella.
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Explorar Muiu — Listas 05

Figura D.37: Listas de éxitos (Top 40) de la plataforma.
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A este prototipo se accede cuando se pulsa sobre la categoria “Top 40”, en el prototipo
“Explorar Muiu — Listas 01” (Figura D.33, pag. 192), o en el prototipo “Explorar Muiu
— Listas 03” (Figura D.35, pdg. 197).

Muestra listas de reproduccion, cada una con las 40 canciones mas populares del mo-
mento de un lugar geografico distinto.

1) Top 40 Global: es una lista de reproduccién con las 40 canciones mas populares
del momento a nivel global.

2) Top 40 Espaiia: es una lista de reproduccién con las 40 canciones mas popula-
res de el pais del usuario (en el ejemplo del prototipo, Espafia).

3) Mapamundi: al pasar el raton por encima del mapa, va apareciendo, en la esqui-
na superior derecha del marco, el pais sobre el que se encuentra el raton. Pin-
chando sobre el mapa accedemos directamente a una lista de reproducciéon con
las 40 canciones mas populares del momento, del pais que estuviera selecciona-
do en el mapa.

4) A continuacién aparece un mosaico con todos los paises del mundo (representa-
dos por su bandera), en las que cada uno es una lista de reproduccion con las 40
canciones mas populares del momento de ese pais.

Explorar Muiu — Listas 06 (Top 40 Espaiia)
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Figura D.38: Lista de éxitos de Espana de la plataforma.
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A este prototipo se accede desde el prototipo “Explorar Muiu — Listas 05” (Figura
D.37, pag. 201), punto “2” de dicho prototipo. Muestra dos listas de reproduccion “Top
40 Espafia”, una con canciones locales y otra con canciones de todo el mundo.

1

2)

3)

4)

5)

Al acceder desde “Listas”, desde “Explorar Muiu”, se siguen mostrando el menu
de navegacién de “Explorar Muiu” (“Listas”, “Albumes”, “Canciones”, “Artis-
tas” y “Discograficas”). Sigue seleccionada la opcion “Listas”, desde la que se
ha accedido. Si desde la lista “Top 40 Espafia” accedemos a una cancion, artista
o album, saldriamos de “Explorar Muiu” y ya no saldria su menu.

Muestra el nombre de la lista.
Muestra dos pestafia, cada una corresponde con una lista distinta:

Toda: lista 40 canciones de todo el mundo, que en ese momento son las mas
populares en el pais (en este caso Espafa).

Local: lista 40 canciones del propio pais (Espafia), que en ese momento son
las mas populares en ese pais (Espafia).

Pinchando sobre la pestafia con el botén derecho del ratén, el usuario puede afa-
dir la lista de esa pestafia a las listas de su biblioteca.

Al acceder desde su biblioteca, desde el buscador o desde la biblioteca de un
amigo, se mostrara como una lista normal, sin la otra pestafia y sin las opciones
de “Explorar Muiu” dispuestas horizontalmente en la parte superior.

De la lista se muestra la posicion de la cancion en el ranking, nombre de la can-
cion, artista, album y duracioén.

En este caso se accede al prototipo desde “Explorar Muiu”, por tanto no debe
aparecer marcada ninguna opcion en este menu. En caso de haber accedido di-
rectamente a la lista de una de las pestafias, desde la biblioteca del usuario (Lis-
tas), si aparecera marcada la opcion Listas.
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Explorar Muiu — Artistas 01

Figura D.39: Artistas de la plataforma.
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En este prototipo se muestran los artistas de la plataforma (Explorar Muiu). El prototipo
continua en el prototipo “Explorar Muiu - Artistas 02” (Figura D.40, pag.206).

1

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Esta seleccionada la opcién “Artistas” de “Explorar Muiu”.

Filtrar: se puede filtrar de forma avanzada los artistas que se muestran o buscar
uno concreto directamente.

Zoom: el usuario puede desplazar el pequefio circulo de la barra para agrandar el
tamafio de las imagenes asociadas a los artistas, o hacerlas mas pequefias para
que se muestren mas artistas a la vez. Igualmente, puede realizar zoom con la
rueda del ratén mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.

Los artistas se pueden visualizar de dos formas:

Agrupados por categorias: es la opcion seleccionada. Los artistas estan
agrupados por categorias. Las categorias estan desplegadas, por cada catego-
ria se muestra un fila de artistas de esa categoria. Pinchando en el nombre de
la categoria se despliega totalmente y se accede solo a artistas de la categoria
seleccionada.

Mosaico de categorias: se muestra Unicamente un mosaico de categorias.
Para acceder a los artistas hay que seleccionar una de las categorias y enton-
ces se visualizan unicamente artistas de la categoria seleccionada.

Nuevos: son artista incorporados recientemente a la plataforma.

Noveles: son artistas que estan empezando, por ejemplo acaban de publicar, o
lleva poco tiempo publicado, su primer trabajo musical, o puede que todavia no
hayan publicado oficialmente pero circulen maquetas de su musica y hayan al-
canzado cierta fama tocando en conciertos.

Consagrados: son artistas con una largar trayectoria de éxito, reconocidos y con
varios trabajos publicados.

Grupos y bandas

Orquestas
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Explorar Muiu — Artistas 02

Figura D.40: Artistas de la plataforma.
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Este prototipo es la continuacion del prototipo “Explorar Muiu — Artistas 01” (Figura
D.39, pag. 204).

1

2)

3)

4)

5)

Cantautores: son artistas que son compositores, letristas y cantantes de su pro-
pias canciones. Se muestra una fila de ejemplo de dicho tipo de artista. Pulsando
sobre el nombre de la categoria se accede a mas artistas de este tipo. Pulsando
sobre el artista se accede a la pagina del artista.

Geografia: en esta categoria se muestran subcategorias de artistas. Cada una de
estas subcategorias corresponde a un pais de origen del artista. Se muestra una
fila de ejemplo de dichas subcategorias (pais o zona geografica). Pulsando sobre
el nombre de la categoria se accede a mas subcategorias de este tipo. Pulsando
sobre la subcategoria se accede a una pagina donde se listan artista de esta sub-
categoria (pais o zona geografica).

Lengua: en esta categoria se muestran subcategorias de artistas. Cada una de es-
tas subcategorias corresponde a una lengua en la que estan escritas las canciones
de los artistas. Se muestra una fila de ejemplo de dichas subcategorias (lengua de
las letras de la cancion). Pulsando sobre el nombre de la categoria se accede a
mas subcategorias de este tipo. Pulsando sobre la subcategoria (lengua) se acce-
de a una pagina donde se listan artista que tienen canciones con la letra en la len-
gua seleccionada.

Epoca: en esta categoria se muestran subcategorias de artistas. Cada una de es-
tas subcategorias corresponde a una época en la que estan escritas las canciones
del artista. Se muestra una fila de ejemplo de dichas subcategorias (épocas). Pul-
sando sobre el nombre de la categoria se accede a mas subcategorias de este
tipo. Pulsando sobre la subcategoria (época) se accede a una pagina donde se lis-
tan artista que publicaron canciones en la época seleccionada. Un artista puede
haber publicado canciones en varias épocas y por tanto pertenecer a varias de es-
tas subcategorias (épocas).

Similar a <Artistas>: descendiendo hacia abajo con el ratén van apareciendo
sucesivamente categorias que se corresponden con artistas similares a un artista
concreto, de los que sigue el artistas o que tiene en su biblioteca. Por ejemplo
“Similar a Bisbal” o “Similar a REM”. Dentro de “Similar a Bisbal” apareceria
debajo algunos artistas de estilo musical similar a Bisbal, o que estén relaciona-
dos con él de alguna manera (por ejemplo artistas de Operacién Triunfo, aunque
tengan un estilo completamente distinto). Pinchando en el nombre de la catego-
ria se accederia a mas artistas similares al de esa categoria.
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Explorar Muiu — Artistas 03

Figura D.41: Artistas de la plataforma.
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Este prototipo es el mismo que el del prototipo “Explorar Muiu — Artistas 017, (Figura
D.39, pag. 204), pero aqui se muestra un mosaico de categorias para acceder a los artis-
tas, en lugar de tener medio desplegadas las categorias (ver punto 4 del prototipo “Ex-
plorar Muiu — Artistas 01”, Figura D.39, pag. 204).

1) La opcion marcada es navegar a través de un mosaico de categorias, que apare-
cen contraidas y hay que pinchar en ellas para acceder a cualquiera de sus ele-
mentos.

2) Las categorias que se muestran son:

Nuevos

Noveles

Consagrados

Grupos

Bandas

Orquestas

Cantautores

Instrumentistas: Son artistas reconocidos por tocar un instrumento musical,
que firman canciones como artista principal en las que no hay letra, o que la
voz no es la suya. También pueden ser artistas (musicos) importantes, que no
firman discos con su nombre, pero aparecen como colaboradores en muchas
canciones o albumes.

Geografia
Lengua
Epoca

Género: accediendo a esta categoria se muestran subcategorias de género
musical (Pop, Rock, Jazz, etc.). Accediendo a su vez a una subcategoria se
muestran artistas que hacen musica de ese género musical.

3) Similar a <Artistas>: descendiendo hacia abajo con el rat6n van apareciendo
sucesivamente categorias que se corresponden con artistas similares a un artista
concreto, de los que sigue el artistas o que tiene en su biblioteca. Por ejemplo
“Similar a Bisbal”, “Similar a REM”. Dentro de “Similar a Bisbal” apareceria
debajo algunos artistas de estilo musical similar a Bisbal, o que estén relaciona-
dos con él de alguna manera. Pinchando en el nombre de la categoria se accede-
ria a mas artistas similares al de esa categoria.
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Selecciones Musicales 01
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Figura D.42: Selecciones musicales.

Este prototipo muestra las selecciones musicales que tiene guardadas el usuario. Se ac-
cede desde el menu desplegable marcado con el punto “6”. Las selecciones musicales
son una combinacion de listas de canciones, albumes, artistas y discograficas. Sirven
para guardar selecciones musicales a modo de informacién o compartir selecciones mu-
sicales a través de Internet (blogs, paginas web, redes sociales, etc.), o de la propia pla-
taforma. Al compartir una selecciéon musical no es necesario que vaya asociada a la
cuenta de la plataforma de su creador (que incluya dicha informacién), simplemente ir
asociada a la plataforma.

1) Filtrar: se puede filtrar de forma avanzada las selecciones musicales que se
muestran o buscar una concreta directamente.

2) Zoom: el usuario puede desplazar el pequefio circulo de la barra para agrandar el
tamafio de las imagenes asociadas a las selecciones musicales, o hacerlas mas
pequefias para que se muestren mas listas a la vez. Igualmente, puede realizar
zoom con la rueda del ratén mientras se tiene pulsada la tecla “Control”.

3) Se indica el nimero de selecciones que se visualizan. También aparece un des-
plegable para indicar el orden en el que se muestran:

A-Z
Z-A

Creador descendente
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Creador ascendente

Se muestra un mosaico de las selecciones musicales ordenadas de izquierda a
derecha y de arriba a abajo. Se muestra el nombre de la seleccion musical, y si la
seleccion pertenece a otro usuario, se muestra también su nombre. Cuando el
usuario aflade a sus selecciones musicales una seleccién anénima, la seleccion se
copia a sus selecciones como si la hubiera creado él mismo, y puede editarla.

Al final del mosaico aparece el simbolo “+” para afadir una nueva seleccion
musical.

En este menu de opciones no debera aparecer ninguna opcién marcada. Este
menu estd enfocado principalmente para navegar por la biblioteca musical del
usuario, para reproducir musica, o para acceder a la lista de amigos. Las selec-
ciones musicales no estan enfocadas en la reproduccion, estan mas enfocadas en
compartir gustos o referencias musicales, o servir para mostrar la personalidad
de un usuario en cualquier lugar de Internet.

A este prototipo se accede desde el ment desplegable que aparece al pinchar en
el icono de la flecha hacia abajo.

Selecciones Musicales 02
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Figura D.43: Seleccion musical.

Este prototipo muestra una una “Seleccion musical”. Se accede desde “Selecciones Mu-
sicales”, prototipo “Selecciones Musicales 01” (Figura D.42, pdg. 210), desde el busca-
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dor, desde el perfil de un usuario o desde un enlace en cualquier sitio a través de Inter-
net.

Puede incluir una o mas listas de canciones, una seleccion de artistas, una seleccion de
albumes y una seleccion de discograficas, pero no es necesario contenerlas todas.

1) Aqui se indica el nombre de la seleccion musical, junto a su imagen.

2) Pinchando sobre este icono podemos compartir la seleccién mediante un enlace
o copiar el cédigo para empotrar la seleccion en una web.

3) La seleccién puede incluir una pequefia descripcion. Si es un poco extensa esta-
ra contraida, pinchando en el icono “+” podemos expandir y ver toda la descrip-
cion.

4) Listas de canciones: puede contener una o varias listas de canciones, cada una
con un titulo.

5) Artistas: puede contener una lista de artistas.
6) Albumes: puede contener una lista de 4lbumes.
7) Discograficas: puede contener una lista de discograficas.

8) En este menu no habra seleccionada ninguna opcion.
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AAC: Advanced Audio Coding. Codificador de audio que utiliza compresién con pér-
dida.

AAC LC: AAC Low Complexity. Uno de los perfiles de audio de MPEG-2 AAC.

ALAC: Apple Lossless Audio Codec. Formato de audio creado por Apple, actualmen-
te libre, que utiliza codificacién con compresion sin pérdida.

ACM.: Association for Computing Machinery. Asociacién sin animo de lucro que pu-
blica documentos cientificos y organiza diferentes eventos relacionados con la informa-
tica.

AENOR: son las siglas de Asociacion Espaiiola de Normalizacion y Certificacion. Es
la encargada oficialmente de muchas de las normas y estandares que tienen validez en
Espafia, a través de sus normas UNE. Desde 2017 se produce un desdoblamiento en el
que UNE queda como una organizacion sin animo de lucro encargada de publicar las
normas, Yy AENOR queda como una organizacion con actividades comerciales, como es
la emision de certificaciones.

ASD: Adaptative Software Development. Metodologia agil de desarrollo de software.

Brainstorming: se traduce como “lluvia de ideas” o “tormenta de ideas”. Es una téc-
nica de grupo para desarrollar la creatividad, en busca de idear soluciones para un pro-
blema.
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BPMN: Business Process Management Notation. Es una notacién grafica para mode-
lar procesos de negocio.

Crystal Clear: Metodologia agil de desarrollo de software.

DCU: Disefio Centrado en el Usuario. Es una forma de enfocar el disefio de un produc-
to software.

Desarrollo agil: engloba un grupo de metodologias de desarrollo de software que
persiguen ser ligeras generando poca documentacion y con un ciclo de vida iterativo in-
cremental, con ciclos de desarrollo muy cortos, para adaptarse rapido a los cambios y
obtener desde el principio partes funcionales del producto, introduciendo continuamente
mejoras.

Design Thinking: es una metodologia de disefio de productos centrada en las perso-
nas.

DTE: Diagrama de Transicion de Estados. Se emplea para modelar el comportamiento
de un sistema a lo largo del tiempo.

Escenarios: son pequefias historias que describen situaciones en las que se ven en-
vueltos los usuarios, que sirven para representar sus necesidades o una solucion.

FDD: Feature-Driven Development. Metodologia agil de desarrollo de software.

FFM: Five Factor Model, también conocido por Big Five Personality Traits, o directa-
mente Big Five. Es una técnica, sin rigor cientifico, para clasificar la personalidad de las
personas.

FLAC: Free Lossless Audio Codec. Es un formato de compresion sin pérdida, de li-
cencia libre, de la fundacion Xiph.Org.

GUI: Graphical User Interface. Interfaz Grafica de usuario (IGU) en castellano.
HE AAC: High Efficiency AAC Profile. Es uno de los perfiles de audio de MPEG-4.

HE AAC v2: Es uno de los perfiles de audio de MPEG-4. Es la versién mejorada del
perfil de audio de HE AAC.

HCI: Human-Computer Interaction. Interacciéon Persona-Ordenador (IPO) en caste-
llano. Es un campo de investigacion que trata de estudiar como las personas interactian
con las maquinas.

IEC: International Electrotechnical Commission. Organizacién que se encarga de ela-
borar estandares internacionales relacionados con la electricidad y la electrénica.
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IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers. Es una asociacion internacio-
nal de ingenieros de diferentes ambitos, que entre otras actividades desarrolla y fija es-
tandares que son aceptados ampliamente por la industria.

IGU: Interfaz Gréfica de Usuario. GUI en inglés.

ISO: International Organization for Standardization. Es una organizaciéon no guberna-
mental que trabaja en la fijacién de estandares internacionales.

IPO: Interaccién Persona-Ordenador. HCI en inglés.

I'TF: Internet Engineering Task Force. Es una organizacion internacional que regula los
estandares de Internet.

LD: Lean Development. Metodologia agil de desarrollo de software.
Matroska: formato contenedor multimedia, de licencia libre.

MBTTI: Myers-Briggs Type Indicator. Es un test de personalidad, sin rigor cientifico,
utilizado para clasificar la personalidad de las persona.

Modelo de dominio: modelo que sirve para describir conceptualmente los diferentes
elementos de un problema y sus relaciones.

Mockup: maqueta. En el &mbito de las interfaces graficas pueden estar dibujadas en
papel (con mayor nivel de detalle que un boceto) o mediante una aplicacién informatica.
Pueden ir desde un dibujo hasta una imagen fotorrealista.

MoSCoW: método para clasificar las caracteristicas que debe tener un producto en
cuatro categorias, segtin su prioridad de implementaciéon: Must have; Should have;
Could have; Won'’t have.

MPEG: Moving Picture Expert Group. Grupo de trabajo conjunto de la ISO y la IEC,
encargado de elaborar estandares relacionados con el audio y el video.

MPEG-2 BC: MPEG-2 Backward Compatible. Mejoras introducidas en MPEG-2
Audio que mantienen la compatibilidad con MPEG-1 Audio. Es el caso de las mejoras
introducidas en MP3.

MPEG-2 NBC: MPEG-2 Non-Backward Compatible. Nueva tecnologia de audio in-
troducidas en MPEG-2 que dejan de ser compatibles con la tecnologia de audio existen-
te en MPEG-1. Se refiere a MPEG-2 AAC.

MPEG-4: estandar ISO/IEC 14496 (Coding of audio-visual objects).
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MP3: MPEG-1 layer Il o MPEG-2 layer III. Formato de audio que codifica con com-
presion con pérdida.

Mushup: cancién creada a partir de la unién de dos o mas canciones, combinando sus
letras y sonido, como si se tratara de una tnica cancion concebida asi desde el principio.

Ogg: codificador de Audio libre de Xiph.Org, que utiliza compresién con pérdida.

Opus: codificador de Audio libre de la fundacién Xiph.Org que utiliza compresién con
pérdida.

Persona: técnica utilizada en DCU. Es un arquetipo de los usuarios a los que va desti-
nada una aplicacion.

Reedicion: consiste en volver a publicar una cancién o lbum que ya fue publicado, se
entiende que sin modificar, aunque suele reeditarse musica remasterizada para mejorar
el sonido o albumes con algunas modificaciones.

Remezcla: cancién que se ha modificado en un estudio para crear una nueva version.
Conocido en inglés como remix.

Remasterizacion: proceso que consiste en crear una cancién en estudio a partir de
las grabaciones originales (master), que forman parte de la cancion. Sirve para juntar las
partes de una cancién que se han grabado por separado, restaurar el sonido de una obra,
o darle un sonido distinto.

Requisitos de usuario: representa la lista de necesidades del usuario que debe re-
solver un sistema.

Requisitos funcionales: representa la listas funcionalidades que debe de tener un
sistema para resolver las necesidades del usuario.

Requisitos no funcionales: representa la lista de caracteristicas técnicas que debe
tener un sistema para resolver las necesidades del usuario, que no son funcionalidades,
por ejemplo los tiempos de respuesta, la plataforma en la que debe operar o los idiomas
que debe soportar.

RFC: Request for Comments. Documento publicado por IETF que especifica algun as-
pecto del funcionamiento de Internet.

Scrum: Metodologia agil de desarrollo de software.

Streaming: retransmision a través de Internet de contenido multimedia desde una
fuente (servidor) hacia el usuario. El usuario no almacena en su ordenador ningtin archi-
vo, utiliza un bufer para reproducir el contenido conforme lo recibe.
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SIGCHI: Special Interest Group on Computer Human Interaction. Es una sociedad de
profesionales y personas del mundo educativo interesadas en el campo de la Interaccién
Persona-Ordenador.

Sketch: lo utilizamos para referirnos a los bocetos en papel donde plasmamos las pri-
meras ideas sobre la interfaz de una aplicacién, que no tienen el nivel de detalle ni estan
tan definidos como una maqueta. También nos referimos a ellos con el nombre de wire-
frame.

Sonido transparente: se utiliza este término para referirse al sonido que tras pasar
un proceso de codificacion (o enviarse a través de un cable) es indistinguible del audio
de la fuente original.

TT: Tecnologias de la Informacion. Es un término muy amplio que se utiliza para refe-
rirse a todo lo relacionado con las aplicaciones informaticas y las comunicaciones.

UCD: User Centred Design. User-Centered Design (en inglés estadounidense). Ver
DCU.

Usuarios potenciales: son aquellas personas que por su perfil se ajustan a las nece-
sidades que resuelve un producto software y por tanto existe una alta probabilidad de
que se conviertan en los usuarios que utilicen dicha aplicacion. Son el tipo de usuarios
a los que va destinada una aplicacién.

UNE: es el acronimo de Una Norma Espaiiola. Son un conjunto de estandares con vali-
dez en Espafia, creados por la organizacion privada sin animo de lucro Asociacion Espa-
fiola de Normalizacion y Certificacién (antes AENOR., UNE tras su desdoblamiento en
2017), a través de sus Comités Técnicos de Normalizacion (CTN), o adaptados de otras
normas europeas o internacionales.

UPA: Usability Professionals Association. Era el nombre que recibia anteriormente la
actual UXPA.

UX: User Experience. La experiencia de usuario “es el conjunto de factores y elemen-
tos relativos a la interaccion del usuario, con un entorno o dispositivos concretos, cuyo
resultado es la generacion de una percepcion positivo o negativa de dicho servicio, pro-
ducto o dispositivo” [Wikipedia Contributors 2017b].

UXPA: User Experience Professionals Association. Anteriormente UPA. Es una aso-
ciaciéon de profesionales interesados en el campo de la UX.

Vorbis: cédec de audio libre de la fundacién Xiph.Org, que utiliza compresién con
pérdida. Se distribuye habitualmente dentro del contenedor Ogg (ogg-vorbis).
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Xiph.Org: organizacion sin animo de lucro que trabaja por ofrecer codificadores y
formatos contenedores de audio y video libres, alternativos a las soluciones privativas.

WebM: formato contenedor multimedia libre, derivado por Google del contenedor
multimedia Matroska, orientado a usarse en la web con HTML5.

Wireframe: es un boceto en papel para representar las primera ideas y estructura de la
interfaz grafica de una aplicacién o especialmente una pagina web. Estan por debajo de
las maquetas en nivel de detalle. Nos referimos a ellos también con el término mas am-
plio de sketches.

White Label: término utilizado especialmente en la musica electronica para referirse
a un disco, album o cancion que aun no se ha publicado oficialmente y se distribuye sin
etiqueta, o sin el disefio definitivo, entre profesionales del sector para promocionarlo an-
tes de su comercializacion.
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