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Resumen

El objetivo de este TFG es el desarrollo de un juego para musicos y compositores, con su
correspondiente estudio de mercado y aceptacién por parte de los usuarios. Muschain es un
juego colaborativo, en el cual se quiere explorar la creatividad y la colaboracion entre artistas.

El objetivo es que diferentes compositores participen en el desarrollo de una cancién, cada uno
realizando una pequefia porcién de la misma, para luego juntarlos todos y obtener una pieza
completa. Ademas esto permite descubrir nuevas personas con quien compartir su aficion por la
musica, de una forma interactiva y divertida.

El desarrollo de la aplicacion se realizard mediante el uso de metodologias agiles y Lean
Startup. Para ello, se usaran herramientas como Git, PyCharm y Back4App. Se realizaran dos
MVP y su correspondiente experimento con un conjunto de early adopters, obteniendo los
resultados mediante una encuesta a través de un formulario online. Tras el anélisis de los
resultados se procedera a la creacion de una segunda iteracién del producto, que incluira nuevas
caracteristicas y mejoras de las ya presentadas, junto con un nuevo experimento con una
poblacién mas grande. La repeticion de este proceso nos permitird obtener una versién cercana
al producto final.

Palabras clave: MIDI, Python, QT, Redes sociales, Audio, Musica, Juego.

Abstract

The goal of this TFG will be to develop a game for musicians and composers alike, doing a
market research and studying the user reception. Muschain is a collaborative game where the
player is invited to be creative and interact with other artists. Each player is prompted to write a
little piece of music that afterwards it’s chained with other player’s pieces to form a whole song.
This also allows players to meet new people with similar likings and hobbies in a funny and
interactive way.

Development will be guided by agile methods and Lean Startup, using software tools like
Git, PyCharm and Back4App. There will be two MVPs or demo releases with early adopters to
obtain user reception via an online form. The second version of the product will be made after
the analysis of the data obtained from the first demo, adding new features and improving those
already present in the prior version. Repeating this process several times will lead us to a
working version of the product close to the final product.

Keywords : MIDI, Python, QT, SNS, Audio, Music, Game.
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Muschain, un juego colaborativo para compositores

1. Introduccién

Existen infinidad de redes sociales en la actualidad, cada una con un formato diferente para las
publicaciones y un target de usuarios distinto. Algunas estan centradas en publicar entradas de
texto o posts, pudiendo ir acompafiadas de iméagenes o video. Estas redes sociales pertenecen a
la categoria de blogging, ya que se basan en publicaciones con un formato similar a las entradas
de un blog. El referente mas destacado es Facebook [1], que cuenta actualmente con una base de
unos 2.500 millones de usuarios activos al mes [2].

A partir de la popularidad de este formato nacieron otras redes sociales como Twitter [3], cuyo
atractivo reside en la limitacion del nimero de caracteres por entrada. Asi, a diferencia de
Facebook donde es posible publicar posts muy largos con todo lujo de detalles, en Twitter es
necesario resumir y concentrar la informacién en la menor longitud posible. A este formato se le
concibié el nombre de microblogging.

También surgieron otras redes sociales con un formato completamente distinto, como es el caso
de Instagram [4] y sus posts basados en imagenes (mas tarde también videos), YouTube [5] para
videos, y SoundCloud [6] para musica.

Con todo el auge de las redes sociales, la tecnologia y el uso de Internet en general, también
empezaron a aparecer adaptaciones de diversos juegos de mesa en forma de paginas web o
aplicaciones software. Asi ya no era necesario reunirse el grupo de amigos o familiares en un
mismo lugar para poder disfrutar de este tipo de juegos. Algunos ejemplos son Apalabrados [7]
(una adaptacion del juego de palabras cruzadas Scrabble [8]), Pinturillo [9] (adaptacion del
juego de dibujo y preguntas Pictionary [10]), entre otros.

Por otro lado, también las herramientas que usamos para el trabajo se vieron obligadas a
adaptarse ante la popularizacion de Internet. Tenemos la aparicion de suites de ofimatica donde
es posible redactar documentos entre varias personas al mismo tiempo, como es el caso de
Google Docs [11] o Graphite Docs [12]. O la funcién que ofrecen muchos programas de
guardado en la nube, lo cual nos permite disponer de una copia en Internet de nuestro
documento/proyecto a salvo de cualquier catastrofe que pueda ocurrir en nuestro dispositivo.

Cada uno de los productos mencionados anteriormente tienen un objetivo mas o menos distinto:
las redes sociales sirven para compartir ideas, mantenerse en contacto con nuestros conocidos y
ampliar nuestro circulo de contactos. Los juegos sociales, pese a que es posible conocer gente
nueva a través de ellos, estan pensados para ser usados con un grupo de personas que ya se
conoce previamente. Y las suites de ofimatica o cualquier otro software de productividad estan
ideadas para facilitar la labor y reducir el tiempo dedicado a maquetacién o correccién de
errores, para poder dedicarlo a desarrollar nuestro proyecto.

Sin embargo, ¢qué ocurriria si intentdramos juntar estos conceptos en un solo producto? Un
producto que nos permitiese relacionarnos con los demas, pasar un buen rato y ademas servirnos
para desarrollar un proyecto. Con esta idea nace el experimento de Muschain.
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1.1. Motivacion

La idea de Muschain surgi6 por mi aficién a la musica y la composicion, asi como por las ganas
de desarrollar un producto distinto que no existiese en la actualidad. Al principio contemplé
muchas otras alternativas que juntaran la musica y la informatica de distintas formas, entre las
cuales destacaban:

* El desarrollo de un videojuego en colaboracién con otros compaferos (encargandome
de la parte de audio y la banda sonora, junto con parte de la programacion)

* El desarrollo de un plugin para el reproductor VLC [13] que permitiese sincronizar la
libreria de musica entre el PC y el smartphone mediante el protocolo MTP [14],
utilizando un conversor de audio para comprimir los archivos en el proceso

* Una plataforma alternativa a SoundCloud que permitiese a los artistas publicar sus
canciones, y a su vez hacer uso del protocolo ActivityPub [15] para poder interoperar
con otros servidores dentro del Fediverse [16]

Comencé participando en el desarrollo del videojuego, ya que era una idea que nos atraia a
todos los participantes y nuestra intencion era presentarlo como un TFG conjunto. Sin embargo,
debido a la alta carga de trabajo artistico (tanto visual como sonoro), decidimos apartar el
proyecto y buscar otra alternativa. Sobre lo anterior se sumé que, personalmente, no me
encontraba demasiado cémodo trabajando con el motor de videojuegos Unity3D [17], asi que
decidi buscar otro proyecto por cuenta ajena.

Sobre los otros dos proyectos, me encontré con que la documentacion por parte de VLC para el
desarrollo de plugins no era excesivamente accesible, y desarrollar la plataforma alternativa a
SoundCloud conllevaria el manejo de tecnologias web para el disefio tanto del frontend como
del backend, sobre las cuales apenas tenia conocimientos. Por ello descarté ambas ideas y me
decanté por lo que terminaria siendo Muschain.

Muschain es un software para PC escrito en Python, el cual hace uso del framework QT [18]
para la interfaz grafica. Para simular la parte del servidor y almacenar las canciones de los
usuarios utiliza la API REST de Back4App [19], una base de datos online al estilo de Firebase
[20] de Google basada en el proyecto open-source Parse [21]. La eleccién de estas tecnologias
esta mas relacionada con algunas preferencias personales:

* Siempre me llam¢ la atencién aprender a programar en Python, por lo que me pareci6
un buen momento para profundizar mis conocimientos.

* QT es un framework bastante extendido y compatible con distintos sistemas operativos
como Windows, Mac y Linux. Se adapta al estilo nativo de la interfaz del sistema,
ademas de ser el framework que utiliza el entorno de escritorio Plasma [22] de KDE, el
cual tengo instalado en mi PC.

11
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1.2. Objetivos del TFG

Este proyecto tiene como principal objetivo estudiar la viabilidad de Muschain como un
producto y servicio en el mercado, asi como desarrollar una versiéon funcional, pero no
completa. Ademas, seria conveniente hacer una separacién entre objetivos funcionales y no

funcionales, los cuales estaran englobados y amparados bajo el objetivo principal mencionado
anteriormente:

Objetivos funcionales

Realizar un estudio de mercado, en el cual se comparardn distintos productos y
servicios existentes con Muschain, resaltando similitudes y diferencias, caracteristicas
Unicas y posibles mejoras de aquellas que sean compartidas.

Desarrollar una version funcional de Muschain, que pueda ser usada por usuarios
objetivo y comprobar su nivel de aceptacién a través de varios experimentos con
encuestas.

A largo plazo, implementar una version completa de Muschain con la infrastructura
web necesaria para ello (parte del servidor o backend, aplicaciéon web o frontend, y la
posibilidad de complementarlo con clientes nativos para escritorio o mdvil).
El motivo por el cual no se ha optado por esta via directamente radica en los costes
asociados al hosting de la aplicacion, ya que practicamente la totalidad de los servicios
de alojamiento gratuito que hay disponibles se limitan a padginas web, no a aplicaciones
completas. Para ello, seria necesario la obtenciéon de un dominio (existen algunas
opciones gratuitas) y la contrataciéon de un VPS [23]. En su defecto, seria posible
también alojar la aplicacién de forma local, pero no seria viable mas alla del primer
experimento del MVP por la imposibilidad de dejar el ordenador personal encendido de
forma continua.

Objetivos no funcionales

12

Siendo la primera aplicacion compleja que desarrollo utilizando Python, un objetivo
personal es aprender y comprender mejor el lenguaje, el cual goza de un alto interés por
parte de la comunidad de desarrolladores [24] para distintos ambitos como web,
inteligencia artificial y manejo de datos cientificos.

Encontrar una nueva conexion entre el mundo de la informatica como desarrollador y
mi aficion por la musica y la composicién. El manejo de audio de forma programatica
resulta de una complejidad algo superior al de imagenes, debido a que son necesarios
algunos conocimientos técnicos especificos de sonido, e incluso de matematicas y fisica
si se quiere indagar en la sintesis de sonido.



1.3. Estructura

Esta memoria para el TFG consta de seis secciones principales. A continuacién realizaremos un
pequefio resumen de cada una de ellas, donde indicaremos qué se espera encontrar en cada una
de ellas:

* En la primera seccion encontramos la Introduccién (seccion actual), donde ha puesto
en contexto la idea del proyecto, los motivos que han determinado el desarrollo de esta
idea, asi como los objetivos del TFG

* En la segunda seccion, Estado del arte, se hablard del contexto tecnoldgico actual,
productos reales que han servido de fuente de inspiracién para el proyecto y su relacién
con él, asi como algunos detalles de los mismos

* En la tercera seccion, Evaluacién de la idea de negocio, se realizardn diversos analisis
y meétricas para estudiar la viabilidad y la competencia de mercado para el proyecto.
Para ello, se mencionaran algunas de las caracteristicas que tendra nuestro producto,
con el objetivo de compararlo con otros productos comerciales existentes. Para
finalizar, se realizara una proyeccién econémica para simular la puesta en el mercado
del producto y su evolucion.

* En la cuarta seccién, Desarrollo de la plataforma, se hablara sobre los pasos seguidos
para la planificacion del proyecto y se profundizara en las caracteristicas que tendra
nuestro producto, completando la informacién presentada en la seccion anterior.
Se realizaran dos demostraciones del producto en diferentes fases del desarrollo con un
grupo reducido de usuarios, para que lo prueben y expresen su valoraciéon mediante un
formulario.

* En la quinta seccién, Aspectos técnicos, se detallaran las herramientas utilizadas para
desarrollar el proyecto, la arquitectura utilizada y también los problemas y desafios
técnicos encontrados antes y durante su desarrollo.

* Para terminar, en la sexta seccién Conclusiones se valoraran los resultados obtenidos a
través de los dos experimentos. También se hablara sobre los planes de futuro para
continuar con el desarrollo del proyecto, asi como la experiencia personal obtenida.

Para facilitar la comprensién de algunos parrafos, debido al uso de siglas y términos especificos
relacionados con la musica, se incluye un Glesario al final de este documento con una breve
definicion de estos términos. En caso de necesitar informacién mas detallada, se incluyen como
referencias bibliograficas enlaces a paginas web donde se habla sobre el tema con mayor
profundidad.

13
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2. Estado del arte

Debido a que Muschain es un experimento, el cual busca ofrecer un producto que no existe
como tal en la actualidad, resulta un poco mas complejo compararlo con otros competidores. No
obstante, si podemos hacer una comparativa con otros productos si dividimos Muschain en
varios componentes, segin su funcionalidad:

2.1. Componente social:

Muschain posee algunas caracteristicas que lo convierten en una especie de red social, gracias a
los perfiles de usuario, followers, lista de favoritos, entre otras cosas que veremos mas
detalladamente en el mapa de caracteristicas presentado mas adelante. Asi pues, analicemos una
de las redes sociales mas conocidas en la actualidad, con un nicho de usuarios parecido:

2.1.1. SoundCloud

SoundCloud [6] comenz6 en el afio 2007 como un servicio de publicacién para artistas y
discograficas que, con el tiempo, se convirtié en una de las redes sociales orientadas a musica
mas conocidas y utilizadas con 175 millones de usuarios en todo el mundo [25]. No obstante, su
popularidad en la actualidad se ha visto disminuida ante la llegada de nuevas plataformas
competidoras como Spotify [26], o el auge de la popularidad de YouTube [5] para todo tipo de
contenido, desde vlogs' hasta historias interactivas [27].

Sus principales caracteristicas como red social y plataforma de publicacién son las siguientes:
*  Subida de archivos de musica en distintos formatos (MP3, OGG, FLAGC, ...) [28]

* Estadisticas semanales y mensuales sobre reproducciones de tus pistas (n° de
reproducciones, ubicacién del oyente, n° de veces compartidas, ...)

* Posibilidad de ofrecer comentarios sobre una pista en un momento concreto, ttil para
hacer referencia a una parte especifica de la cancién

* Sistema de mensajes personales, equivalente a los emails. Estos mensajes son privados
y sélo los pueden ver los implicados en la conversacion

* Lista de favoritos, seguidores, historial de reproduccion y seccion de destacados (s6lo
usuarios PRO)

* Posibilidad de seleccionar el tipo de licencia con la que se quiere publicar la obra:
Copyright (todos los derechos reservados) o Creative Commons [29]

* Editor de metadatos y opcién de compartir tu actividad mediante RSS [30]

1 Vlog es la adaptacién de los blogs tradicionales al formato de video, cada vez més popular
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El modelo de negocio de SoundCloud es el conocido como freemium, donde el uso de la
plataforma es completamente gratuito, pero éste se encuentra limitado de alguna forma, o
reservando funcionalidades exclusivas para los usuarios de pago. Obtener acceso a todas las
funcionalidades como usuario PRO conllevara el pago de una cuota annual de 99€ (distribuida
en pagos de 8’25€/mes), o cuotas mensuales de 11€/mes. [31]

Las principales diferencias entre un usuario PRO y uno gratuito son las siguientes:

* Sin limite de publicaciones (los usuarios gratuitos tienen un maximo de 3h de audio
entre todas las pistas).

* Posibilidad de reemplazar el archivo de audio de una publicacién.

* Seccién de Destacados en el perfil de usuario, donde exponer los 5 trabajos mas
representativos del artista.

*  Monetizacion por la reproduccion de tus pistas.

*  Varios descuentos en algunos productos orientados a la edicién de audio y estudio de
musica profesional.

* Descuento del 50% en la contratacion del servicio SoundCloud Go+ (streamming de
musica offline, sin anuncios, etc)

Stream

Dangorin

/

Todo Pistas populares Pistas Albumes Listas Reposts

(w) Emisora €3 Compartir  # Editar

Destacados (0/5) [

Destaca tus mejores pistas y listas: ponlas en Destacados para que tu piblico las encuentre al instante al visitar tu perfil Welcome to my SoundCloud profile! Here Tupload all
songs and musical ideas I make in my free time.

Everything I upload is under license CC-BY-SA, so feel
free to use it if vou liked it Just credit my work

Reciente Mostrar més v

° Walking Down The Path
.._||III|II|I|||||II|IIIIII||||I|II||IIII||||||||III|I|||||||II|||I||||||||I|||||||I|||||II|IIII||I|||||IIIIIII|I||||IIII|||III||||||I|III|||I||||I|I||II|I||||||||||||||||||||II||I|I|II||||IIIIIII||||_n

@ 45
v o 4
@ Seaside
° What Awaits in the Forest r-; -
g*‘*“ Holiday Girl
(T
2:03 L D] 6 b v =

Figura 1: Ejemplo perfil de SoundCloud
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2.2. Componente de edicion:

Muschain incluye también una seccién dedicada a la edicién y composicién de fragmentos
musicales. Para ello, hace uso de un tipo de secuenciador conocido como tracker [32] en el cual
es posible editar una cancién como una matriz de notas musicales.

A continuacién analizaremos una de las aplicaciones software mas conocidas en el mundo de la
edicién de musica estilo chiptune que utiliza el formato tracker:

2.2.1. Renoise

Renoise [33] es un software de edicion de audio profesional lanzado inicialmente en el afio 2002
que utiliza el formato de tracker, el cual se hizo muy popular en la década de los 90 gracias a
MS-DOS, las tarjetas de sonido SoundBlaster [34] y el formato SoundFont [35] para dotar a los
juegos con musica basada en MIDI [36] de una mayor calidad sonora.

Este tipo de programas de edicién de audio entran dentro de la categoria conocida como DAW
(Digital Audio Workstation) [37], cuyo objetivo es ofrecer todas las caracteristicas que podria
ofrecer un estudio de grabacién: secuenciador, mixer, instrumentos virtuales, filtros, ...
En la actualidad la mayoria de DAWs utilizan un formato linear y horizontal, donde cada pista
se extiende a lo ancho del espacio de trabajo, a diferencia del tracker que sigue un formato
vertical conformado por bloques o patrones.

Algunas de las caracteristicas mas relevantes de Renoise son las siguientes:
*  Multiplataforma (Windows, MacOS, Linux)
* Soporte de multiples formatos de audio (MP3, WAV, OGG, FLAGC, ...) [28]

* Edicion en tiempo real gracias al soporte de drivers de audio de baja latencia (ASIO,
CoreAudio, JACK) [38][39][40]

* Soporte para plugins de instrumentos virtuales y efectos de sonido (VST, AU, ...) [41]
[42]

*  Permite trabajar y exportar audio de alta fidelidad con frecuencias de muestreo de hasta
96 kHz y profundidad de 32 bits.

El modelo de negocio de Renoise es el de producto software comercial. Una licencia completa
del programa tiene un coste de 68€ + IVA, lo que nos dara acceso a todas las funcionalidades, la
posibilidad de instalarlo en todos los dispositivos compatibles que tengamos, y actualizaciones
gratuitas hasta la siguiente version completa (si adquirimos la versiéon 2.6 tendremos
actualizaciones hasta alcanzar la version 3.6) [43]
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Figura 2: Ventana del modo Editor de Renoise

2.3. Componente ludico:

Para terminar, hablaremos de la parte ltidica de Muschain, o aquella por la cual esta catalogado
como “juego”. Uno de los objetivos de Muschain es conseguir que sus usuarios se entretengan y
pasen un buen rato participando en un juego similar al juego popular de las “palabras
encadenadas”. L.a mecénica es bastante sencilla:

Se decide un tema concreto o una caracteristica comun a todas las palabras (verbos, sustantivos,
...) y los jugadores deberan ir diciendo por turnos una palabra que cumpla con las condiciones
anteriores, y que ademdas comience por la dltima letra o silaba de la palabra que haya dicho el
anterior jugador. El primero que se quede sin ideas o repita una palabra que se haya dicho
anteriormente, pierde.

De forma similar, en Muschain se invita al jugador a continuar una cancién empezada por otra
persona, pudiendo escuchar tinicamente un fragmento inmediatamente anterior. Encadenando
varios de estos fragmentos obtendremos una cancién que se compartira entre todos los usuarios
participantes.

A continuacion analizaremos un juego comercial basado también en una idea parecida:
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2.3.1. Erase una vez

El juego de cartas “Erase una vez” [44] (su nombre original es Once Upon a Time) es un juego
de mesa publicado por la compaiiia Atlas Games [45] en el afio 1994, en el cual los jugadores
deben interactuar para narrar una historia y cerrarla con un “final feliz”.

Cada jugador recibe una serie de cartas en la mano representando objetos variados, acciones,
lugares, etc., y una carta especial de “Final feliz”. Se escoge al azar un jugador que serd quien
comience a narrar la historia y, usando las cartas que tiene en la mano para que formen parte del
relato, debera deshacerse de todas ellas para concluir el relato con la carta de Final. No obstante,
el resto de jugadores podran interrumpir al narrador si éste menciona alguna de las cartas que
tengan en la mano, o si disponen de una carta especial Interrupcién. Asi, el turno de narrador
pasara al otro jugador, quien debera continuar la historia con las cartas que tiene en su mano.
También el antiguo narrador debera robar nuevas cartas de la baraja. El primer jugador que
consiga quedarse sin cartas, y por tanto que consiga concluir el relato con la carta de Final,
ganara la partida.

El modelo de negocio de Erase una vez se basa en la venta de un producto base completamente
funcional, el cual puede ampliarse mediante distintas expansiones que le aportan nuevas
mecanicas, mayor numero de jugadores y otros elementos variados. El juego base puede
adquirirse en Espafia a través de la distribuidora EDGE Entertainment [46] a un PVP de 24°95¢€.
Cada expansion tiene un precio que oscila entre los 9°95€ y los 12°95€.

Figura 3: Ejemplo mano de jugador Erase una vez
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2.4. Web 2.0 y el Software as a Service

Desde que en 1999 Darcy DiNucci hablara sobre el concepto de Web 2.0, y que mas adelante
otras personas como Tim O’Reilly lo volviesen mas popular [47], muchas cosas han cambiado.
Hace ya bastantes afios que existen muchas alternativas a distintas aplicaciones de escritorio en
forma de SaaS [48], como el caso de los ya mencionados Google Docs y Graphite Docs para las
suites de ofimatica al estilo de Microsoft Office [49] o LibreOffice [50].

La ventaja de los productos SaaS es que no requieren de distribucién, ya que se accede a ellos a
través del navegador de Internet. Por este mismo motivo, a este tipo de productos también se los
conoce como web app [51]. Debido al éxito que presentaron las plataformas sociales, muchos
de estos productos han ido incorporando mas y mas funcionalidades que permiten la interaccién
entre usuarios, llegando incluso a la posibilidad de trabajar conjuntamente en un mismo
documento o proyecto en tiempo real.A su vez, representan una ventaja para el propietario del
software, ya que se accede al producto de forma totalmente centralizada, y también permite
actualizarlo y desplegarlo mas facilmente.

Como no podia ser de otra forma, con el paso de los afios y las mejoras tecnolégicas han
terminado apareciendo distintas alternativas a los DAWs tradicionales en forma de web app. La
mayoria de ellos tienen en comin que su uso es completamente gratuito, limitando algunas
funcionalidades para los usuarios que se subscriban a alguno de los planes premium. También
incorporan todas las funcionalidades que cabe esperar de una red social, cumpliendo con el
objetivo de disponer de un tnico lugar para trabajar y compartir tus creaciones desde donde
quieras, cuando quieras. Esto pone en entredicho la supervivencia de DAWSs tradicionales,
ademas de asertar un duro golpe a plataformas como SoundCloud, que son utilizadas
principalmente por artistas amateur o no profesionales.

A continuacion analizaremos una de estas “DAW 2.0”, las cuales incorporan la funcionalidad de

red social ademas del editor, de forma similar al caso de Muschain:

2.4.1. SoundTrap

SoundTrap [52] es un estudio de musica digital o DAW colaborativo basado en la nube, creado
por una empresa con el mismo nombre con sede en Estocolmo, Suecia. Fue presentado
publicamente como un servicio en fase beta en el afio 2013 y en 2017 fue adquirido por Spotify,
la principal plataforma de streamming de musica en la actualidad. [53][54]

Sus principales caracteristicas, y por las que destaca frente a otros productos, son las siguientes:

* Aplicaciéon web basada completamente en la nube, por lo que es posible usarla desde
casi cualquier dispositivo con acceso a Internet y un navegador web (ordenador,
smartphone, tablet, ...)

* Su uso es completamente gratuito. Permite usar el estudio sin restricciones salvo
exportar el proyecto (requiere subscripcion de pago)
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* Dispone de 210 instrumentos virtuales, 900 samples y mas de 150.000 efectos de sonido
en su version gratuita (los planes de pago afiaden todavia mas)

* Almacenamiento ilimitado de proyectos en la nube, asi como sin restricciones de
nimero de pistas/instrumentos por proyecto

El modelo de negocio de SoundTrap es el freemium, con varias modalidades de subscripcion
que oscilan entre los 95’88€ anuales (9°98€ si lo queremos mensualmente) y los 167°88€/afio
(17°99€/mes) para el pack mas completo. [55]
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3. Evaluacion de la idea de negocio

Como parte de este TFG se pretende también realizar un estudio de mercado, para comprobar la
viabilidad y la competitividad de Muschain. Para ello se usaran diferentes técnicas para analizar
las caracteristicas que deberia tener Muschain, su objetivo y posibles factores externos que
deberian tenerse en cuenta a la hora de su desarrollo.

Empezaremos con un estudio mediante la herramienta de Lean Canvas, seguido de un andlisis
DAFO, una comparativa de caracteristicas con otros productos competidores, y terminaremos
con una simulacioén de la viabilidad econémica usando una proyeccién a 3 afos.

3.1. Lean canvas:

El Lean Canvas es una herramienta para analizar diversos aspectos a tener en cuenta a la hora de
empezar un nuevo proyecto, perteneciente a la metodologia Lean Startup. Consiste en un lienzo
dividido en 9 secciones concretas que nos permitira sintetizar los elementos claves para el
desarrollo de nuestro proyecto. Esta especialmente orientada para su uso en proyectos de
emprendimiento, ya que conllevan un riesgo y una incertidumbre bastante alta. A continuacion
se muestra el Lean Canvas aplicado al proyecto de Muschain:

2. Problemas 4. Solucion 7. Costes
Existen muchas redes sociales, de Una plataforma en la que poder El principal coste seria el alquiler
muchos tipos y con audiencias interactuar con otros musicos y del servidor para alojar la
diferentes. Sin embargo, en el &mbito | compositores a través de un pequefio | plataforma. Inicialmente estariamos
musical la gran mayoria de ellas se | juego. hablando de unos 55€/mes, que
resumen a compartir gustos comunes aumentaria en funcién de los
o0 a publicitar las canciones de los Encadenando fragmentos musicales, se | ysuarios registrados y activos.
creativos. consigue obtener una obra completa,
siguiendo algunas normas. Otros gastos secundarios serian las
Se encuentra por tanto cierta tarifas de publicacién en la
dificultad para conocer nuevas Disponibilidad de perfiles de usuario, | Microsoft Store y la App Store,
personas con quienes poder colaborar | mensajes publicos y privados, lista de | ademaés de los gastos asociados a
para crear una obra conjunta. seguidores y favoritos... todo ellolo | marketing y el registro de un
convertird en una red social dominio. En total sumaria alrededor
completamente funcional. de unos 20.000€ para el primer afio.
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3. Proposicion de valor

Muschain busca ofrecer una nueva
forma de conocer y relacionarse con
musicos y compositores por todo el
mundo.

Mas alla de escuchar sus obras,
comentarlas y darlas a conocer, se
pretende fomentar las colaboraciones
entre usuarios a través de la creacién
de canciones a partir de fragmentos
encadenados.

Ofrece la posibilidad de compartir el
resultado obtenido con el resto de los
usuarios de Muschain, asi como
exportarlo para su uso en
herramientas externas”.

1. Clientes

La plataforma se centra en los
compositores musicales, o gente
aficionada a la composicién.

No obstante, cualquier persona puede
registrarse en la plataforma y hacer uso
de ella.

El perfil de usuario modelo son
personas entre los 20 y los 40 afios, los
cuales estdn mds acostumbrados al uso
de las redes sociales.

La edad minima para registrarse es de
14 afios, como en el resto de redes
sociales, sin una edad maxima.

6. Ingresos

La aplicacién incluird anuncios no
intrusivos, los cuales podran ser
eliminados si el usuario se suscribe
al plan anual de 9°99€.

Este plan también incluye algunas
funciones exclusivas como
deshabilitar el limite de canciones
en favoritos y la opcién de exportar
las secciones individuales para
usarlas en herramientas externas?.

La prevision es llegar a los 100.000
usuarios registrados en el primer
afio, de los cuales se espera que
unos 1.000 se acojan al plan de
suscripcion. Con ello, los ingresos
ascenderian a 10.000€ duramente el
primer aiio, con un crecimiento
futuro.

5. Canales

Podré accederse a la plataforma a
través de la pagina web, o descargar
la aplicacién de escritorio que se
distribuiré a través de la Microsoft
Store para Windows, la App Store de
Mac, y como paquete Flatpak para
Linux.

8. Métricas

Se contabilizara el nimero de
descargas, usuarios activos, canciones
registradas y/o completadas, niimero
de mensajes publicados, ...

9. Ventaja competitiva

La principal arma y baza de una red
social es su comunidad de usuarios.
Si Muschain consigue una base de
usuarios antes de que aparezcan
otras copias, es probable que éstos
se queden por no perder el contacto
con el resto de usuarios.

3.2. Analisis DAFO

El anélisis DAFO es una herramienta que permite estudiar la situacién en la que se encuentra un
proyecto u organizacién, analizando distintas variables del entorno (Amenazas, Oportunidades)
asi como las caracteristicas internas (Debilidades, Fortalezas). A continuacion se presenta una
matriz DAFO aplicada al proyecto de Muschain:

Debilidades Fortalezas
. Orientada a un nicho de usuarios bastante .
concreto
. El mercado de las redes sociales esta bastante .

saturado, con muchas alternativas para escoger

*  Falta de personal para el desarrollo, .

mantenimiento y moderacion de la plataforma

es abierto

La plataforma se basa en un concepto
novedoso que no se encuentra en la actualidad

Su uso es completamente gratuito, y el registro

2 Requiere de una suscripcion. Sélo valido para las secciones compuestas por el usuario.
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Amenazas Oportunidades

®  Poca visibilidad frente a las redes sociales e (Cada vez mas gente hace uso de las redes
mucho mas grandes, dirigidas a un publico mas sociales en su dia a dia
general
e Las personas tienden a rodearse e interactuar
*  Apuesta arriesgada por un producto nuevo en mas con aquellos con quienes comparten su
el mercado. El éxito depende de la base de principal aficién. Centrando la red social en
usuarios que se llegue a conseguir ello, puede atraer a un buen nimero de gente

En la tabla anterior podemos apreciar los aspectos que pueden favorecer el proyecto, y también
aquellos que juegan en su contra. Al ser un producto nuevo, no podemos beneficiarnos de la
experiencia previa de otros productos similares en el mercado. Sin embargo, esa misma contra
puede volverse a su favor si consigue llamar la suficiente atencién: al ser un producto distinto,
tardaran en aparecer apuestas similares que intenten competir con nuetra plataforma. Por ello es
de vital importancia captar la atencion de los usuarios potenciales desde el primer momento.

El volumen de usuarios activos nunca va a ser comparable con otras plataformas mas generales,
pero tampoco es lo que se busca con Muschain. El objetivo es que los usuarios utilizen la
plataforma por ese factor que la hace unica: el juego basado en encadenar fragmentos musicales
escritos por los propios usuarios. Se incentiva a los usuarios para que compartan sus creaciones
dentro de la misma red social, pero en ningtin momento se les impide compartirlo en otras
redes. En parte, esto mismo serviria de publicidad para la plataforma, ya que otras personas
podrian sentir curiosidad y terminaran probandola.

Para mantener el interés por la plataforma puede usarse una mecanica muy recurrida en los
juegos de mavil casuales, como es incluir eventos temporales que inviten a los usuarios a
cumplir ciertos objetivos a cambio de recompensas. Estas podrian ser desde elementos de
personalizaciéon dentro de la plataforma, hasta cupones descuento de algun tipo. Existen
posibilidades muy variadas dentro de esta técnica, ya que tanto los objetivos como sus
recompensas se adectian segun el ptblico y la naturaleza del producto.

3.3. Productos competidores

Siguiendo con el andlisis de mercado para Muschain, a continuaciéon realizamos una
comparativa entre algunos de los productos y plataformas que presentan una posicion de
“productos competidores”. En el apartado de Estado del arte se habla sobre algunos de ellos,
pero aqui realizaremos una comparativa mas en profundidad con Muschain, para estudiar las
caracteristicas comunes y tnicas de cada uno de ellos.

AudioTool Ohm Studio Soundation .
(56] [57] 58] SoundTrap Muschain
Uso gratuito Si Si Si Si Si
Windows, Mac*,
Plataforma Web Windows. Mac Web Web n OYVS ac
Linux
Actualizaciones Si Si Si Si Si
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constantes
Publicacién de canciones Si Si Si Si Si
C tari

omerarios a si si si si Si
publicaciones
Mensajes privados Si Si Si Si Si
Mensajes publicos Si No No Si Si
Grupos Si No Si No No
List id

1sta seguidores y Si Si Si Si si
seguidos
Editor de mtisica Si Si Si Si Si
Guardado en la nube Si Si Si Si Si
N° de proyectos Ilimitado 200 10 Ilimitado Ilimitado®
N° pistas / instrumentos Ilimitado Ilimitado Ilimitado Ilimitado 5

Tiempo real, . . . Si, anonimas,
. temp . Tiempo real, Tiempo real, Tiempo real, - i ! .
Colaboraciones previo ) i i emparejamiento
previo contacto | previo contacto | previo contacto
contacto por puntos
Videoconferencia Si No No Si No
Funcién de exportar No Audio* Si* Si* Si*
Sistema de recompensas No No No No Si
Eventos de temporada No No No No Si
Pago inicial, Plan Plan Micropagos, plan
Ingresos Donaciones & . - Ny P g ,”p
donaciones subscripcién subscripcién subscripcion

En la tabla anterior podemos apreciar que, por caracteristicas y segin la implementacion actual
de Muschain, nuestro principal competidor seria Ohm Studio, ya que se basa también en una
aplicacion de escritorio. No obstante, uno de los objetivos a largo plazo de la plataforma seria
adaptarlo a una aplicacién web, ademéas de la posibilidad de incluir una versién para
dispositivos mdviles. En este caso, nuestro competidor mas directo seria la plataforma de
SoundTrap, la cual ademas sigue un modelo de negocio por subscripcion, similar al de nuestro
producto.

Muschain comparte con SoundTrap muchas caracteristicas, de las cuales SoundTrap sélo
incluye las videoconferencias como “exclusivo” respecto a Muschain. Esto sin embargo no es
algo extremadamente decisivo, ya que puede hacerse uso de una plataforma externa como
Discord [59], Skype [60] o productos similares, los cuales son completamente gratuitos para un
uso bésico de videollamadas. Otro aspecto en el que SoundTrap destaca es en la cantidad de
pistas e instrumentos que incluye las versiones gratuitas y de pago (tal como analizamos en la
seccion 2.4.1) frente al limite de 5 pistas/instrumentos por proyecto que tiene Muschain, junto a
la capacidad de edicion en tiempo real.

No obstante no seria justo hacer la comparativa con nimeros simplemente, ya que tanto el modo
de trabajo en ambas aplicaciones como el objetivo es completamente distinto. El editor de
Muschain es de estilo simple y minimalista, pensado para que sea facil de utilizar. Asi el usuario

3 Maximo 3 proyectos al dia, acumulable

4 Requiere subscripcién
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se puede centrar mas en la parte creativa y en la mecanica de juego, que consiste en continuar el
fragmento musical anterior. En una futura seccion se explicara con mayor detalle la mecanica de
juego Muschain. En cambio el editor de SoundTrap es un secuenciador mucho mas complejo,
con infinidad de opciones y herramientas para poder realizar un proyecto musical de forma
profesional.

Por otro lado, Muschain posee algunas caracteristicas tinicas como el sistema de recompensas
por cumplir ciertas propuestas o “misiones”, las cuales se renuevan cada semana, asi como la
inclusion de algunos eventos tematicos temporales, que coincidiran con las estaciones del afio o
festividades representativas de ese periodo del afio. Estas mecanicas serian mas propias de un
juego, destacando sobre todo los sistemas de misiones de los juegos free2play, donde se premia
al jugador que dedique tiempo a cumplir estos objetivos a cambio de algunas recompensas. Para
fomentar el uso de la plataforma como forma de ocio, Muschain incluye este sistema de
recompensas, siendo una caracteristica tnica que lo diferencia entre el resto de competidores,
como hemos mencionado anteriormente.

Ademés, siguiendo la moda que se observa desde hace ya unos afios en la industria de los
videojuegos [61], Muschain incluye también un sistema de micropagos o microtransacciones.
Este concepto consiste en ofrecer un producto completo de forma gratuita, y habilitar una tienda
dentro del juego en la cual los jugadores pueden adquirir distintos elementos para usar dentro
del juego. Estos pueden proveer de algun tipo de ventaja para los jugadores, o simplemente
cambiar el aspecto estético de un personaje u objeto. A raiz de este sistema nacié el concepto de
loot boxes o cajas de botin, donde los jugadores adquieren el equivalente a un boleto de loteria
con premio seguro, pero éste se asigna de forma aleatoria de entre todos los premios posibles
dentro del paquete. Esta practica fue duramente criticada por usuarios (y sus padres, en caso de
ser menores) y distintas organizaciones gubernamentales y defensoras de los derechos del
consumidor, por incitar al juego y a la ludopatia. [62] Por ello mismo, para no caer en este error,
los elementos que se puedan adquirir en Muschain serdn mayoritariamente estéticos, salvo una
excepcion que se explicara con mayor detalle en la siguiente seccién.

3.4. Modelo de negocio

Tal y como hemos comentado en apartados anteriores, el modelo de negocio de Muschain seria
el freemium. La aplicacién puede usarse de forma completamente gratuita, salvando algunas
caracteristicas para los usuarios que adquieran un plan de pago, asi como limitando su uso en
algunos casos. A esto le sumaremos un sistema de microtransacciones y publicidad no invasiva
en la version gratuita, para compensar los altos costes durante el inicio del proyecto.

De esta forma, las principales fuentes de ingresos de Muschain serian la cuota anual que se
cobraria al usuario por la subscripcion al plan Unchained (nombre tentativo), junto con los
ingresos por las microtransacciones. El precio de los elementos dentro de la tienda podria
oscilar entre los 0°50€ y los 2€, obteniendo asi una mayor probabilidad de adquisicion, tal y
como se aprecia en el siguiente grafico procedente de un estudio realizado por SuperData
durante septiembre de 2019 [63]:
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Figura 6: Gasto mensual de los usuarios en microtransacciones

Ademés, en otro estudio llevado a cabo por la compafiia Qutee Gaming Today se observa que,
ironicamente, la mayoria de los usuarios no estdn en contra de las microtransacciones
precisamente. Cerca de un 70% de los encuestados respondi6 que estaban a favor de los
micropagos para elementos que fueran puramente estéticos, es decir, que no aportaran una
ventaja respecto al resto de jugadores. [64]

What do you think of microtransactions?

Qutee Gaming Today Report 2018

@ Cosmetic only is ok
IS G EVAGRT]

1 don't purchase them

I'd rather pay up front

I'm a fan

Figura 7: Estudio de Qutee acerca de las microtrasacciones

Teniendo esto en cuenta, posibles adquisiciones dentro de esta tienda serian las siguientes:

* Un pack de 10 cupones para participar en proyectos por 1€, 20 cupones por 1’5€ y 30
cupones por 2€

*  Varios temas para cambiar el aspecto a la aplicacion por 0’50€ cada uno

-
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* Distintos packs de stickers para usar en el chat y en los mensajes dentro de la aplicacién
por 0°50€

* Insignias que se muestran junto al nombre de usuario y su avatar al lado de cada
publicacién que haga el usuario en la plataforma por 0’50€ cada una.

En la tabla comparativa de caracteristicas entre productos se incluye una nota respecto a la
capacidad ilimitada que tiene Muschain para los proyectos dentro de la plataforma, donde se
menciona un limite de 3 proyectos diarios. Los usuarios de Muschain podran crear o participar
en hasta 3 proyectos al dia mediante el uso de unos cupones, los cuales se recibirdn cada dia que
se inicie sesi6n en la aplicacién. Si un dia no se consumen todos los cupones obtenidos, se
guardaran para poder ser usados la proxima vez. Los usuarios también podran participar en una
de las misiones diarias que consiste en acumular dias consecutivos de uso, por la cual podran
aumentar el nimero de cupones recibidos al inicio de sesioén. Estas mecanicas se explicaran con
mayor detalle en una futura seccion.

Ademas, como guifio a ese 51% de jugadores que no gast6 en microtransacciones y a las mas
que infames cajas de botin, todos estos elementos se podrian conseguir de forma totalmente
gratuita como recompensa por completar distintas misiones u objetivos, o participando en
alguno de los eventos de temporada. Al completar alguna mision o evento, se obtendria un
elemento de forma aleatoria dentro de su categoria, de entre todos los disponibles para adquirir
a través de la tienda. Algunas de las recompensas de los eventos de temporada serian exclusivas,
por lo que sélo se podrian obtener participando en el evento, ya que no estarian disponibles a
través de la tienda. Esto incentivaria de alguna forma que los usuarios participaran en dichos
eventos.

Sobre el plan de subscripcién Unchained (nombre tentativo), incluiria los siguientes aspectos y
beneficios respecto a un usuario gratuito:

* El ntimero de cupones percibidos cada dia que se inicie sesion aumenta de 3 a 10,
pudiendo participar igualmente en el sistema de recompensas.

* Se eliminan los anuncios que se encuentran en la version gratuita del programa.

* Se habilita la funcién de exportar para los fragmentos compuestos por el usuario, en
forma de audio y como fichero MIDI para su uso en otros programas externos.

* Seccion de destacados en el perfil de usuario, donde podra mostrar los proyectos en los
que haya participado de los cuales se sienta mas orgulloso.

* Posibles descuentos en software o eventos relacionados con la miusica y audio (a
convenir con los patrocinadores)

Juntando las subscripciones, las microtransacciones y la publicidad de la versién gratuita de
Muschain, se espera que los ingresos de la plataforma sean lo suficientemente altos como para
compensar los costes de desarrollo, mantenimiento y adicion de nuevo contenido. Estos
beneficios escalarian considerablemente con el niimero de usuarios de la aplicacién, por lo que
en apariencia seria un proyecto bastante viable y con un margen de beneficio alto.
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3.5. Proyeccidon econdmica

En el siguiente apartado realizaremos una tabla con la estimacién de los costes y los ingresos
asociados a la actividad de Muschain. Debido a que tanto la App Store de Apple como la
Microsoft Store reclaman un 30% de comisiéon [65] [66] respecto a los ingresos netos que
genere la aplicaciébn como condicién a la publicacién en su plataforma, todos los precios
indicados a continuacion no tendran en cuenta el pago de esta comisién. Esto es porque no
puede hacerse una estimacion correcta de los ingresos procedentes de estas dos plataformas, ya

que el producto también estara disponible a través de otros medios de publicacién.

Mes 1 Mes 6 Afo 1 Afo 2 Ao 3
Ingresos
Subscripciones 82,92 € 3.606,88 € | 24.750,63 € | 83.953,13 € | 185.443,13 €
Micropagos 166,67 € | 8.291,67 € | 62.891,67 € | 259.451,67 € | 608.891,67 €
Publicidad 45,00 € 2.270,00 € | 17.375,00 € | 72.773,00 € | 171.485,00 €
TOTAL 294,58 € | 14.168,54 € |105.017,29 €| 416.177,79 € | 965.819,79 €
Gastos
Marketing -4.000,00 €| -9.000,00 € |-30.000,00 €| -52.000,00 € | -74.000,00 €
Hosting -70,00 € -420,00 € -840,00 € | -1.680,00 € -2.520,00 €
Personal -2.000,00 €(-18.000,00 €|-42.000,00 €|-102.000,00 €| -114.000,00 €
TOTAL -6.070,00 €(-27.420,00 €|-72.840,00 €|-155.680,00 €| -190.520,00 €
Balance
Beneficios -5.775,42 €(-13.251,46 €| 32.177,29 € | 260.497,79 € | 775.299,79 €
Estadisticas
N.° usuarios 1000 9750 54600 98280 174720
N.° subscriptores 100 850 4.250 5.950 10.200
% subscritos 10,00 % 8,72 % 7,78 % 6,05 % 5,84 %
Datos de entrada y otras constantes
Muschain Unlimited (afio) 9,95 € Micropago por usuario (afio) 2,00 €
Salario trabajador (mes) 2.000,00 € [N.°de trabajadores 2
Gasto publicidad (mes) 1.000,00 € |Extra gasto publicidad (afio) | 10.000,00 €
Gasto hosting (mes) 70,00 € |Ingreso publi /Jusuario (mes) 0,05 €

Figura 8: Proyeccién econémica a 3 afios de Muschain

En esta tabla podemos ver una simulacién de los gastos y beneficios obtenidos por Muschain
durante un periodo de 3 afios. Todos los importes son valores acumulados respecto al valor
anterior, de esta forma se ilustra mejor la evolucién econémica del proyecto, y por tanto, su
viabilidad en el mercado. Hemos supuesto que la plataforma se desarrolla inicialmente por un
equipo de dos personas a jornada completa, cobrando un salario de 2000€ al mes. Al principio
los gastos serian mucho mayores que los ingresos, en parte debido al alto coste inicial de las
campafias de marketing para dar a conocer la plataforma y el gasto dedicado al personal de
desarrollo. Sin embargo, a medida que el nimero de usuarios creciera, también lo harian los
ingresos de forma mucho mas pronunciada que los gastos.
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En la seccién anterior veiamos en el grafico que el 49% de los usuarios habia hecho alguna
compra con microtransacciones durante el mes de septiembre de 2019, un 16% con un gasto
inferior a $10, y un 14% con un gasto entre $10 y $24. Sin embargo, debido a que el ptiblico de
Muschain es mucho mas reducido, y de que se trata de un experimento, se ha decidido optar por
una cifra mucho mas comedida: un gasto de 2€ de media por usuario al afio.

Con estos datos, vemos como durante el primer afio los gastos serian superiores a los ingresos,
pero seria a partir de entonces cuando los beneficios se incrementarian de forma notable, con
una tendencia a seguir creciendo todavia mas. Para suplir ese sobrecoste durante el comienzo de
la plataforma, se calcula que el proyecto deberia conseguir una ronda de financiacién inicial de
unos 100.000€, que luego podria devolverse a los inversores a partir del segundo afio, cuando
los beneficios obtenidos por Muschain serian lo suficientemente grandes para devolver el
importe inicial junto con la comisién acordada.
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Desarrollo de la plataforma

Para el desarrollo de Muschain se ha hecho uso de metodologias agiles y del modelo Lean
Startup, debido a la naturaleza del producto y sus condiciones. E1 modelo Lean Startup es una
metodologia de desarrollo muy flexible y adaptativa, que resulta de especial interés en
proyectos de emprendimiento con un equipo de desarrollo pequefio, como es el caso de
Muschain. Esta metodologia propone dividir el proceso de desarrollo en una serie de pasos que

exponemos a continuacién:

Identificacién de las principales caracteristicas del producto, asi como aquellas que
constituyan la base de lo que seria un Producto Minimo Viable (siglas MVP en inglés).
Esto es, una version del producto con las funcionalidades basicas e indispensables para
que pueda ser probado por clientes objetivo y que suponga una inversién de recursos
minima.

Desarrollo del MVP y su correspondiente validacién por un grupo de early adopters, un
grupo reducido y seleccionado de usuarios que probardn el producto bajo unas
condiciones concretas, para mas tarde obtener sus impresiones y posibles sugerencias.
Este proceso de validacion determinara si el producto debe seguir su curso de desarrollo
como estaba pensado inicialmente, o por el contrario seria necesario hacer algin ajuste
o cambio de planes. Es también en este paso donde se determina si el proyecto resulta
verdaderamente viable, o debe ser descartado por no cumplir con las expectativas
puestas sobre €él. Para recoger todos estos datos suele hacerse uso de encuestas, analisis
de uso y reaccion ante el producto, entre otros métodos.

Tras el primer acto de evaluacién, el proyecto sigue su desarrollo incorporando maés
funcionalidades que lo acerquen al producto final, asi como incorporando los cambios y
mejoras detectados durante el andlisis. Cuando se alcance esta nueva version se volvera
a repetir el proceso de validaciéon con usuarios, esta vez con un grupo de poblacién
todavia mayor. De esta forma se comprueba si los cambios propuestos y las
funcionalidades introducidas han tenido una buena aceptacion. Este ciclo de desarrollo-
validacion puede repetirse varias veces, cada vez acercandose mas al estado final de
proyecto.

Tal y como se coment6 en el apartado de objetivos durante la Introduccién, para este proyecto
de TFG se realizaran dos iteraciones del desarrollo del producto, junto con sus correspondientes
experimentos o evaluaciones. Tras ello, se analizaran los resultados obtenidos y se plasmaran en
un apartado de conclusion, donde también se hablard del trabajo futuro relacionado con el
producto.
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4.1. Mapa de caracteristicas

Mas instrumentos

Perfil de usuario

Lista de seguidores y
favoritos

Sistema de puntos y
matchmaking

Mensajes privados

Sistema de
publicaciones

Editor mas avanzado

Planificacion de
eventos

Funci6n de exportar

Panel de estadisticas

Sistema de misiones y
objetivos

Personalizacién

Tienda de productos

Cliente web

Cliente movil

En este mapa de caracteristicas estan representadas las funcionalidades de Muschain,
clasificadas y ordenadas por importancia y/o inmediatez de cara al primer MVP. Aquellas con
un color azul mas oscuro son las que cobran una mayor relevancia, mientras que las que estan
de color blanco se dejan para el Gltimo momento. A continuacién se explica con mas detalle el

contenido y significado de cada una de estas caracteristicas:

* Editor basico: La parte del editor es una de las mas importantes. Es donde se va a

llevar a cabo la tarea de composicién, por lo que se debe prestar especial atencion a la
usabilidad y la comodidad para trabajar por parte del usuario. Como ya habiamos
comentado, el editor de Muschain se basa en el concepto de tracker, por lo que se
podria entender como “una matriz donde cada celda representa una nota de la canciéon”.
Esta primera version se trata de un editor muy sencillo con una sola pista, donde es
posible escoger la nota y la octava deseada.

Un instrumento: Para reproducir el contenido del editor, es necesario asignar cada una
de las pistas a un instrumento que genere el sonido a partir de las notas existentes. El
resultado se emitira a través del sistema de audio nativo del dispositivo.

Reproductor: El reproductor se encargard de traducir las notas del editor a sus
respectivas frecuencias, calculando la duracién en funcién del tempo establecido. Tras
esto, se envia toda la informacién al instrumento que generara el sonido.

Login y guardado: Sistema de autentificacién de usuario en la plataforma, y funcién de
guardado para indicar que el fragmento musical estd terminado y listo para ser
compartido. Los datos se serializan y se guardan en el servidor, para que otro usuario
pueda acceder a ellos mas adelante y continuar la cancién.
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Mecanica de encadenamiento: Esta es la mecanica sobre la que funciona Muschain.
Cuando un usuario termina un fragmento, lo sube al servidor, e inmediatamente esta
disponible para el resto de usuarios. Cuando se abre el programa y el usuario inicia
sesion, puede empezar un nuevo proyecto o continuar uno existente. En este segundo
caso, se recupera una cancion incompleta del servidor y se carga en el editor. El usuario
solo tiene acceso al fragmento anterior, el cual no podrd ser editado, sino sélo
reproducido. Cuando complete el nuevo fragmento, se concatenara a los ya existentes y
la cancidn se subira de nuevo al servidor. Al completarse la cancion, se mandard una
notificacién a todos los usuarios implicados para que la puedan escuchar. Ahi podran
ver qué usuario ha participado en qué parte, empezar a seguir a alguno de estos
usuarios, y guardarse la cancion en la lista de favoritos.

Mas instrumentos: Hacer melodias con un tnico sonido y sin polifonia resulta un poco
limitante. Por ello se afiaden mas instrumentos con timbres diferentes, y se aumenta el
nimero de pistas del tracker.

Perfil de usuario: Cada usuario contara con un perfil donde podra escribir una pequefia
biografia, asi como indicar links a otras redes sociales o plataformas donde también
disponga de una cuenta.

Lista de seguidores/favoritos: Los usuarios tendran en su perfil la lista de los usuarios
a los que han decidido seguir, asi como una lista con las canciones en las que han
participado y han marcado como favoritas.

Puntos y matchmaking: Para hacer el proceso de encadenamiento un poco mas
equitativo, las canciones que se asignen al usuario cuando decide continuar un proyecto
existente irdn en funcién de la puntuacién que tenga el compositor. Cuando se completa
la cancion, tendran la opcién de otorgar a los participantes +1 puntos si les ha gustado el
fragmento que han compuesto. De esta forma, alguien con una alta puntuacion recibira
proyectos para continuar de otros usuarios con una puntuacién similar.

Mensajes privados: Un sistema de mensajeria para que los usuarios puedan
comunicarse entre si dentro de la plataforma.

Sistema de publicaciones: Una vez completada la cancion, los usuarios pueden
publicarla en el tablén principal, para que el resto de usuarios puedan escucharla.
Podran acompaiiarla de algtin comentario, de la misma forma que el resto de usuarios
podra escribir comentarios en respuesta a la publicacion.

Editor avanzado: El editor basico sélo deja introducir las notas y variar el tempo de la
cancion. En una version posterior, seria posible cambiar el volumen de cada una de las
pistas, editar notas de forma individual para afiadir efectos (gain, pan, pitch, ...), afiadir
un sistema de historial de acciones que permita deshacer cambios, utilizar herramientas
de time stretching para cambiar el tempo de la cancién en un punto determinado, ...

Planificacion eventos: A lo largo del afio, organizar diversos eventos tematicos para
incentivar a los usuarios a usar la plataforma. Pueden cambiarse los instrumentos
disponibles para que recreen una musica ambientada en el evento, recibir recompensas
exclusivas ambientadas también en el evento, ...



Funcién exportar: Habilitar una opcién para que los usuarios puedan exportar el
fragmento en el que estan trabajando como un fichero de audio o MIDI. Esto permite
que el usuario utilice este fragmento en otro proyecto personal si le ha gustado el
resultado o le ha inspirado para hacer otra cosa. Esta funcionalidad estard solo
disponible para los subscriptores.

Panel estadisticas: A través del perfil de usuario se podra acceder a un panel donde se
recogeran diversas estadisticas de interés para el usuario. Algunas pueden ser el tiempo
medio invertido para la composicién de un fragmento, nimero de reproducciones de
una cancién donde se encuentre un fragmento compuesto por el usuario, tiempo total
transcurrido dentro de la plataforma, ...

Misiones y objetivos: Para hacer la plataforma mas dinamica, los usuarios podran
participar en ciertos objetivos a cambio de unos token o divisa interna de la plataforma,
que mas tarde podran canjear por elementos disponibles en la tienda. Esto permite que
todos los elementos de la tienda se puedan adquirir de forma totalmente gratuita. Sin
embargo, si un usuario no quiere completar estas misiones, siempre puede adquirir los
token directamente utilizando dinero real. Esto no producird que un usuario que no
pague se encuentre en desventaja, ya que ningin elemento disponible en la tienda
otorgara al usuario un beneficio de cara al resto de usuarios, salvo los cupones de
participacién. De todas formas, el sistema de puntos busca premiar la calidad, no la
cantidad.

Un ejemplo de estas misiones seria premiar los dias consecutivos en los que el usuario
inicie sesi6n en la plataforma, como ya se mencioné anteriormente. Esto consistiria en
aumentar el nimero de cupones para proyectos recibidos durante el primer inicio de
sesion del dia, segtin el nimero de dias consecutivos que se haya hecho. De forma
habitual, el usuario recibe 3 cupones cada dia que inicie sesion. Si consigue encadenar 3
dias seguidos, el tercer dia recibira +1 cupones; y si consigue encadenar 7 dias o mas,
recibird +2 cupones en cada inicio de sesién. Esta mecéanica se encuentra en multitud de
juegos casuales que buscan que el usuario juegue un poco cada dia. Un ejemplo actual
seria el sistema de “millas” del Animal Crossing: New Horinzons [67], una divisa
alternativa dentro del juego que el jugador puede canjear por distintos elementos dentro
del juego. La tnica forma de obtenerlas es participando en diferentes misiones que
implican realizar algunas acciones concretas, que ya se realizarian de normal pero si
esta la misién activa te incentivan a hacerlo de nuevo.

Personalizacion: La gran mayoria de los elementos que conformen la tienda y los
obsequios por los eventos seran componentes que cambien el aspecto visual. Pueden ser
skins para personalizar la interfaz de usuario, fondo para los mensajes, packs de
stickers, avatares, insignias, firmas, ...

Tienda: Una tienda virtual en la que se podran comprar token y canjearlos por distintos
articulos. No se incluyen cajas de botin ni ningtin elemento que dependa de la
probabilidad. De esta forma, el usuario sabe en todo momento en qué esta invirtiendo
los token que ha obtenido.

Cliente web/mévil: En ultima instancia, adaptar la plataforma como una webapp y/o
una versién mavil, para asi llegar a un publico todavia mas amplio que como aplicacién
de escritorio.
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4.2. Elaboracion del primer MVP

En el mapa de caracteristicas del apartado anterior vemos como se encuentran ya marcadas
seglin su prioridad y peso dentro de proyecto global. Para poder comprobar si la mecanica en la
que se basa Muschain funciona, es necesario por tanto desarrollar el editor basico y todo lo
relacionado con él. De esta forma, asignariamos las siguientes caracteristicas para el primer
experimento:

Debido a la falta de familiaridad con el framework grafico y el desarrollo orientado al audio, se
decidi6 estimar una duracion de alrededor de un mes para desarrollar esta primera iteracion.
También esto nos invitaba a reflexionar si de verdad hubiese sido buena idea introducir todavia
mas caracteristicas a nuestra primera version, siendo que el desarrollo del editor + reproductor
ya iba a suponer una cantidad de trabajo considerable.

Usando las caracteristicas elegidas como base, se descompusieron en tareas un poco mas
pequeiias que quedaron reflejadas en el sistema de Issues y Milestones de GitLab, el repositorio
remoto elegido para almacenar el sistema de versiones del proyecto. Este no es el verdadero
cometido de las issues, pero servia para poder planificar las tareas que estaban pendientes de
realizar, las que estaban en proceso de desarrollo y las que ya habian sido completadas. Asi
quedaria el listado de las issues en GitLab:

Basic Project Planning
#12 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable @& 2h

Basic Logic 3 of 3 tasks completed
#11 - opened 3 months ago by Carlos Caballer © First Deliverable ®2d

App - Implement login function 3 of 4 tasks completed
#7 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable ®1d

GUI Basic Design
#4 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable ® sh

Backend Service 4 of 4 tasks completed
#3 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable @ 2d

Basic Player 4 of 4 tasks completed
#2 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable ® 1w

Basic Synthesizer 2 of 2 tasks completed
#1 - opened 3 months ago by Carlos Caballer @ First Deliverable ®1d

Figura 9: Backlog del primer MVP
Cada una de estas issues luego estaba dividida en diferentes tareas, para de esta forma poder
llevar mejor el progreso del proyecto. Una vez completadas todas las tareas, se cierra la issue, se

marca como completado el milestone y a continuacion quedaria realizar nuestro primer
experimento con un grupo de early adopters, para comprobar su aceptacion.
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4.2.1. Primer experimento

Tras completar la implementacién de las caracteristicas citadas en el apartado anterior, dio
comienzo el primer experimento con un grupo de early adopters. Se les facilité el ejecutable de
la aplicacion, junto con un formulario que debian rellenar después de haber probado un poco la
aplicacion de Muschain. Para este primer experimento se eligié6 como grupo de usuarios
personas cercanas y conocidas como familiares y amigos, cuyas edades estaban comprendidas
principalmente entre los 22 y los 25 afios, salvando alguna excepcién.

El formulario, el cual es completamente anénimo, se compone de 10 preguntas de distintos
estilos:

* Respuesta binaria (si/no)

* Seleccién multiple, para sefialar varios valores

* Rango numeérico, para indicar el grado de satisfaccién o aceptacién (1 mucho, 5 poco)
* Respuesta abierta, un campo de texto para expresar una opinién o sugerencia

Ademaés, se realizaron otras 9 pequefias preguntas antes del formulario principal para poder
separar las respuestas en diversos perfiles de usuario. Esto nos permitia conocer la opni6n y el
grado de aceptacién tanto de usuarios objetivo como de cualquier otro tipo de usuario. Los
resultados obtenidos fueron los siguientes:

Sexo

11 respuestas

@ Mujer
@ Hombhre
Prefiero no decirlo

Figura 10: Sexo early adopters 1er MVP

Edad

11 respuestas

@ Menor de 20 afios
@ Entre 20 y 30 afios

Entre 30 y 50 afnos
@ Mayor de 50 afos

Figura 11: Edad early adopters 1er MVP

Tal y como indicdbamos, la mayor parte de la poblacién que participd en la encuesta eran
hombres cuya edad estaba comprendida entre los 22 y 25 afios, correspondiendo a amigos
cercanos y familiares. A continuacion se realizaron algunas preguntas sobre distintos habitos:

'
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iCuéntas horas suele usar el PC al dia?

11 respuestas

@ Menos de 1 hora
@ Entre 1y 3 horas
@ Entre 3y 5 horas
@ Mas de 5 horas

Figura 12: Horas de uso PC early adopters 1er MVP

Principal uso del PC

11 respuestas

@ Trabajo / Estudio

@ Redes sociales

@ Juegos

@ Entretenimiento multimeda (muosica,
videos, ...)

@ Consultar informacion (noticias, recetas,

)

Figura 13: Motivo uso PC early adopters 1er MVP

Conocimientos de teoria musical

11 respuestas

@ Nivel bajo

@ Nivel medio

@ Nivel avanzado
@ 5in conocimientos

Figura 14: Conocimiento musical early adopters 1er MVP

Como resultado a estas preguntas se obtuvieron unos datos acordes a lo esperado, salvo en el
uso que se le daba habitualmente al ordenador, donde pensaba que los juegos cobrarian una
mayor relevancia.

Sobre los conocimientos de teoria musical, esta pregunta estaba pensada para filtrar con mayor
precision los usuarios potenciales de Muschain. Debido a que se trata de “un juego para
compositores”, se esperaba que la mayor parte de los usuarios de Muschain tuvieran un minimo
de conocimientos sobre composicion y teoria musical como concepto. Por ello, se preparé una
segunda seccion de preguntas que debian contestar inicamente aquellas personas que hubiesen
indicado tener algunos conocimientos basicos sobre teoria musical. Los resultados fueron los
siguientes:

-
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;Toca algun instrumento?

11 respuestas

54,5%

Figura 15: Intérpretes entre early adopters ler MVP

iCompone canciones? ;Con qué frecuencia?

11 respuestas

Figura 16: Compositores entre early adopters 1er MVP

®si
® No

@ Habitualmente
@ De vez en cuando
@ Nunca

El objetivo de estas dos preguntas era separar aquellas personas que habian indicado tener
conocimientos de teoria musical entre compositores e intérpretes. Sin embargo, pese a que en la
cabecera de la seccién estaba claramente indicado que sélo aquellas personas que tuvieran
algunos conocimientos sobre teoria musical debian contestar estas preguntas, todos los
encuestados marcaron alguna opcién. De todas formas, estos datos nos sirven para ver que casi
la mitad de los encuestados tocaba algin instrumento musical, pero s6lo una pequefia parte se

dedicaba a componer canciones habitualmente.

De entre las personas que contestaron que componian canciones, ahora si, respondieron a la

siguiente pregunta acerca de habitos de composicion:

En caso afirmativo, ;Como suele componer?

4 respuestas

Figura 17: Modo composicién early adopters 1er MVP

@ Escribiendo partituras o tablaturas
@ Grabando el audio del instrumento [
grabadora, estudio, ...)

@ Usando un software de ordenador |
DAW, tracker, ...)

Como vemos, la mayoria de ellos preferia grabar el sonido del instrumento directamente.

'
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Para terminar la seccién de la encuesta relacionada con los habitos del ptblico con
conocimientos musicales, se plante6 la siguiente pregunta para estudiar la familiaridad que
tenian con algunos de los productos software para edicién de audio y partituas mas reconocidos.
Aqui se muestran los resultados:

:Conoce alguno de estos programas de edicion musical? Seleccione aquellos que haya
usado alguna vez

6 respuestas

Finale
FL Studio 5 (83,3 %)
GarageBand 5 (83,3 %)
Pro Tools
Renaise
Sibelius

Figura 18: Uso software musical early adopters 1er MVP

De entre todos los que contestaron la pregunta, se aprecia claramente que la mayoria habia
trabajado con FL Studio [68] o con GarageBand [69], dos aplicaciones de estilo DAW muy
populares para Windows (entre otras) y Mac/iOS respectivamente debido a su precio asequible
y manejo relativamente sencillo.

Las siguientes preguntas de la encuesta ya estaban completamente relacionadas con Muschain
como producto. Asi, los encuestados tuvieron que responder acerca de la usabilidad,
caracteristicas y otras opciones sobre el modelo de negocio. Los resultados pueden apreciarse a
continuacién:

;Le ha parecido intuitiva la interfaz?

11 respuestas

Figura 19: Accesibilidad interfaz Muschain 1er MVP
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Indigue el grado de satisfaccion con los controles del editor

11 respuestas

5 (45,5 0)

2 (18,2 %)

Figura 20: Manejo controles Muschain 1er MVP

Para estas dos preguntas, se us6 una escala del 1 al 5, donde el 1 representaba “totalmente de
acuerdo” y el 5 “totalmente en desacuerdo”. De ellas podemos concluir que a la mayoria de la
gente le ha resultado bastante sencillo utilizar la aplicacién, pero no estan del todo satisfechos
con los controles, como se aprecia en las respuestas acerca de los controles del editor. Ademas,
se incluy6 una pregunta con respuesta abierta para que los encuestados pudiesen expresar mejor
su opinion al respecto:

;Qué cambiaria o anadiria a la interfaz para mejorarla?

5 respuestas

Tal vez algo similar a una linea temporal y un botén de loop. Por lo demés respondia muy bien.
Mas lucecitas

Tanto click del ratén cansa

Un pentagrama donde se afiadan |las notas que van a ser reproducidas

No puede usarse un controller para no hacer tantos clicks?

Figura 21: Sugerencias interfaz Muschain 1er MVP

Salvo una respuesta que descartamos por improductiva, el resto parecia coincidir en que la
interfaz necesitaba algtin retoque, sobre todo en cuanto a la interaccién con el usuario. Dos
personas mencionaron que se dependia en exceso del uso del ratén, mientras que otras dos
personas proponian algunas caracteristicas que, pese a ser utiles, diferian un poco del concepto
conocido como tracker en el cual estaba inspirada la interfaz de usuario de Muschain.

A continuacion se planteaban un par de preguntas sobre algunas caracteristicas que se pensaban
incluir para la siguiente version de Muschain. Estas fueron las respuestas:
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Ahora mismo solo dispone de un instrumento/pista. ;Cree que anadir mas instrumentos
mejoraria la experiencia?

11 respuestas

®si
® Mo

Figura 22: Mds instrumentos en Muschain 1er MVP

Los instrumentos estan basados en sonidos propios de juegos retro. ; Preferiria que se
hubiesen basado en intrumentos mas realistas?

11 respuestas

oml%}

1

Figura 23: Realismo instrumentos Muschain 1er MVP

La mayor parte de los encuestados consideré que ofrecer una variedad mas grande de
instrumentos podria favorecer a la experiencia de uso de Muschain. A su vez, también se les
pregunto acerca del tipo de instrumentos. En la primera version, sélo se disponia de un unico
instrumento de tipo Pulse, que consiste en un sintetizador que emite una onda de forma
sinusoidal. Como vemos en el resultado de la pregunta acerca del realismo de los instrumentos,
casi todos los encuestados parecieron estar contentos con el sintetizador implementado.

El resto de preguntas de la encuesta estaban orientadas a confirmar el modelo de negocio
establecido para Muschain. Se hicieron algunas preguntas sobre el precio de la subscripcion, los
micropagos dentro de la aplicacion, entre otros. A continuacion mostramos los resultados:

i Pagaria por la aplicaciéon?

11 respuestas

®si
® Mo

Figura 24: Intencién compra Muschain 1er MVP

-
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En caso afirmativo, indique una cantidad (euros)
4 respuestas
10

15

Figura 25: Sugerencia precio Muschain 1er MVP

Si la aplicacion fuera gratuita e incorporara una subscripcion con caracteristicas exclusivas
(como la posibilidad de exportar el proyecto), ;estaria interesado en obtenerla?

11 respuestas
@ si

@® Mo
Tal vez

Figura 26: Aceptacién subscripcién Muschain 1er MVP

Estas tres preguntas tenian como objetivo estudiar si el modelo de negocio freemium habia sido
el acertado. Efectivamente, un mayor porcentaje de los encuestados consideraba que no estaria
dispuesto a pagar por la aplicacion. Sin embargo este ntimero no fue tan grande como se
esperaba. Ademaés, de los usuarios que dijeron estar dispuestos a comprarla, sugirieron unos
precios que se acercaban e incluso superaban el precio estimado para la subscripcion anual del
plan Unchained (titulo tentativo), valorado en 9’95€/afio.

A continuacién se realizaron mas preguntas acerca del modelo freemium, las subscripciones y
los micropagos:

iLe parece accesible una cuota anual de 9'95€7?

11 respuestas

5 (45,5 %)

4 (36,4 %)

1(9.1%) 1(9.1 %)

0{0|%}

Figura 27: Aceptacién precio subscripcion Muschain 1er MVP

'
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Casi todos los usuarios encuestados presentaron un interés en el modelo de subscripciéon. Como
es de esperar, todo dependera del precio de la subscripciéon y las caracteristicas que incluya.
Acerca del precio de la subscripcién una gran mayoria parecia contenta con el precio
establecido. Esto nos daba una esperanza en que el modelo de negocio por subscripcién podia
funcionar.

Para terminar, se realiz6 una pregunta acerca de los micropagos y su naturaleza dentro de
Muschain. Aqui se muestran los resultados:

Si dentro de la aplicacion pudiesen comprarse distintos elementos para personalizar la
interfaz, packs de stickers, u otros elementos estéticos, ;estaria dispuesto a pagar por ellos?

11 respuestas

1(9.194) 1(9.19)

Figura 28: Aceptacién micropagos Muschain 1er MVP

En esta pregunta se aprecia un poco de disparidad entre ambos extremos, aquellos que estan de
acuerdo con las microtransacciones y aquellos que estan en contra. No obstance el porcentaje de
usuarios encuestados que se mostraba a favor era mayor que los que estaban en contra. Esto
corrobora en cierta medida el estudio realizado por Qutee sobre las microtransacciones [64]
donde casi el 70% de los encuestados se mostraban conformes con las microtransacciones,
siempre que éstas ofrecieran cambios puramente estéticos que no dieran ninguna ventaja
respecto a los usuarios que no habian pagado.

4.2.2. Conclusiones

Tras obtener los resultados de la encuesta del primer experimento, podemos destacar algunos
puntos para tener en cuenta de cara al desarrollo del segundo MVP:

* Pese a que la interfaz ha resultado ser bastante intuitiva, muchos de los encuestados no
parecieron encontrarse excesivamente comodos trabajando con los controles del editor.
Como posible mejora de cara a la siguiente version de Muschain, podria estar
interesante habilitar atajos de teclado para, de esta forma, reducir el nimero de clicks de
raton necesarios para realizar ciertas acciones.

* Afiadir mas instrumentos parece ser una opcion bien recibida por todos los encuestados.
Ademas, el estilo de los instrumentos basados en formas de onda o waveforms basicas
producidas por un sintetizador ha tenido buena acogida, por lo que se incluirdn otras
waveforms como la cuadrada (Square), triangular (Triangle) y la dentada (Sawtooth).
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* La subscripcién Unchained (nombre tentativo) ha tenido buena acogida, asi como la
opcion de los micropagos dentro de la aplicacién. De todas formas, esto se observara
con mayor claridad en el siguiente experimento donde participardn mas personas,
llegando incluso a salir un poco del circulo de conocidos.

4.2.3. Estado de Muschain durante el primer experimento

Introduccion a Muschain

| Muschain es un pequefo editor de musica en forma de tracker, con el cual podras crear canciones simples entre varias personas (proximamente).
¥ Con el editor es posible:
| 1) Ajustar el BPM (velocidad de la cancién)
2) Asignar las notas, con las siguientes condiciones:

- Las notas estdn en nomenclatura americana (A = La, B = Si, C = Do, ...)
- No existen sostenidos. Usa la nota bemol equivalente (la 'b' detras de la letra indica bemol)
- La nota especial-' sirve de 'sustain’, mantiene la nota anterior
- La nota especial 'OFF' corta la nota y produce un silencio
- El nimero indica la octava. Cuanto mas alto, mas agudo el sonido
3) Reproducir la cancién

El guardado se realiza antes de salir de la aplicacion. Al abrirla de nuevo, se restaura la sesion anterior (si existe)

AT

Figura 29: Guia introduccién Muschain 1er MVP

Nada mas abrir la aplicaciéon de Muschain nos encontraremos con este didlogo que nos explicara
un poco el funcionamiento béasico del editor. Como en la encuesta iban a participar también
algunas personas que no estaban familiarizadas con la notacién musical americana ni el
funcionamiento de un tracker, se opt6é por incluir esta pequefia guia para agilizar un poco la
toma de contacto.

Al mismo tiempo, la ventana principal que contiene el editor aparece en segundo plano, y lo
tnico que debemos hacer para poder empezar a utilizar la aplicacién es hacer click sobre ella
para cambiar el focus con el ratén. Para esta primera version se incluye un editor muy bésico,
por lo que no podremos afiadir méas notas del maximo establecido (16 en este caso), ni tampoco
afiadir mas instrumentos o reemplazar el existente. A continuacion se muestra el editor:
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BPM: 100 Reset

N

Figura 30: Vista Editor Muschain 1er MVP

Como se aprecia, la interfaz es bastante simple constando tunicamente del componente
controlador del reproductor (botones Play/Stop, selector de BPM y boton de Reset para
devolverlo a su valor original) y el componente del editor, donde podremos seleccionar las notas
que compondran nuestro fragmento musical.

En la barra de ment tenemos acceso a dos opciones desde el ment ‘Archivo’. Una es mostrar de
nuevo la ventana de Introduccién, para que nos pueda resolver alguna duda que surja acerca del
funcionamiento, y otra para cerrar el programa y salir de la aplicacién. Como se indica en dicha
introduccion, la opcién de guardado se ofrece justo antes cerrar el programa. Aparecera una
ventana de didlogo donde podremos guardar la seccién y terminar, descartar los cambios o
cancelar la operacion. La siguiente vez que abramos el programa se restaurara el estado en caso
de haber elegido la opcion de ‘Guardar’.

Para la siguiente version de Muschain, como ya incluird el servicio de backend para
comunicarse con el servidor, serd posible guardar la seccion con la opcién de ‘Guardar’, asi
COmo empezar una nueva seccién sin tener que reabrir la aplicacion.
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4.3. Elaboracion del segundo MVP

Tras los resultados del primer experimento, continué el desarrollo de Muschain afiadiendo
nuevas caracteristicas segun lo previsto, asi como mejorando algunos aspectos del programa en
base a los resultados obtenidos. Asi, los puntos sobre los que se basa esta segunda ronda de
desarrollo son los siguientes:

Mas instrumentos

Para este segundo experimento se estimé un tiempo de desarrollo de dos semanas, con el
objetivo de evitar cualquier error que pudiera provocar un estado no deseado en los datos del
servidor, como una cancién bloqueada por un usuario que nunca se ha marcado como
‘completada’, la sobreescritura de una parte de la cancién por otra hecha por otro usuario, ...

Como la plataforma de Back4App usada para simular la parte del servidor no permite realizar
nada mdas complejo que una query compuesta a la base de datos, toda la légica de
bloqueo/liberacion de las canciones debia hacerse en la aplicacion, lo cual daba pie a muchos
errores como los comentados anteriormente. Por ello se dedicé mucho tiempo al testing para
asegurar que no se produjeran errores. Tras finalizar la fase de testing dio comienzo el segundo
experimento.

4.3.1. Segundo experimento

Igual que con el primer experimento, se repartio el ejecutable a un grupo de early adopters junto
a una encuesta que debian rellenar después de haber probado el programa. Esta vez, este grupo
de personas fue mayor, incluyendo familiares, amigos, conocidos, e incluso personas de fuera
de mi grupo de contactos.

Para que resultara mas facil compartir el programa, se subié a una cuenta de Drive y se
comparti6 un enlace publico para que pudieran descargarlo todos aquellos que tuvieran el link
de descarga. Sin embargo esto empezé a dar problemas, porque Google tachaba el ejecutable
como ‘archivo infectado’ dificultando que la gente pudiera descargarlo, hasta llegar al punto de
que fuera retirado por, segun ellos, “violar los términos y condiciones del servicio”. Al final se
decidié comprimir el ejecutable en un fichero ZIP encriptado con contrasefia, para que el
servidor de Google no pudiese escanear el contenido del archivo. Luego por otro lado hubo
también problemas con Windows 10, ya que también marcaba el archivo como ‘infectado’ y
saltaba el SmartScreen, donde era necesario hacer click en “Més informacién” para que
permitiera ejecutarlo. Pese a esto, un total de 24 personas contestaron la encuesta.
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Igual que en el anterior experimento, la encuesta constaba de tres secciones: Una seccion
general para clasificar a los usuarios segtin su edad, habitos o sexo; una seccion relacionada con
sus conocimientos musicales, y una dltima seccion para valorar la experiencia con Muschain. Se
utlizaron preguntas binarias, de selecciéon muiltiple, de valoracién numérica entre el 1 y el 5
(siendo 1 ‘“Totalmente de acuerdo’ y 5 ‘Totalmente en desacuerdo) y de respuesta abierta.

A continuacion mostramos los resultados obtenidos:

Edad

28 respuestas

@ Menor de 20 afios
@ Entre 20 y 30 afios
@ Entre 30 y 50 afios
@ Mayor de 50 afios

Figura 31: Edad early adopters 2do MVP

Sexo

28 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
@ Prefiero no decirlo

Figura 32: Sexo early adopters 2do MVP

Tal y como se aprecia en estas graficas, la poblacién que particip6 en la encuesta siguen siendo
mayormente hombres de entre 20 y 30 afios, igual que durante el primer experimento. Si
notamos un ligero aumento de personas mayores de 50 afios al haber invitado a participar
también a familiares lejanos, asi como la presencia de una persona menor de 20 afios. Seguimos
con las preguntas relacionadas con los habitos de uso del PC y los conocimientos musicales:

;Cuantas horas suele usar el PC al dia?

28 respuestas

@ Menos de 1 hora
@ Entre 1y 3 horas
@ Entre 3y 5 horas
@ Mas de 5 horas

Figura 33: Horas de uso PC early adopters 2do MVP

-

46



Principal uso del PC

28 respuestas

@ Trabajo / Estudio

@ Redes sociales

@ Juegos

@ Entretenimiento multimeda (musica,
videos, ...)

@ Consultar informacian (noticias, recetas,

)

Figura 34: Motivo uso PC early adopters 2do MVP

Conocimientos de teoria musical

28 respuestas

@ Nivel bajo

@ Nivel medio

@ Nivel avanzado
@ Sin conocimientos

Figura 35: Conocimiento musical early adopters 2do MVP

Si comparamos los resultados con aquellos obtenidos durante el primer experimento,
observamos que las horas de uso del PC se reducen. El uso mayoritario del ordenador sigue
siendo para trabajar o estudiar, y la proporcién de personas sin conocimientos musicales que
contestaron la encuesta aumenta. Esto se debe a que se pidi6 a algunos conocidos que
difundieran el programa y la encuesta mas alla del circulo de contactos.

En la segunda seccién de la encuesta estaban las preguntas relacionadas con los conocimientos
musicales. Los resultados fueron los siguientes:

iToca algun instrumento?

23 respuestas

®si
® o

Figura 36: Intérpretes entre early adopters 2do MVP

'
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{Compone canciones? ;Con quée frecuencia?

23 respuestas

@ Habitualmente
@ De vez en cuando
@ Nunca

Figura 37: Compositores entre early adopters 2do MVP

Como ya ocurri6 durante el primer experimento, muchas personas que habian seleccionado ‘Sin
conocimientos’ en la cuestion relacionada con el nivel de conocimiento teérico musical también
contestaron estas dos preguntas, pese a que en la cabecera de la seccién del cuestionario se
indica que sélo deben hacerlo aquellos que hayan indicado tener conocimientos musicales.

Las siguientes cuestiones buscaban conocer un poco los habitos de los misicos participantes.
Aqui se muestran los resultados:

En caso afirmativo, ; Como suele componer?

6 respuestas

@ Escribiendo partituras o tablaturas
@ Grabando el audio del instrumento (
grabadora, estudio, ...)

@ Usando un software de ordenador
DAW, tracker, ...}

@ Libreta

Figura 38: Modo composicién early adopters 2do MVP

iConoce alguno de estos programas de edicion musical? Seleccione aquellos que haya
usado alguna vez

11 respuestas

Finale

FL Studio
GarageBand 0 (B1.8 %)
Pro Tools

Renoise

Sibelius

Reaper

Figura 39: Uso software musical early adopters 2do MVP

-
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A diferencia del primer experimento, esta vez mas gente contesté que usaba DAWSs y otro
software de edicion de audio digital como principal método de composicién. También
curiosamente una persona afiadié una opcién ‘Libreta’, por lo que entraria dentro de la opcién
‘Escribiendo partituras’, siendo la segunda opcién mas votada. El software GarageBand de
Apple sigue siendo el mas conocido de todos, y también aqui tenemos una nueva opcion
afiadida por un participante: el software DAW Reaper [70].

La seccion final de la encuesta estaba dedicada a valorar la experiencia de uso de Muschain. Se
pregunt6 a los usuarios acerca de la interfaz gréafica, los controles, caracteristicas y modelo
econdémico. Los resultados fueron los siguientes:

iLe ha parecido intuitiva la interfaz?

28 respuestas

10,0

10 (35,7 %)

75

50

4 (14,3 %) 4 (14,3 %)

25

0.0

Figura 40: Accesibilidad interfaz Muschain 2do MVP
Indique el grado de satisfaccién con los controles del editor
28 respuestas

10,0

75

50

5 (17,9 %)

25

3 (10,7 %)

0.0

Figura 41: Manejo controles Muschain 2do MVP

:Qué cambiaria o anadiria a la interfaz para mejorarla?

5 respuestas

afiadiria alguna manera de editar varios steps a la vez.

Creo que la interfaz puede funcionar para personas gue tengan conocimientos musicales.
Notacion anglosajona

Insertar notas entre dos ya existentes.

Volver atras para cambiar de instrumento o de velocidad

Figura 42: Sugerencias interfaz Muschain 2do MVP
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Pese a que las opiniones sobre los controles de la interfaz son mayormente positivos, el nimero
de opiniones negativas aumenté con respecto al primer experimento. Esto puede deberse
también a una mayor complejidad dada por la introducciéon de hasta 4 pistas simultaneas, y una
seccion para previsualizar y escuchar el fragmento anterior de la cancién, con el fin de tener un
punto de partida para continuarla. También esta vez algunas personas dejaron comentarios para
mejorar la interfaz. Funciones como ‘Deshacer y rehacer’, o la ‘Seleccién multiple’ pueden ser
muy interesantes para agilizar el proceso de composicion. Otra mejora podria ser dejar elegir al
usuario la nomenclatura de las notas entre el sistema europeo (Do, Re, Mi, ...) y el americano
(A,B,C, ..).

Siguiendo con la valoracion de la experiencia en Muschain, se realizaron un par de preguntas
para confirmar la aceptacién de las nuevas caracteristicas introducidas para este segundo
experimento:

Los instrumentos estan basados en formas de onda basicas, propios de juegos retro.
i Preferiria que se hubiesen basado en intrumentos mas realistas?

28 respuestas

5 (17,9 %)

Figura 43: Realismo instrumentos Muschain 2do MVP

iLe ha parecido interesante la idea de concatenar fragmentos musicales?

28 respuestas

15

10

4(14,3 %)

1 2 3 4 5

Figura 44: Aceptacién encadenamiento Muschain 2do MVP

Como vemos en las graficas, la mayoria de los usuarios encuestados qued6 contento con el tipo
de instrumentos que se introdujeron para la segunda versiéon de Muschain, y la mecanica de
encadenamiento parecio gustar entre los participantes. También se aprovechd la ocasién para
realizar una tercera pregunta, esta vez sobre un par de caracteristicas que se introducirian para la
siguiente version del programa:
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:Consideraria un buen anadido un sistema de matchmaking, para intentar juntar usuarios con
el mismo nivel?

28 respuestas

@ Si
@ No

Figura 45: Aceptacién sistema puntos Muschain 2do MVP

iVeria interesante anadir un chat dentro de la aplicacion, para poder comunicarse con otros
usuarios?

28 respuestas
10,0

75

5.0

2,5

0.0

Figura 46: Aceptacién servicio mensajeria Muschain 2do MVP

Ambas caracteristicas fueron bastante bien recibidas, sobre todo el sistema de puntos para
emparejamiento. Esto permitiria que las canciones resultantes fueran un poco mas coherentes y
los usuarios menos experimentados en la composicion no se sintieran ‘intimidados’ si les toca
continuar una pieza compleja.

Las cuestiones restantes buscaban consolidar la idea de negocio de la aplicacién, por lo que se
utilizaron las mismas cuestiones que en el anterior experimento. A continuaciéon mostramos los
resultados obtenidos:

;Pagaria por la aplicacion?
28 respuestas

®si
@ No

Figura 47: Intencién compra Muschain 2do MVP
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En caso afirmativo, indique una cantidad (euros)

4 respuestas

3

Figura 48: Sugerencia precio Muschain 2do MVP

Igual que en el primer experimento, la mayoria de los usuarios no estaba dispuestos a comprar
Muschain. Tan solo 4 personas indicaron su intencién de compra, sugiriendo un precio de unos
10 euros.

Para terminar la encuesta, se realizaron un par de preguntas sobre la subscripcién Unchained
(nombre tentativo) y sobre las microtransacciones dentro de la aplicacién. Estos fueron los
resultados:

Si la aplicacion fuera gratuita e incorporara una subscripcion con caracteristicas exclusivas
(como la posibilidad de exportar el proyecto), jestaria interesado en obtenerla?

28 respuestas

®sSi
@® No
© Talvez

Figura 49: Aceptacién subscripcién Muschain 2do MVP

iLe parece accesible una cuota anual de 9'95€7?

28 respuestas
10,0

75

5.0

25
0 (0 %)

0,0

Figura 50: Aceptacién precio subscripcion Muschain 2do MVP

-
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En contraste con el primer experimento, pese a que la respuesta seguia siendo positiva
mayormente, no hubo tantas personas que mostraran un completo interés en obtener la
subscripcion. De igual forma, la valoracién sobre el precio de la subscripcién también cayo
aunque las opiniones seguian siendo mas positivas que negativas.

Donde se produjo un cambio radical fue con el tema de las microtransacciones, como vemos en
el siguiente grafico:

Si dentro de la aplicacion pudiesen comprarse distintos elementos para personalizar la
interfaz, packs de stickers, u otros elementos estéticos, jestaria dispuesto a pagar por ellos?

28 respuestas

10,0 10 (35,7 )

75

50 6 (21,4 %)

4(14,3 %)

25

0,0

1 2 3 4 5

Figura 51: Aceptacién micropagos Muschain 2do MVP

A diferencia de la anterior encuesta donde los resultados fueron un poco mas equilibrados,
ligeramente a favor de este modelo de negocio, esta vez la aceptacion fue bastante mas negativa.
La mayor parte de los usuarios indicé no estar interesado en estos elementos, lo cual sera un
tema para analizar en la conclusion de este segundo experimento.

4.3.2. Conclusiones
Después de analizar los resultados obtenidos en la encuesta del segundo experimento, podemos
destacar algunos puntos clave para tener en cuenta de cara al futuro desarrollo de Muschain:

* Tanto la interfaz como los controles del editor necesitan pulir muchos detalles para
hacer que su uso sea mas simple, comodo y a fin de cuentas mas agradable para los
usuarios. El uso de atajos de teclado, opciones de ‘deshacer y rehacer’ y la
personalizacion de los ajustes de los controles contribuirdn a que el usuario se sienta
mdas comodo usando Muschain, y con ello la valoracion general del programa
aumentara.

* Afiadir nuevas caracteristicas como el sistema de matchmaking y el servicio de
mensajeria conseguird que la interaccion de los usuarios dentro de la plataforma sea
mas rica, contribuyendo también a darle vida a la plataforma.

* Del tltimo apartado de la encuesta referente al modelo de negocio podemos extraer la
siguiente hipétesis: Debido a que en esta segunda encuesta participaron mas personas
que no tenian relaciéon con la composicion y la teoria musical, es posible que el
programa resultara mas dificil de comprender y manejar para ellos y careciera de interés
real. Con esto se nos recuerda la importancia de identificar de forma clara y precisa el
target de usuarios al cual va dirigido nuestro producto.
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4.3.3. Estado de Muschain durante el segundo experimento

Debido a que para esta segunda version se incorporaba el servicio de backend para guardar las
canciones en el servidor y habilitar la mecanica de encadenamiento, la primera ventana que nos
encontramos al ejecutar la aplicacién es un pequefio cuadro de login, para poder iniciar sesion
en Muschain o crear una cuenta nueva en caso de no haberse registrado todavia.

Username: ‘ |Hl’- rname

Password: | Password

|:| Register for new account

Figura 52: Login Muschain 2do MVP

Tras iniciar sesién o crear una nueva cuenta marcando la casilla justo debajo del campo de
contrasefia, aparecera la ventana principal del editor. Al mismo tiempo se abre una ventana de
bienvenida que nos permitira realizar tres acciones:

* Configurar y comenzar una nueva cancién
* Continuar una cancién existente creada por otro usuario, asignada de forma aleatoria
* Escuchar las canciones completadas

En el caso de cerrar la ventana de bienvenida, el editor mantendra el estado inicial, configurado
para crear una nueva cancion basica con una sola pista de 16 steps y el instrumento por defecto
Pulse, igual que durante la primera versiéon de Muschain.

Welcome Wizard

Welcome Wizard

Welcome to Muschain Create a new Song
Please select an option: Fill out the form to configure your Song

@ Create a new Song N ‘tesﬂ 2 Teulse y

() Continue an existing Song

BPM: 125

() Listen to completed Songs

~

Tracks: 1
Steps: |16 v

Next > Cancel < Back Finish Cancel

Figura 53: Ventana bienvenida Muschain 2do MVP Figura 54: Crear nueva cancién Muschain 2do MVP

-
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Welcome Wizard

Listen to completed Songs
select a song and press 'Play’ to listen

Cancioncilla ['Gloria', ‘carcach1] ~ Play

< Back Finish Cancel

Figura 55: Ventana canciones completadas Muschain 2do MVP

El principal cambio en el editor lo vemos cuando creamos una cancién con hasta cuatro
instrumentos, o seleccionamos la opcién de “Continuar una cancién existente”. La ventana
principal se actualizard para crear las nuevas pistas con los instrumentos seleccionados, y en el
caso de continuar una cancién se habilitara el componente de previsualizacion de la seccion
anterior. En este componente podremos ver las notas que componen el fragmento musical
anterior, asi como reproducirlo, para que nos sirva de guia y como punto de partida para poder
continuar la cancién. En este modo quedara deshabilitado el regulador de BPM para impedir al
usuario que continue la cancién cambiar la velocidad de reproduccién.

Para evitar que las canciones se quedaran en el limbo si una persona queria continuar una
cancion, pero nunca marcaba su seccion como ‘completada’, s6lo se permitia realizar una
accion de guardado. Al darle a ‘Guardar’, se avisaba al usuario de que esta acciéon no puede
deshacerse, y la seccion quedara bloqueada para que otro usuario pueda seguir con la cancion.

Muschain - Balada de Fidel [3]

Play Stop

Pulse  square  Triangle  Sawtooth

A-4 - A4 A6

Square Triangle Sawtooth
D-4

~| o - ~| o - ~| o
A-4
D-4
A-4

D-4

B-4 D-6

Song loaded successfully! Ready to continue

Figura 56: Version mejorada editor Muschain 2do MVP

'
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5. Aspectos técnicos

En esta seccion se detallaran las herramientas utilizadas para el desarrollo de Muschain, asi
como su aplicacion en el proyecto y algunos inconvenientes técnicos que surgieron durante el
desarrollo. Comentar también que el orden en que se presentan las herramientas no lleva
asociado ningun significado.

5.1. Herramientas utilizadas

5.1.1. Python

Python [71] es un lenguaje de programacion interpretado, creado por Guido van Rossum en el
afio 1991. Su objetivo es ser un lenguaje intuitivo, de c6digo abierto e igual de potente que
cualquiera de sus competidores, tal y como recoge la propuesta “Programacion para todos” [72]
publicada en agosto de 1999.

Muschain se ha desarrollado con este lenguaje de programacion, utilizando un estilo orientado a
objetos. Con el lanzamiento de Python 3, toda clase que se declare extiende el tipo object de
Python, por lo que todo es considerado como un objeto completamente mutable [73]

5.1.2. QT for Python

QT [74] es un framework gréafico para disefio de interfaces de usuario escrito en C++ y
publicado originalmente en 1995 por la empresa Trolltech con licencia de codigo abierto. El
framework es multiplataforma y funciona en varios sistemas operativos como Windows, Mac y
Linux, entre otros. Es posible utilizarlo con otros lenguajes de programacién a través de
distintos bindings, como es el caso de QT for Python.

ClassicStyle ModernStyle MacStyle AeroStyle

Figura 57: Adaptacién de QT al estilo nativo del SO

Se eligio este framework para Muschain por su integracién con el estilo nativo del sistema
operativo anfitrién, entre otros motivos mencionados durante la motivacion en la seccién de
Introduccion.
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5.1.3. Git

Git [75] es un sistema de control de versiones de cddigo abierto creado por Linus Torvalds en el
afio 2005. En la actualidad es usado por infinidad de desarrolladores y empresas como
herramienta de gestién colaborativa, que permite a varios programadores trabajar en la misma
pieza de cédigo comodamente. También sirve para mantener un registro de la evolucién del
proyecto, asi como separar la implementacién de funcionalidades en distintas ramas o branches,
de forma en que afecte lo menos posible al trabajo de otros desarrolladores que estén
implementando otras partes del proyecto. Cada modificacién de este registro recibe el nombre
de commit, que actia a modo de instantanea del proyecto. Si se realiza algin cambio no deseado
en el proyecto y desea deshacerse, basta con recuperar un commit anterior donde este cambio no
haya sido aplicado todavia. La interfaz de control de Git es la consola de comandos, pero se han
desarrollado muchas herramientas con interfaz gréafica para facilitar la tarea a desarrolladores
que no estén habituados a trabajar con la consola, como es el caso de Gitkraken [76].

En Muschain se ha hecho uso de Git para gestionar todo el progreso del proyecto, aprovechando
las funcionalidades de instantaneas para poder revertir cambios en caso de que fuera necesario.

5.1.4. GitLab

GitLab [77] es un servicio web basado en Git que ofrece varios utilidades de interés para los
desarrolladores, como un sistema de control de repositorios, seguimiento de errores o
incidencias (issues), alojamiento para wikis o documentacién para el proyecto, herramientas de
CI/CD [78], entre otras. GitLab esta licenciado como software open source, y es posible crear
una instancia propia para tener una experiencia mas personalizada. La instancia principal puede
usarse de forma totalmente gratuita, pero algunas opciones estan reservadas para los usuarios
que adquieran un plan de subscripcién. Su principal competidor y referente en el mundo del
desarrollo es GitHub [79], el cual también es de uso gratuito para proyectos open source usando
un repositorio publico. [80]

Para el proyecto de Muschain se ha optado por usar GitLab por la posibilidad de almacenarlo
como un repositorio privado de forma totalmente gratuita, y asi también poder acceder al
proyecto desde cualquier ordenador para continuar su desarrollo indistintamente del equipo
desde el cual se trabaje. También se ha hecho uso del sistema de issues y las estimaciones de
tiempo, para establecer las milestones y organizar el proyecto.

& Gitlab  Projects~ Groups v More v @~ Searchorjump to. a DN E O @

M Muschain
) Preparing for first deliverable 1384dcde [y
=/ carlos Caballer

@ Project overview

Details [P README | @ Add LICENSE | | @ Add CHANGELOG | | @ Add CONTRIBUTING | | @ Add Kubernetes cluster Set up CI/CD
Activity
Name Last commit Last update
Releases

© idea App "Hello World 4months ago

& muschain Preparing for first deliverable 2months ago
D Issues
© gitignore Preparing for first deliverable 2months ago

19 Merge Requests
README.md Initial commit 4months ago

4 c1/cp ;
requirements. txt Preparing for first deliverable 2months ago

@ Operations
3 README.md
@ Packages & Registries
L Analytics Muschain

« Collapse sidebar

Figura 58: Vista principal de proyecto en GitLab
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5.1.5. PyCharm

PyCharm [81] es un IDE o Entorno de Desarrollo Integrado para Python publicado por la
empresa JetBrains en el afio 2010. Dispone de una versién gratuita y open source apodada como
Community Edition, la cual nos permite su uso para proyectos no comerciales o con licencia
open source. Incluye herramientas muy utiles como andlisis estatico del coédigo, deteccion de
errores de sintaxis, highlighting para mejorar la legibilidad del cédigo, herrmientas de
refactoring, debugger y una suite para hacer testing, entre otras. También es multiplataforma y
funciona tanto en Windows como en Mac o Linux.

Para el desarrollo de Muschain se ha optado por usar esta herramienta por las facilidades que
ofrece a la hora de depurar el codigo, asi como las de refactoring, muy fitiles si se quiere
reestructurar el proyecto o renombrar alguna clase o variable.

A muschain - windows.py

FEile Edit \ Code 0 w  Help
muschain
Project =

v muschain

QPushButton, Q

B Terminal & Python Console
96 LF UTF8 4

Figura 59: Vista principal de proyecto en PyCharm CE

5.1.6. Back4App

Back4App [19] es un servicio de backend con licencia open source basado en el framework
Parse [21], el cual busca ofrecer a los desarrolladores la posibilidad de configurar una API para
sus aplicaciones sin necesidad de programar. Tiene un plan gratuito que permite configurar una
API por cuenta, realizar un maximo de 10.000 peticiones al mes, y almacenar un total de 1GB
de datos. Los planes de subscripcién se separan entre hosting compartido y dedicado, con un
precio de partida de $5/mes, hasta los $1000/mes para el plan mds avanzado. [82]

Se decidié usar Back4App en Muschain para simplificar la parte del servidor, entre otros.
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5.2. Arquitectura utilizada

La plataforma de Muschain cuenta actualmente con un disefio relativamente sencillo. Se
compone principalmente de un editor, un reproductor, una capa de negocio con la base de datos,
y los distintos elementos que conforman lo que seria el concepto de “cancién”. A continuacién
mostramos un diagrama representando su estructura:

o Main Window
LU Prompt Dialog
= ===
<C Login Dialog >
1|
5 _ Welcome Wizard
Editor Song Track
o & section ==
O >
o< | secton | — Track
-5 | | e =
" User
14
W
Sz
o —

Figura 60: Estructura actual de Muschain

Como podemos apreciar en el diagrama, la mayor parte del peso de Muschain se concentra en la
l6gica relacionada con el editor, las canciones con sus correspondientes secciones/pistas y la
parte de la interfaz gréafica. De la gestion de datos se encarga integramente el backend, junto con
el servicio que se comunica entre el servidor y la aplicacién. En la actualidad no existe una
entidad de “usuario” dentro de la aplicacién, debido a que unicamente se utiliza para indicar el
autor de una secciéon musical. Por ello se relaciona la seccién con el ID del usuario de
Back4App que ha iniciado sesion utilizando el endpoint de login proporcionado por el API
Service. Cuando en un futuro se implementen los perfiles de usuario, las publicaciones y los
mensajes privados, se creard una entidad User en la aplicacién para poder administrar todas las
relaciones de forma mas sencilla.

A continuacién se detallaran algunos inconvenientes que surgieron durante el proceso de
desarrollo, las distintas alternativas para solventarlos y las medidas tomadas, junto con una
explicacién de por qué se adoptaron estas medidas:
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5.3. Problemas y desafios técnicos

Durante el planteamiento del proyecto surgieron algunos problemas que pusieron en peligro su
desarrollo, debido a algunos imprevistos. También aparecieron algunos problemas que
dificultaron su desarrollo, suponiendo una carga de trabajo mayor de la esperada. Todo ello se
detalla a continuacién, empezando por el principal problema:

5.3.1. El problema del editor

La idea original cuando comenzé a desarrollarse lo que seria Muschain era utilizar una libreria
sencilla que recibiese como input un array con las notas musicales en nomenclatura americana
(A, B, G, ...) y las reproduciera acorde a un tempo establecido. El sonido se encargaria de
generarlo un sintetizador que utilizaria el instrumento que estuviese asignado a la pista en
concreto. Un ejemplo de este tipo de libreria seria JFugue [83], basada en el lenguaje de
programacion Java. De esta forma, se hubiese podido dedicar mds tiempo a lo que seria el
desarrollo de la plataforma como red social, centrando los esfuerzos en la mecanica de juego,
las publicaciones y la mensajeria dentro de la aplicacién. Sin embargo, tras algin tiempo de
btisqueda e investigacién, no se lleg6 a dar con una libreria similar para usarla con Python. [84]
La mayoria de las librerias existentes estaban destinadas a trabajar con ficheros MIDI para
reproducirlos con un sintetizador externo, a través de un puerto MIDI real o virtual, o estaban

mas orientadas al trabajo con audio.

La opcién que mas se acercaba a lo que se buscaba era un proyecto llamado Synthesizer [85], el
cual es un pequefio sintetizador escrito en Python capaz de reproducir una nota o acorde durante

un tiempo determinado, dada una frecuencia concreta (o lista de frecuencias, en el caso del
acorde). Con esto se solucionaba la parte de la generacién del sonido, pero quedaba toda la parte
de la reproduccién de varias notas seguidas en funcién del tempo, la tarea basica que realiza
cualquier secuenciador. Se hicieron varias pruebas para intentar concatenar el audio de salida de
Synthesizer, pero no tuvo éxito por problemas con la libreria de PyAudio [86] que utiliza el
proyecto internamente.

Esto cambié por completo el foco de trabajo de lo que se presentaria como trabajo realizado
durante el desarrollo del TFG, que termin centrandose en el desarrollo del secuenciador. Este
seria a su vez la base sobre la que se desarrollaria la plataforma de Muschain, pero debido a las
limitaciones de tiempo, toda la parte social de la plataforma con excepcién de la mecanica de
encadenamiento qued6 fuera del alcance del proyecto de TFG. Tampoco el desarrollo del
secuenciador quedo libre de incidencias y algunos retos que se detallardn mas adelante.

Para el modulo de sintetizador se usé como base el proyecto de Synthesizer, y se reemplazo el
motor de audio por la libreria SimpleAudio [87], la cual tenia una documentacién mas clara y
un uso mucho mas simple. Se decidi6 separar la libreria de audio de la entidad de “sintetizador”,
para de esta forma poder crear varias instancias, cada una que generara una forma de onda
distinta, todas ellas utilizando la misma referencia a la libreria de audio, que quedaria alojada en
el médulo de “reproductor”. A continuacién se muestra el moédulo resultante del sintetizador:
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.format(

Figura 61: Médulo sintetizador de Muschain

5.3.2. La conversion entre notas y frecuencias

Para conseguir un flujo de trabajo similar al de JFugue, era necesario convertir las notas en
formato “A-3” (nombre de la nota y octava) en sus correspondientes frecuencias, para que luego
el sintetizador se encargara de generar el sonido. Utilizando una férmula para averiguar la
frecuencia de una tecla de piano determinada [88] y una tabla de conversion entre “nota-octava”
y “tecla de piano”, se consigue traducir la nomenclatura utilizada en el editor en frecuencias. A
continuacion se muestra un fragmento de cédigo con las funciones para realizar la conversion:

NOTES
EMPTY

f, input_n
Y, NOTE_ENC

Figura 62: Funciones de conversion nota --> frecuencia en Muschain
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5.3.3. La polifonia y los desfases entre pistas segun el BPM

El tracker calcula la duracién “real” que deben tener las notas en funcién del BPM, el TPB y la
frecuencia de muestreo. Sin embargo, debido a la relacién existente entre estos parametros es
posible que la duracién de la nota termine siendo un valor decimal. Esto crea un inconveniente,
y es que de la forma en que trabaja el sintetizador se genera un array con los valores que
representan la onda de sonido, para que luego el motor de audio se encargue de convertirlo en
sonido real. No obstante, el tamafio de este array no puede ser decimal, por lo que su
comportamiento por defecto es redondearlo a la baja para obtener una longitud entera. Esto no
supone un problema cuando s6lo se quiere trabajar con una pista/instrumento, pero genera
inconsistencias cuando se aplica con varios instrumentos, como vemos en el siguiente
fragmento de cddigo que representa la generacion de una onda polifénica:

Figura 63: Funciones de polifonia y cdlculo BPM en Muschain

La funcién toAudio dentro de la clase Section se encarga de generar los arrays con la forma de
la onda para cada una de las pistas, para luego “fusionarlos” y crear una onda polifénica. Para
que esto funcione, todos los arrays deben tener la misma longitud, pero esto no ocurre cuando es
posible que la suma de la duracién de cada una de las notas tenga un valor decimal.

El valor de BPM “por defecto” siempre ha sido 120, esto es dos golpes por segundo. Pero por
motivos histéricos relacionados con el origen de los trackers y su dependencia con la tasa de
refresco de los monitores de los PCs de la época [89], su valor estandar para los trackers es de
125. Teniendo esto en cuenta, se opt6 por limitar los posibles valores para el BPM en aquellos
que garantizaran que la longitud del array resultante iba a ser siempre un entero. Siguiendo la
siguiente formula matematica podemos calcular la longitud del array:

60 )

length=rows X rate X (m

siendo rows la longitud en notas de la pista y rate la frecuencia de muestreo (usando el valor por
defecto de 44,1kHz que se encuentra en los CDs [90]). Para que este valor dé un nimero entero,
debemos asegurar que la divisién dentro del paréntesis sea entera también. Por ello, se opt6 por
restringir los valores posibles para el BPM, ya que el TPB es también una constante.
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6. Conclusiones

Tras los dos experimentos realizados con un grupo de early adopters, podemos concluir que el
resultado del proyecto ha sido satisfactorio. Pese a no haber podido tratar el aspecto social de
Muschain con mayor profundidad por limitaciones de tiempo, gran parte de los usuarios
encuestados han mostrado interés por el proyecto y estarian dispuestos a seguir utilizandolo si
se corrigen ciertos aspectos como los controles del editor, las limitaciones que tiene actualmente
en cuanto a las operaciones que se pueden realizar, configuraciéon de los instrumentos,
regulacién del volumen,

No obstante, debido a las estrictas medidas de seguridad de las grandes compaiiias tecnolégicas,
la distribuciéon del programa para el segundo experimento se complic6 mas de la cuenta,
obligando a los participantes en el experimento a seguir unas determinadas instrucciones para
poder llegar a ejecutar el programa y de esta forma probarlo. Este es un tema bastante
problematico, no puede publicarse un producto bajo estas condiciones. Por ello seria necesario
investigar mas este aspecto para obtener un certificado de confianza que permita ejecutar el
programa sin problemas en Windows, asi como publicarlo mediante una plataforma de
distribucién adecuada, en lugar de un enlace compartido a un fichero en Drive.

Como experiencia personal, ha sido un reto bastante interesante investigar como funcionan
internamente los trackers, comprender su estructura y reimplementar una version simplificada.
Debido a que el funcionamiento de un tracker o secuenciador de musica real es mucho mas
complejo, implementar todas las caracteristicas que cabe esperar de este tipo de programas
hubiese sido una tarea titdnica, quedando completamente fuera del alcance del TFG. Esto me ha
servido para valorar el enorme esfuerzo y cantidad de recursos que se necesitan para desarrollar
este tipo de software.

6.1. Trabajo futuro

El proyecto de Muschain se encuentra actualmente tal y como se presentd a los early adopters
durante el segundo experimento. Puede verse el programa en accion en el siguiente video de
demostracion® (El video no estd narrado, no subir mucho el volumen).Todavia quedan muchas
caracteristicas por implementar segtin el plan de desarrollo, y también es necesario corregir y
replantear algunos puntos de la interfaz gréafica. Por ello, el primer trabajo a realizar sera
redisefiar la interaccién con el editor, para conseguir que los usuarios se sientan mas comodos
trabajando con él. Luego se seguiran afiadiendo mas caracteristicas y se probaran nuevas ideas
que enriquezcan la mecénica sobre la que se basa el programa para fortalecer la parte Iidica.

Tras varias iteraciones de desarrollo y testeo, se estudiara publicar el software en una plataforma
de distribucién con un gran alcance de usuarios en forma de beta gratuita con anuncios, para
que vaya dandose a conocer. Cuando terminen de implementarse y pulirse todas las
caracteristicas principales del programa, arrancara completamente con su modelo freemium y
las microtransacciones en la tienda dentro de la aplicacion.

5 Demo Muschain:
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Glosario

* BPM / Tempo: (Beats Per Minute) Unidad de medida utilizada en la musica para
indicar la velocidad con la que se deben reproducir las notas de una cancion.

*  Chiptune: Estilo de musica caracterizado por el uso de sonidos generados con chips de
audio, muy populares durante las décadas de los 80 y los 90.

* Frecuencia de muestreo: Numero de muestras por segundo que se toman de una forma
de onda analdgica para conseguir una representacion digital de la misma.

*  Gain: Efecto de sonido que permite aumentar el volumen de una muestra de audio.

* MIDI: Protocolo utilizado por los instrumentos musicales electrénicos para plasmar y
comunicar los eventos musicales que componen una cancion.

* Octava: En teoria musical, la octava representa la distancia que separa dos notas que
“aparentemente suenan iguales”, sélo cambiando que es mas aguda o grave.

* Pan: Pardmetro utilizado para indicar la ‘ubicacion’ de la fuente de sonido en un
sistema estéreo o multicanal.

*  Pitch: Parametro que mide el desvio de la frecuencia de referencia para una nota dada.
Su alteracion supone una distorsion de la nota, hasta llegar a la frecuencia de una nota
colindante.

* Polifonia: Capacidad de un instrumento para reproducir mas de un sonido de forma
simultanea.

» Sample: En mdsica, el término sample hace referencia a la grabacion de corta duracién
de un instrumento o sonido, para luego utilizarlo como base para producir las notas o
efecto de sonido deseado.

* Secuenciador: Dispositivo fisico o software que permite crear y reproducir musica.
Puede tratarse de un dispositivo anal6gico, como el rodillo con protuberancias de una
caja de musica, o de un sistema electrénico como el que se utiliza para componer con
instrumentos de musica digitales.

* Timbre: Caracteristica del sonido que emite un instrumento, la cual permite distinguirlo
de otros incluso reproduciendo las mismas notas.

* Time stretching: Técnica utilizada para alargar o recortar la duraciéon de una muestra de
audio sin alterar su pitch.

» TPB: (Ticks Per Beat) En un tracker, nimero de subdivisiones realizadas a la figura
musical negra para poder representar notas con una longitud inferior a ésta.

e Tracker: Una variante del secuenciador (software) que se caracteriza por su
representacion de la linea temporal de la canciéon como una tabla vertical, donde el
cursor avanza hacia abajo reproduciendo las notas a su paso.
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