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RESUMEN

Este proyecto tiene como objetivo principal implementar la primera version de
una aplicacion web destinada a la colaboracion musical. La aplicacion
funcionaré principalmente como una red social que nos permitira compartir y
copiar pistas, llamadas ‘loops’, creadas por medio de un editor de sonidos en

linea.

Al ser una aplicacion web, necesariamente se tendra que crear y reproducir los
loops en el navegador. Para lograrlo se usara la libreria de Web Audio API, la
cual es estandar en todos los navegadores web en la actualidad. Sobre Web
Audio APl se creardn otras librerias de audio, las cuales implementaran
abstracciones para la creacion de notas musicales y la manipulacion del API en

general.

El usuario podra versionar ‘loops’ de otros artistas, realizando una copia de
este ‘loop’ en su perfil. La aplicacion usara el sistema de control de versiones

GIT para almacenar la informacion referente a los cambios de cada ‘loop’.

Las librerias y la aplicacion seran implementadas en su totalidad con el
lenguaje de programacion Ruby, las cuales interactuaran entre si gracias al
marco de trabajo Volt. Este marco de trabajo permite la creacion de
aplicaciones ‘isomorficas’, capaces de ejecutar coédigo en un solo lenguaje
tanto en el back-end como en el front-end de nuestra aplicacion. Por debajo, la

aplicacion compilara el cédigo a JavaScript para asi ejecutarlo en el navegador.

Con el objetivo de minimizar los errores en el desarrollo se creardn pruebas
unitarias y de integracion del proyecto. Los cambios en el cédigo se los
realizara siguiendo el proceso de integracion continua. En la creacion de

pruebas se seguira la practica de desarrollo guiado por pruebas.

Heroku sera el servidor usado para desplegar la aplicacion. Las ventajas de
Heroku son: su integracion con el lenguaje de programacion Ruby, la facilidad
de uso y los plugins incorporados en la plataforma, entre los que se incluyen

servicios para realizar pruebas de rendimiento, entre otros servicios.



Vi

ABSTRACT

The main purpose of this project is to implement the beta version of a web app
for music collaboration. The app will work mainly as a social network, in which
users will be able to share their audio tracks, called ‘loops’, created via the

online audio editor.

Since the app is meant to be used online the loops must be created in the
browser, this will be done through the Web Audio API which is the standard for
manipulating sounds in any modern web browser. Other libraries will be created
for wrapping the Web Audio API functionality. These libraries will enable the

creation of notes and sequences of notes.

A user will be able to create a copy of a loop under his user profile. The
application will save changes made to the loop with the GIT version control

system.

The web application and the libraries will be developed with the Ruby
programming language; these will communicate through the Volt framework.
Volt can execute Ruby code both on the front-end and the back-end, enabling
the creation of ‘isomorphic’ applications. Under the hood, the app will compile

the code to JavaScript when it is executed in the front-end.

Unit and Integration tests will be created for minimizing the number of bugs in
the development process. New features and fixes will be deployed trough

continuous integration. For creating tests, The TDD approach will be followed.

The app will be deployed to the Heroku Platform. Some of the advantages of
this service are the straightforward deployment process and the plugins
available.
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INTRODUCCION
Antecedentes

La musica, como cualquier otro campo, se ha beneficiado de excelentes
contribuciones musicales tanto en el plano solista como en el plano grupal.
Compositores como Beethoven o Mozart dejaron memorables sinfonias y
sonatas, mientras que grupos como los Beatles dejaron grandes baladas. Dar
vida a estas obras fue fruto del esfuerzo y desde luego de la colaboracion
directa e indirecta de varias personas. Sin la influencia de otros artistas un
musico no tiene un punto de partida firme. El ascendiente de varias
personas hacen mas enriquecedora la creacion y mas elevado su
resultado. La inspiracién puede venir de diversas fuentes, y sus origenes no
son siempre las habituales. Sin la inspiracion, la creacion no fluye. Se dice
que el 99 % del trabajo de un artista es buscarla constantemente y el 1 % de
haberla encontrado.

En cualquier tipo de trabajo en grupo, al sumar esfuerzos la creatividad se
multiplica. Pero no siempre podemos estar de acuerdo con toda la lluvia de
ideas de un grupo heterogéneos de personas. Asi, en el plano musical el
fruto de todo el trabajo se logra en base al consenso. Se desechan unas
propuestas y se mejoran otras con el fin de obtener el mejor producto final, en

este caso una cancion.

A medida que avanza la tecnologia, y las formas en las que interactuamos
como individuos, se multiplican las ideas. Hemos visto como de una simple
plataforma web para compartir videos, se han creado nuevas formas de
expresion en el campo audiovisual. Asi por ejemplo se han generado

aplicaciones para la edicion de videos con otras personas.

En el campo musical este es un tema que se esta tratando de explotar.

Si bien existen aplicaciones web que buscan ser un centro de colaboracion



musical, estan atadas a aplicaciones de edicion musical de terceros, con lo que
el proceso se vuelve menos intuitivo para el usuario. De igual manera en
aplicaciones con sistemas de edicidon propios, no se aplica obligatoriamente
un sistema de versiones y su implementacion podria facilitar la colaboracion

entre varios artistas.

Por los motivos mencionados se ha planteado este sistema, que servira

como punto de colaboracion, creacion y edicion para artistas.

Alcance

La aplicacion que se plantea es una red social implementada en una plataforma
web, en la cual se incentivara la colaboracibn musical entre artistas. Los
usuarios dentro del sistema podran realizar una copia de las canciones de otros
artistas, creando asi su propia version. Cada cancion sera almacenada dentro

del servidor mediante el sistema de control de versiones GIT.

La parte principal de la aplicacion sera la edicidbn de una cancion en si. Se
podra optar entre afiadir pistas que tendran contenido de bateria, piano, etc.
También se podra cambiar la distribucion de los mismos a lo largo de la

cancién de una manera intuitiva para el usuario.

Los sonidos para las pistas seran suministrados por la pagina. El usuario

utilizaré estas librerias y podra editar las notas y tiempos para su pista.

Para el desarrollo se utilizara la metodologia SCRUM. Es un campo todavia no
muy explotado que permitira generar nuevas ideas a medida que se
desarrolle el tema, permitiendo a su vez una mejor respuesta a los cambios

que requiera la aplicacion.

Se hard uso también de la técnica de programacién TDD o Test Driven

Development (Desarrollo guiado por pruebas). También se harda uso de un



framework o marco de trabajo para implementar la aplicacion de manera

rapida.

Justificacion

En lo que se refiere a musica, actualmente existen muchas péginas para
escoger, lo cual incentiva su difusiébn. En cuanto a la colaboracion musical,
podemos encontrar las siguientes aplicaciones web, cada una con sus pros y

sus contras: Sistemas como Blend (https:/blend.io/) y Wavestack

(http://www.wavestack.com/). Las dos se enfocan en ser repositorios de
musica, pero no realizan un manejo de control de versiones ni permiten
crear versiones propias de otros artistas. La aplicacion web Wavestack no

integra algun sistema de edicion musical, como es el caso de Blend.

Existen otras péaginas web como Splice (https://www.splice.com) que nos
permiten colaborar con otros artistas e incluso integran un control de versiones,

pero que necesitan acoplarse a un software de edicidén ya existente.

Esta situacion puede llegar a ser confusa y no muy amigable para el
usuario final, el cual requerird primero configurar la aplicacion en su equipo

para empezar a usar los servicios de la pagina.

Objetivos

Objetivo General

Crear una aplicacion web que permita integrar la edicion de sonidos, el control
de la copia o versiones de estos sonidos y la colaboracion entre varios

usuarios.
Objetivos Especificos

e Implementar y adaptar un sistema de edicion en linea que permitird
editar la pista como tal.

e Adaptar un sistema de control de versiones y adaptarlo conjuntamente


https://blend.io/)
http://www.wavestack.com/)
http://www.wavestack.com/)

con el sistema de edicion musical.

e Crear pruebas unitarias y de integracibn que nos servira como
documentacion del codigo creado.

e Crear una documentacion mas extensa de las historias de usuario por

medio de un gestor de tareas que use metodologias agiles.

Metodologias

Se utilizaran el método exploratorio y el método experimental. A lo largo
del uso de los mismos estos se complementaran el uno con el otro (una vez
que se haya explorado una posible solucibn se la implementara de la

manera mas optima).

El método exploratorio nos permitird encontrar las librerias necesarias
tanto para implementar el sistema de control de versiones, como la interfaz de

edicién musical.

El método experimental nos ayudara a disefiar de manera més clara la interfaz

para cada una de las caracteristicas del sistema expuestas anteriormente.



1. Capitulo I. Metodologias de Desarrollo

1.1. Metodologias Agiles

En el software se tiene un amplio numero de metodologias de
desarrollo. Las primeras fueron inspiradas en metodologias usadas en otras
ramas de ingenieria y adaptadas para su uso en la construccion de sistemas
informaticos. Estas promueven un desarrollo lineal, haciendo énfasis en la
planificacion exhaustiva para su posterior ejecucion. Un ejemplo de estas

metodologias es el desarrollo en cascada.

Uno de los motivos por los cuales no se recomienda usar metodologias de
desarrollo lineales, como el desarrollo en cascada, es que son procesos muy
rigidos, los cuales contemplan de antemano, que todos los proyectos de
software sean similares y que no necesiten gestionar muchos cambios a lo

largo de su existencia.

Son contados los tipos de proyectos en el mundo del software que tienen una
base y aplicacion parecidas, y al ser el desarrollo de sistemas una rama
relativamente joven en comparacion a otras ingenierias, no se puede confiar
ciegamente en un proceso que considera la construccion de sistemas de
software como un proceso probado y casi infalible. Las metodologias
agiles se crearon con el objetivo de solventar estas deficiencias y obtener un
mejor tiempo de respuesta a posibles errores o cambios que se den a lo largo
de un proyecto, con iteraciones cortas para obtener un mejor feedback por

parte del cliente.

Manifiesto Agil

Como una alternativa a métodos formales, un grupo de desarrolladores decidio
reunirse para establecer una forma mas flexible, adaptable y acorde a las
nuevas necesidades del desarrollo de software. Entre estos se encontraba Kent

Beck, creador de la metodologia Extreme Programming. En esta reunion se



establecid lo que hoy se conoce como el manifiesto agil (Agile Manifesto, n.d.). ,

el cual enumera los siguientes principios:

Valorar més a los individuos y su interaccién que a los procesos y las

herramientas

En la industria generalmente se tiende a enaltecer los procesos como la
Gnica manera de lograr un objetivo en conjunto, dejando de lado el factor
humano. Se debe considerar a los procesos como una ayuda, mas no como la

Unica forma de llevar adelante un proyecto.

Valorar mas el software que funciona que la documentacién exhaustiva

La documentacién siempre es importante, tanto como respaldo o como
constancia del trabajo realizado pero no es lo primero que ve el cliente. Un

proyecto en funcionamiento es prueba suficiente de lo realizado.

Valorar més la colaboracion con el cliente que la negociacion contractual

Las metodologias tradicionales tienden a sobreplanificar los proyectos de
desarrollo como una manera de acordar el trabajo a ser realizado con el cliente.
Esto generalmente termina en un producto erréneo y en estimaciones
incorrectas del trabajo a realizarse. Al tener una colaboracion constante con el

cliente se obtiene un acuerdo instantaneo con el mismo.

Valorar mas la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan

Al igual que en una negociacidon contractual, regirse completamente a un
plan inicial aumenta el riesgo de no obtener el producto deseado. Se debe
considerar el tener un plan inicial, pero tomando en cuenta que este puede

cambiar en medio del proceso de desarrollo.



1.1.1 Tipos

Scrum

Scrum forma parte de las metodologias &giles que consideran un proceso
iterativo e incremental de desarrollo. Un equipo de Scrum es auto organizado y
altamente comunicativo. Las tareas se cumplen en sprints que por lo general
duran entre dos y cuatros semanas, cada sprint contiene un backlog de estas
tareas, las cuales son ordenadas de acuerdo a su prioridad. El equipo entero
es el encargado de estimar el esfuerzo necesario para acabar cada una de las

tareas.

. 2-4 WEEK .
SPRINT .

recoo000®

PRODUCT BACKLOG SPRINT PLANNING SPRINT BACKLOG ?

POTENTIALLY SHIPPABLE
PRODUCT INCREMENT

~ScrumAlliance’

Figura 1. Proceso Scrum

Tomado de (Scrum Alliance, n.d.)

Extreme Programming (XP)

Al igual que Scrum, XP considera también un proceso iterativo, pero este hace
mayor énfasis en el proceso de desarrollo de software. Sus principales
caracteristicas son: creacion pruebas unitarias de tu codigo, programacion en
parejas, refactorizacion constante del cédigo y retroalimentacién constante

de los cambios por parte del cliente.
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Figura 2. Proceso XP
Tomado de (Wells, n.d.)

1.2. Desarrollo guiado por pruebas

El desarrollo guiado por pruebas (o TDD) es una practica de software que
contempla la creacion de pruebas automatizadas. Estas pruebas son creadasy
mantenidas por los desarrolladores. Entre los beneficios del TDD estan la
mejora del codigo y una mayor tolerancia al cambio.

1.2.1. Red, Green, Refactor

TDD considera un proceso estricto, con el objetivo de analizar lo que se quiere
implementar, para asi tener una mejor idea de lo que se necesita desarrollar,
y asi mejorar nuestro codigo; a este proceso se lo denomina Red, Green,

Refactor.



Write Failing Test

- -
TDD

\
REFACTOR caseu/
Optimize, clean up ( Write just enough
without adding new code to pass test

functionality, and with confidence

Figura 3. Agile Test Driven Development

Tomado de (Centric Consulting, n.d.)

Red (prueba fallida)

El Red se refiere a que primero debemos crear nuestra prueba antes de crear

cualquier cédigo. Al estar el test en color rojo significa que este no ha pasado.

Green (prueba superada)

El siguiente paso es hacer pasar nuestra prueba creando el codigo

correspondiente; una vez que el test pase, este se mostrara con un color verde.

Refactor (mejorar c6digo)

Una vez que hemos acabado de programar procedemos a mejorar nuestro
codigo. Cada vez que realizamos un refactor debemos aseguramos de que
nuestra prueba siga pasando. Si nuestro test vuelve a dar error, se debe repetir

el ciclo.
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1.2.2. Errores comunes en el proceso de crear pruebas
Pensar en el porcentaje de cobertura de nuestras pruebas

La cobertura de pruebas es el porcentaje de codigo que cubren nuestros test.
Se sugiere un indice de cobertura del 100% de nuestro cddigo. Sin embargo,
las pruebas que se enfocan solo en la cobertura tienden a crear cédigo poco
refactorizable y generan pruebas muy fragiles y poco tolerantes a los

cambios.

No tomar un tiempo equivalente para realizar refactor

Idealmente se debe tomar el mismo tiempo tanto para tanto hacer refactoring
como para crear el test. Estoa la larga produce un cédigo mas limpio y

mantenible.

1.2.3. Dobles de prueba

Las pruebas deben crearse en base solo a la funcionalidad que vayan a
implementar. Cualquier dependencia debe mantenerse al minimo, tanto por
rendimiento del sistema como por disefio del codigo. Otro motivo para
mantener la dependencia al minimo en tests es que no podemos probar una
dependencia de manera correcta, como por ejemplo llamadas a servicios web
externos; estas llamadas pueden cambiar constantemente y quebrar nuestros
tests. Con el objetivo de ocultar estas dependencias se crearon los mocks o
dobles de prueba. Un mock es un objeto ficticio que reemplaza a un objeto real
dentro de nuestro test.

Ventajas

Nuestros tests corren mas rapido y no dependen uno de otro, lo cual permite

probar cada parte de manera aislada y con mayor facilidad.
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Desventajas

Crear muchos mocks puede llevar a la creacion de pruebas no fiables,
ya que asumimos una salida en nuestro mock que puede cambiar en cualquier

momento en el objeto real.

1.2.4. Pruebas y su impacto en el desarrollo
Disefio del codigo

El realizar pruebas antes de escribir el cédigo ayuda a entender mejor la
implementacion y su relacion con otras partes del sistema, esto genera una
mejora en el disefio. La forma en la que los tests indican que pueden
haber problemas de disefio, es cuando el test se vuelve dificil de
implementar, lo cual indica que el codigo tiene muchas responsabilidades .
Parte de esas responsabilidades deben ser extraidas y testeadas de manera

mas profunda.

Documentacion

Las pruebas no solo ayudan a tener un cédigo mas claro. Aparte de que
tienen un impacto en el entendimiento del codigo, también sirven como
documentacion extra, indicando cuales son los pardmetros de entrada y cual es
la salida que se obtendra al correr un cédigo especifico. Ciertas librerias
de pruebas permiten al desarrollador incluso escribir tests como si se
estuviera escribiendo texto, dando lugar a pruebas descritas de manera mas

clara.

Depuracion de errores

Uno de los objetivos de hacer pruebas es deshacernos del proceso de
busqueda de errores manual; si nos encontramos haciendo este proceso
significa que no hemos realizado las suficientes pruebas a nuestro codigo y que
este oculta una responsabilidad que debe ser extraida, por lo que se debe

probar mas a profundidad fuera del contexto de nuestro primer test.
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1.2.5. Pruebas y proceso de Integracién Continua

Las pruebas automatizadas son una parte esencial dentro del proceso de
integracion continua. Por lo general, para afiadir nuevos cambios se sigue el

siguiente proceso:

Escribir Pruebas

Antes de escribir cédigo para una nueva funcionalidad, segun el proceso de

TDD, se debe escribir los tests automatizados.

Escribir Codigo

En este punto se crea el codigo y se verifica que todas las pruebas de la

aplicacion, incluyendo las creadas para esta funcionalidad, pasen localmente.

Correr pruebas en servidor de versiones

Una vez que se hayan verificado los cambios localmente se procede a crear un
permiso para afiadir los nuevos cambios al repositorio. El servidor de control de
versiones corre las pruebas automatizadas cuando se realizan cambios en el

codigo y estos son afiadidos al servidor.

Correr pruebas en distintos ambientes

Cada vez que se afiaden nuevos cambios al servidor de versiones se procede a
desplegar los cambios en los distintos ambientes; esto se le puede hacer
automaticamente, en el momento que todas las pruebas pasen, o de forma

manual. Se aconseja hacer un despliegue manual en servidores de produccion.
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Figura 4. Integracion Continua

Tomado de (Rice, n.d.)

1.3. Marcos de desarrollo

Un framework o marco de trabajo es una herramienta que permite crear
aplicaciones con mayor rapidez sin tener que empezar a desarrollar desde
cero. Los marcos de trabajo web incorporan conexiones a multiples bases de
datos, comunicacién de datos a la web, manejo de requests por parte de los
navegadores y los presenta de una forma sencilla para el programador. Esto se

logra siguiendo patrones de disefio.

1.3.1. Modelo Vista Controlador

MVC es un patrén de disefio que separa su légico por medio de tres

objetos: modelo, vista y controlador; el modelo se encarga de la parte de
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persistencia de datos, la vista de la parte grafica y el controlador de lo

referente a manejo de requerimientos activados por la vista.

Elementos MVC

Modelo: EI modelo abstrae todo lo referente a conexion con bases de
datos por medio de un objeto, este objeto representa una tabla en el sistema.
Cuando la clase modelo se hereda esta concede multiples funcionalidades
como validaciones de datos, relaciones con otros objetos y una interfaz clara
tanto para guardar como para obtener datos de la base.

Vista: En lo referente a web, la vista representa el html creado. Algunos
frameworks incorporan templates (paginas con un disefio incluido) que

permiten generar html usando cddigo desde nuestro backend.

Controlador: Se encarga de manejar todos los requests provenientes de la
vista. En este caso un navegador sera el que lo active. A su vez, el

controlador redirecciona los datos a las vistas correspondientes.

Proceso MVC

El controlador es el eje principal dentro de un esquema MVC. El ruteador es
el encargado de recibir un URL y redirigirlo al controlador correspondiente. En
caso de gue se necesiten datos para desplegar la péagina, el controlador
recurre al modelo para tomar los datos de la tabla que representa. Una vez que
el controlador obtiene los datos los redirige a la vista y los despliega en el

navegador.
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Figura 5. Diagrama MVC
Tomado de (Hartl, 2013)

Ventajas

Una de las principales bases de MVC y su mayor fortaleza es

la

separacion correcta de los roles y su flujo dentro de una aplicacion. El

patron MVC permite pensar en el flujo de los datos a través de estas capas, sin

gue el desarrollador tenga que preocuparse por lo que pasa por debajo. Este

patrén de disefio lleva bastante tiempo siendo utilizado en el mercado, lo cual

ha permitido la evolucién del mismo y de los frameworks que adoptan este

patrén a tal punto que ahora es muy facil crear una aplicacion desde cero.
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Desventajas

MVC fue pensado para aplicaciones de escritorio con un solo lenguaje de
programacion en comun a través de todas sus capas. En el caso de un
ambiente web se hace uso lenguajes de programacion distintos, sobre todo en
la capa de vista; esto da a lugar a aplicaciones mas complejas que requieren
una mayor cantidad de programacion por fuera del framework, para crear
aplicaciones mas dinamicas en el front-end. Por ejemplo, para desarrollar
aplicaciones que no necesitan refresco en el navegador es necesario usar
librerias externas, con su propio patrén de disefio, el cual a su vez tiene

que comunicarse con en el framework MVC para la obtencion de datos.

1.3.2. Modelo Vista Vista-Modelo

MVVM es un patron generalmente usado en aplicaciones que requieren
una constante actualizacién de datos. Los datos del modelo no pasan por un
controlador, sino que son manejados por una capa intermedia llamada vista-
modelo. La capa Vista-Modelo sirve de contexto para la publicacion de datos

en las vistas.

Elementos MVVM

Modelo: Al igual que en el patron MVC, este se encarga de la
obtencién y validacion de datos de manera transparente, independiente del
tipo o fuente de datos.

Vista-Modelo: Maneja la actualizacion de datos del modelo por medio de
eventos. En esta capa se asume que los datos se actualizan
automaticamente, por lo cual no es necesario definir métodos explicitos para
manejar la creacion o eliminacion de datos.

Vista: Se encarga de mostrar los datos y ejecutar los eventos definidos en la
capa de Vista-Modelo. Los datos se actualizan automaticamente sin necesidad

de hacer refrescos de pagina.
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Proceso MVVM

En el momento en el que un usuario realiza una accion en la vista, esta
ejecutara una accion en la capa vista-modelo; a su vez se encargara de
realizar las consultas o cambios respectivos en el modelo. No existe necesidad
de enviar los datos de nuevo a las vistas ya que estas se actualizan de manera

automatica.
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Figura 6. Diagrama Patrén MVVM
Tomado de (Silva, 2015)

Ventajas

Este tipo de marcos de trabajo ayudan a crear aplicaciones mas ricas en
comparacién con un marco de trabajo de tipo MVC. Debido a su interactividad
pueden ser transportadas facilmente a otro tipo de interfaces como los
dispositivos moviles. Gracias a que necesitan un refresco de datos constante,
estos frameworks proveen abstracciones que permiten manejar datos en
tiempo real de manera mas féacil, sin necesidad de crear codigo adicional en el

lado del cliente.
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Desventajas

El patron MVVM asume que todas las vistas deben estar constantemente
actualizadas; a la larga esto puede generar problemas desempefio. Estos
problemas generalmente son méas notorios en el lado del cliente, pero también
pueden pasar al lado del servidor. Por razones de seguridad, se puede requerir
que los datos pasen primero por un proceso de validacion directamente
en el servidor, antes de que puedan ser mostrados en el cliente. La validacion
de datos en el servidor no es posible en estos tipos de frameworks ya que la

mayor parte del procesamiento pasa primero en el cliente.
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2. Capitulo Il. Herramientas de Desarrollo

Como herramientas se escogieron aquellas que permiten un desarrollo rapido
de aplicaciones web, particularmente del lado del cliente. La mayor parte del
procesamiento de audio sucede en el navegador, por lo cual es necesario un
entorno de desarrollo que facilite la creacion de péaginas interactivas en el

front-end.

Tanto para el despliegue como para la creacion de nuevas funcionalidades la
aplicacion contara con un servidor de integracién continua, el cual verificara
nuevos cambios almacenados tanto en el servidor de versiones como en el

servidor de hosting.

2.1. Lenguajes de Programacion

En la actualidad se cuenta con una variedad de lenguajes de programacion
para el desarrollo. En el ambito web contamos con lenguajes de tipo estético y
dinamico.

Entre los lenguajes de tipo estatico tenemos a Java, #C, Haskell entre otros.
Estos lenguajes proveen sus respectivos entornos de desarrollo. En el caso de
C# y Java es necesario el uso de herramientas especificas para el desarrollo

y/o despliegue, y en el caso de C# la mayor parte son software propietario.

Los lenguajes de tipo estatico son una gran eleccion cuando se cuenta con

grandes equipos de desarrollo y un proyecto establecido.

En los ultimos afios se ha tratado de potenciar el uso de lenguajes dinamicos.
Estos permiten un desarrollo rapido en proyectos en los que se cuenta con un

limitado numero de recursos y tiempo.
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2.1.1. Ruby

Segun (Flanagan & Matsumoto, 2008) Ruby es un lenguaje de programacion
dindmico con un gramatica expresiva, de facil lectura, el cual cuenta con un
API poderoso. Ruby fue inspirado por lenguajes como Lisp, Smalltalk y Perl
pero con una gramatica de facil entendimiento para desarrolladores mas
familiarizados en lenguajes como C y Java. Ruby es un lenguaje orientado a
objetos, pero también puede ser usado en un estilo funcional o procedural.
Incluye caracteristicas como meta programacion, la cual permite la creacién de
lenguajes especificos de dominio, caracteristica muy usada por frameworks de

desarrollo como Ruby on Rails.

Este lenguaje, gracias a su facilidad de uso y popularidad dentro del desarrollo
web, provee las librerias necesarias para dotar la aplicacion con caracteristicas
como registro e inicio de sesion de usuarios, facilidades de despliegue en

servidores gratuitos como Heroku, entre otros.
2.1.2. Opal

Opal es un compilador de codigo Ruby a Javascript el cual permite usar gran
parte de la implementacion de Ruby (librerias Core y Standard) dentro del
navegador.

Gracias a Opal se pueden crear librerias o gemas de Ruby que corran dentro
del navegador. Esto ayudara en la manipulacién de audio en el browser, ya que
se puede usar Ruby directamente para controlar el audio y compartir esta

|6gica entre el front-end y el back-end.

2.2. Volt Framework

Segun (Volt Framework, n.d.) Volt es un marco de desarrollo en el cual el
codigo Ruby corre tanto en el servidor como en el cliente (gracias al
transpilador Opal). Los elementos HTML dentro de la pagina se actualizan al

mismo tiempo que el usuario interactta con la misma.
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En lugar de sincronizar los datos entre el cliente y el servidor por medio de http
(requests POST y GET) Volt usa una conexion permanente (WebSockets).
Cuando los datos son cambiados dentro de un cliente especifico estos se

veran reflejados tanto en el servidor como en otros clientes.

Volt usa programacion reactiva para actualizar automaticamente el contenido
HTML, cuando una parte de estos datos cambia solo esa seccion del HTML es
actualizado. Esto facilitara la actualizacion y obtencion de datos concernientes
tanto a las caracteristicas sociales de la aplicacion, como al editor de audio, ya
que se requiere almacenar los datos de los usuarios automaticamente sin

necesidad de refrescos de pagina.

Volt usa el patrén de disefio MVVM pero también se puede cambiar a MVC si
asi se lo requiere, por conveniencia se usa la capa VistaModelo como

controlador

MYVM

Controller/

ViewModel

Figura 7. Diagrama Volt MVVM

Tomado de (Stout, 2014)
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2.3. Mongo DB

Mongo DB es una base de datos tipo NOSQL orientada al almacenamiento de
datos en una base tipo documento. Los datos son guardados como datos
JSON, lo cual permite una mayor libertad al momento de almacenar

informacion.

(Taylor, 2015) indica que una base NOSQL no usa el lenguaje SQL para
realizar consultas, no sigue el modelo relacional, ni requiere de un esquema
para relacionar diferentes tipos de datos, por lo que es muy Util en casos en los
gue se necesitan guardar datos adicionales dentro de un mismo tipo de record.

El usar bases de datos de tipo SQL restringe de antemano el esquema y los
tipos de datos a usarse para una determinada tabla. Por medio de una base
de tipo NOSQL como Mongo se pueden almacenar nuevos tipos de datos
dinamicamente, en el instante en el que sea requerido. En el caso de una
aplicacidon de tipo social esto resulta util ya que se puede almacenar datos
adicionales de un usuario, como datos estadisticos, sin tener que cambiar toda

la estructura de la tabla.

2.4. Git

Git es un sistema de control de versiones de cdodigo abierto. Este fue
desarrollado por Linus Torvalds con el objetivo de ser usado en las

contribuciones hechas al kernel de Linux.

(Chacon & Straub, 2015, pp. 32-36) Git almacena informacién de forma distinta
en comparacion a sistemas como Subversion. Conceptualmente otros sistemas
almacenan informacién como una lista de cambios hechos a un archivo; por el
contrario, Glt guarda multiples versiones de estos archivos, a manera de
snapshots, o capturas del estado del archivo en un punto determinado en el

gue se realizaron estos cambios.

Las operaciones de registro de cambios son realizadas localmente, sin

necesidad de un servidor central; esto lo convierte en un sistema de control de



23

versiones distribuido y descentralizado. Si un repositorio principal desaparece,
este puede ser reemplazado facilmente por cualquier otro servidor o usuario

gue posea el repositorio Git.

Gracias a que Git es de codigo abierto, existen en la actualidad mdultiples
servidores gratis para almacenar proyectos y librerias en la nube. Para la
aplicacion y librerias se usara Git por medio de la plataforma Github; esta
puede enlazarse facilmente con otras plataformas como Travis para integracion

continua, Heroku para despliegue de aplicaciones, entre otros.

2.5. Heroku

(Middleton & Schneeman, 2013) Heroku es un servicio de tipo ‘PaaS’ o
plataforma como servicio. Permite el alojamiento de aplicaciones web sin
necesidad de realizar configuraciones adicionales en el servidor. Heroku
requiere cumplir con ciertas opiniones para correr el cddigo. Aunque estas
opiniones pueden parecer severas, al aplicarlas permiten tener una aplicacion

flexible, escalable y tolerante a fallos.

Heroku puede correr aplicaciones en cédigo Python, PHP, Node.js entre otros,
pero comenzo6 alojando aplicaciones en el lenguaje Ruby, por lo que es muy
facil correr aplicaciones creadas en frameworks como Ruby on Rails, Sinatra e

incluso Volt.

Esta plataforma también tiene la ventaja de ser gratuita, en comparacién a

otras alternativas virtualizadas.

2.6. Servidor de Integracién Continua

La principal funcién del servidor de integracion continua es la de verificar
nuevos cambios subidos a un proyecto; esto lo hace corriendo los tests
automatizados del proyecto dentro de un servidor o maquina virtual. Este

servidor debe funcionar independientemente del servidor de la aplicacién.

El servidor de Cl se enlazara con el servidor de control de versiones para

ejecutar la suite de pruebas en cada nuevo cambio y a su vez, manejar
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autométicamente el despliegue de nuevas versiones de la aplicacion. Estos

procedimientos se ejecutaran en todos los ambientes disponibles.

Este ciclo de desarrollo ayuda a mejorar la calidad del cddigo en general,
permitiendo a los desarrolladores crear sus pruebas para verificar su cédigo y

para tener una mejor respuesta a nuevos cambios.
2.6.1. Rspec

Rspec es un lenguaje de dominio especifico para la creacién de pruebas en el
lenguaje de programacion Ruby. Sigue el estilo de pruebas guiadas por el
comportamiento, por lo que resultan mas descriptivos en comparacién a otras

librerias de pruebas como minitest.

El uso de esta libreria es muy extendido dentro de la comunidad y es usada por

otras librerias para crear pruebas de integracion, aceptacion entre otros.

2.6.2. Travis

Travis es un servidor de integracion continua el cual puede ser usado de
manera gratuita en proyectos de codigo abierto. Este servidor se encarga de
correr nuestros tests por medio de un archivo de configuracion el cual contiene

la version del lenguaje, la version del framework de pruebas, etc.

El uso de Travis es muy extendido dentro de la comunidad de cédigo abierto.
Este tiene integracion con servidores repositorio como Github, por lo que

beneficiara a las librerias que seran creadas para este proyecto.

2.7. Web Audio Api

(Smus, 2011) Indica que antes de existir HTML5 el audio en la web era
generado por medio de flash o con plugins. A pesar de que con HTML5 no es

necesario plugin alguno para generar audio (gracias al tag <audio>), este es
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muy limitado en su uso.

Web Audio API es un API Javascript de alto nivel que permite procesar audio
dentro de una aplicacion web. El objetivo principal de este API es el de imitar la
capacidad de generar audio en la web como si se lo hiciera en un computadora
de escritorio.

Funcionamiento

(Mozilla Developer Network, n.d.) indica que la idea principal detras de este API
es la de producir y configurar sonidos por medio de nodos de audio. Los nodos
se pueden enrutar y juntar para producir distintos resultados. Cualquier
componente de Web Audio API se ejecuta en un contexto especifico de audio

llamado AudioContext.

Cada nodo tiene una entrada y una salida. El nodo fuente es aquel que genera
el sonido, este puede ser un oscilador, una matriz de datos (generalmente un
archivo de audio) o un dispositivo externo (por medio de WebRTC, por

ejemplo).

2.8. Edicién Musical

La edicibn musical conlleva el cambio y la manipulacién de determinados
sonidos, pudiendo ser estos pregrabados o creados por medios analdgicos o
digitales. Con el fin de suavizar el resultado final de una cancion o melodia es
necesario mezclar los sonidos de tal manera que no se noten los cambios
abruptos en el sonido, pudiendo darse estos en la frecuencia o la amplitud del
sonido. También se busca realzar ciertas partes de una melodia agregando
efectos y combinarlos con cambios en la amplitud del sonido. Gracias a los
medios digitales el proceso de edicion se ha vuelto mucho mas fécil y de mejor

calidad.

2.8.1. Audio Digital

Antes de existir las computadoras las grabaciones eran realizadas de forma
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analdgica, es decir se almacenaban en medios fisicos como cassettes o
vinilos. Conseguir equipos de mezcla para medio analégicos era

considerado costoso y muy dificil de manejar.

Ahora mediante las grabaciones digitales podemos almacenar nuestras
grabaciones en un archivo digital y procesarlo en software de edicion de
sonido. De igual forma podemos generar sonidos digitales, los cuales

pueden simular sonidos de instrumentos reales.

2.8.2. Sintetizadores

Los sintetizadores son la base para la generacién de sonidos electronicos,
(Danzeria, n.d.) sefiala que en un principio funcionaban de manera analégica
(manipulando directamente la corriente eléctrica), luego se empez6 a crear
sonidos por medio de la manipulacion de ondas FM (dando origen a los
sintetizadores digitales) y finalmente por medio de la manipulacion de valores
discretos (nimeros enteros) de un sistema binario dio origen a la manipulacion

de sonidos por medio de software (sintetizadores virtuales).

(Danzeria, n.d.) Indica que en términos basicos los sintetizadores crean
sonidos por medio de circuitos. Un sintetizador produce una onda de audio que
puede ser manipulada para crear distintos sonidos. Las ondas son generadas
por medio de voltaje o digitalmente por medio de un DCO (Oscilador controlado
digitalmente). Las ondas son modificadas por medio de chips digitales, los
cuales recrean muestras de distintos tipos de sonidos (con distintos tipos de

ondas).

Para poder generar distintos tipos de sonidos el sintetizador modifica los

siguientes elementos:
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Oscilador
Es el componente principal para la generacion de sonidos. Este produce una
onda que darad como resultado un sonido (dependiendo de las propiedades de

esta onda los sonidos creados pueden variar).

Manipulacion de Onda

Distancia: Especifica el tiempo que va a durar el sonido generado

Frecuencia, longitud de Onda: Es el nimero de ciclos generado por la onda,
este se traduce en una nota musical; por ejemplo los 440Hz corresponden a la

nota musical LA.

Amplitud: Es el tamafio de la onda. Esta se traduce en el volumen del sonido

generado.

Tipos de Onda: Las formas de onda transforman el sonido generado
(cambiando su timbre). Existen los siguientes tipos de onda: Senoidal,

triangular, cuadrada y diente de sierra.

Figura 8. Tipos de Onda Basicos

Tomado de (omarsdiscodojo, n.d.)




28

2.8.3. Secuenciadores Musicales

El secuenciador es un forma de edicion musical muy basica. Los
secuenciadores pueden generar sonidos y ordenarlos en un punto en el
tiempo para su reproduccion. Entre los primeros secuenciadores musicales
tenemos la caja musical, la cual cuenta con dientes que reproducen una
determinada nota al momento de accionarlo. Dependiendo de la velocidad del
rodillo, la pista grabada en este se reproduce mas rapido o mas lento. Enla
actualidad se cuenta con software secuenciadores que nos permiten grabar

y programar pistas.

Secuenciador

Un sequencer o0 secuenciador cuenta con varias pistas; cada pista contiene
notas musicales en las cuales se puede modificar el volumen, afiadir efectos y
cambiar su sonido modificando el tipo de onda. Posee también controles
para su reproduccion y un piano para identificar las notas. Se puede usar el
teclado proporcionado en el software o podemos conectar un teclado fisico por

medio del protocolo MIDI.

Tracker

El tracker en un tipo de sequencer. Cada nota es representada por medio de
codigos. Cada cddigo contiene datos como el volumen, la nota, el efecto
entre otros. Una cancién entera consta de una grilla, donde las filas
representan un momento en el tiempo y las columnas un canal especifico. La
edicidbn en un tracker es mas compleja y menos amigable que la de un
sequencer normal. Los trackers fueron creadas de esta forma debido a la
carencia en su tiempo de interfaces graficas mas ricas como las que se tiene

en la actualidad.
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3. Capitulo lll. Disefio
3.1. Historias de usuario

Como metodologia de desarrollo se escogidé Scrum. Esta metodologia
nos permite tener avances rapidos y modificaciones de las caracteristicas
de nuestro software en medio del proceso de desarrollo. El seguimiento de
estas caracteristicas se lo hace por medio de las historias de usuario. Cada

historia contiene el detalle completo de la funcionalidad a ser implementada.

A continuacion, por medio de los siguientes diagramas de caso de uso, se
detallara de manera general la funcionalidad general de la aplicacion, desde el

punto de vista del usuario.

j%—

Usuario

Registro

Inicio de sesion

Cerrar Sesion

Figura 10. Caso de Uso: Autenticacién de Usuario

Para crear las historias de usuario se debe tomar en cuenta todos los detalles
de la funcionalidad y la estimacion del esfuerzo necesario para completar la
tarea (por medio de los puntos de la historia). Como nombre del proyecto se
escogi6é Loopify, la aplicacion contempla la creacion de la aplicacion web y una

libreria personalizada (Opal-Music) para la generacion de notas musicales.

A continuacion se detalla las historias iniciales para la creacion del proyecto.
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3.1.1. Aplicacién Web (Loopify)

La aplicacion podra generar loops por medio de secuencias. Una secuencia
representa un seccion con notas. Estas notas pueden repetirse multiples veces
a lo largo del loop. Todas las secuencias ocupardn un mismo espacio de
tiempo de tiempo; esto significa que al agregar mas notas estas simplemente
dividiran la secuencia por el nimero de notas requeridas, por lo que al agregar
mas notas tendremos notas de menor duracion y al agregar menos notas
tendremos notas con mayor duracion. Otra ventaja de tener secuencias con la

misma longitud es que se vuelva mas facil secuenciarlas en el loop.

La principal funcionalidad del sistema es el editor de loops. A continuacion se
muestra un diagrama con las actividades principales de esta funcionalidad.

A4

Listado de loops |

| EscogerLoop |
- v -
| Editarloop |
S
= v AR £ o v ‘ : v e v o 3

( : \Cambiar tamano deyCambiar tempo del Reproducir  \Cambiar tamano deY Cambiar notas de
| Reproducir Loop | ] [ ; : =l
\ { loop loop Secuencia secuencia Secuencia

Figura 11. Diagrama de Actividades: Loops
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Titulo loop

/ . Sequence 1 @\

Square

- J

Sequence 2 @

Sine

Sequence 3 *\

Sawthooh

Figura 12 Editor con Secuencias

Para poder crear distintas secciones de un loop crearemos las secuencias, las

cuales se podran programar a lo largo del loop. Cada secuencia tendra la

posibilidad de tener un tipo de efecto/timbre, un volumen determinado y la

posibilidad de escucharla por medio de un botéon de reproduccion.

Los

cambios en el loop y las secuencias seran almacenados en la base de datos y

en el sistema de control de versiones GIT. En la tabla 1 se incluye a mas

detalle la implementacion de esta historia.

Tabla 1. Historia de Usuario: Como cliente puedo crear un loop con multiples

secuencias

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO:

10659321 TIPO:

Feature

PUNTOS ESTIMADOS:

> TOPICO:

Editor Loops

TITULO:

Como cliente, puedo crear un loop con

multiples secuencias

DESCRIPCION :
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Este editor permitira la creacion basica de loops, los cuales tendran mas de

una secuencia

TAREAS :

El usuario puede modificar el titulo y volumen del loop
Crear boton de play que reproducir la secuencia
Crear control de volumen

Se puede afadir efectos para cada loop (usar tipo de onda de web audio

API (sine, square, etc))

Los cambios se almacenaran en la base de datos y en un archivo. Este

archivo se actualizar4 cada vez que existan nuevos cambios y usara el

sistema de control de versiones GIT para almacenarlo

Notas en una secuencia

Tempo

Titulo Loop 1 \ 100

Pueden anadirse 1, 2 4 u 8 notas

/
/ I> Sequen?/ @ &M\/ D Sequence 3 Q
4 2

\ :
E3 A4 E3 A4
E3 A4 A4
Delay Reverb Noise
e Fsamt A B/ 2

Figura 13. Secuencias con notas

Para las notas de la secuencia se podran escoger 1, 2, 4 u 8 notas.

(se

escogieron pares para su division en partes iguales y para Su uso

interno en la libreria de edicion musical). Al escoger el nimero de notas
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se crearan/disminuirdn autométicamente el numero de dropdowns con notas.

En la tabla 2 se muestra un resumen de esta historia.

Tabla 2. Historia de Usuario: Como cliente, puedo agregar notas a mi
secuencia

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 10877534 [TIPO: Feature

PUNTOS ESTIMADOS: 2 TOPICO: Editor Loops

TITULO: Como cliente, puedo agregar notas a mi
] secuencia

DESCRIPCION :

Se podra cambiar las notas de una secuencia especifica

TAREAS :

Agregar notas por medio del atributo 'notes’ de 'sequence’

Agregar select con opcién para agregar 1,2,4 u 8 notas. En la base de
datos se creara el campo 'quantity’ para agregar el tiempo en cada nota (1

= whole note, 2 = half note, 4 = quarter note, 8 = eigth note)

Al escoger el nUmero de notas se debe desplegar el nUmero de selects

respectivo (las cuales tendrdn como opciones las notas musicales

existentes); por defecto empezara con una nota vacia o’

Cambio de notas en el momento de la reproduccién

Con el fin de poder escuchar los cambios realizados a una secuencia, esta
debe tener la posibilidad de cambiar internamente sin interrumpir la
reproduccion. La secuencia se reproducird de manera continua, a menos que
se pare su reproduccion. Si se cambia una nota este cambio se vera reflejado
en la siguiente reproduccién de la secuencia, sin tener que reiniciar su
reproduccion. Como se detalla en la tabla 3 esto debe realizarse junto con la
libreria de edicion creada.
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Tabla 3. Historia de Usuario: Habilidad para cambiar notas al momento de

reproducirlas

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 11028088 TIPO:  [Feature

PUNTOS ESTIMADOS: 3 TOPICO: Editor Loops

TITULO: Habilidad para cambiar notas al momento de
reproducirlas

DESCRIPCION :

Al momento de reproducir la secuencia, afiadir la habilidad de cambiar las
notas; estos cambios deben estar presentes, a su vez, en la siguiente

reproduccion del loop

TAREAS :

Anadir la habilidad de mutar las notas en el momento de

reproduccion

Realizar estos cambios junto con la libreria Opal-Music

Programacién de multiples secuencias en el loop

D Loop 1

el |HININIE] | | ] JHE | [EEn
e BN | |HEN INEEEEE.
e BEIHIN | [HEN EEEEE.
-t [ ][ |HI]OEROOOOO0O0O00]

Secuencia 4

Figura 14. Programacion de secuencias
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Para programar las secuencias se creard una matriz grafica de checkboxes;
cada fila representa a una secuencia y cada columna el instante en el que se
las reproducira (si estd marcada se reproduce, sino simplemente se reproduce
como una secuencia en silencio). En la tabla 4 se detalle lo necesario para

crear esta historia.

Tabla 4. Historia de Usuario: Habilidad para programar las secuencias por
medio de una matriz grafica

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 11105693 TIPO:  Feature
PUNTOS ESTIMADOS: 3 TOPICO: Editor Loops
TITULO: Habilidad para programar las secuencias por

medio de una matriz grafica

DESCRIPCION :
Se wusara una matriz grafica para especificar el momento de

reproduccion de una secuencia. Cada fila representa una secuencia y las
columnas son el punto de reproduccion de la secuencia. Si una celda de la
matriz se encuentra seleccionada esta sera reproducida, caso contrario se
lo toma como un espacio en blanco (no se reproduce)

TAREAS :

Afadir una matriz de selects para programar cada una de las

secuencias.

Afadir la posibilidad de aumentar o disminuir la longitud de todo el loop, lo
cual aumentara o disminuird el niumero de selects en la matriz grafica de

reproduccion.

Otra funcionalidad del sistema es la exploracion de loops y usuarios. En el

siguiente diagrama se muestra con mayor detalle esta funcionalidad.
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. 3\ Explorar Usuarios ]

S,

WV

2 v ™ [ Elegir Usuario )
(" Escoger Seguir PR —
|~. ] Usuario ' o

A 4

" Explorar Loops
l-. de otro Usuario }_

|r‘ g Muro de
L'\ Notificaciones )&

Figura 15. Diagrama de Actividades: Explorar

v

(

( 'Escoger Dejar de '
\_ Seguir Usuario )

_\—P( Copiar Loop |

WV

Edicion Loop '
copiado J

@

Usuarios con multiples loops

Figura 16. Lista de Loops de usuario autenticado

LOOpify Welcome User! Log out
Loops lists
Loop 1 13 [ Show W Delete |
Loop 2 12 [ Show |l Delete
Loop 3 5 [ Show — J§  Delete |
Loop 4 7 [ Show W C —
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Una vez creada la posibilidad de tener un loop y programar nuestras notas por
medio de secuencias se creard la funcionalidad que permita a un usuario tener

multiples loops. En la tabla 5 se detalla esta historia.

Tabla 5. Historia de Usuario: Como usuario, puedo tener mas de un solo loop

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 10925000 [TIPO: Feature

PUNTOS ESTIMADOS: 7 TOPICO: Usuario

TITULO: ) Como usuario, puedo tener mas de un solo
DESCRIPCION :

El usuario podra crear multiples loops y visualizarlos en una lista
TAREAS :
Crear pagina de indice para listar loops.

Afadir formulario para crear un nuevo loop.

Afadir habilidad de redireccionar al nuevo loop una vez creado

Usuario puede copiar un loop

Cada usuario podra crear su propia version de un loop especifico; para esto
cada usuario tendra la posibilidad de navegar entre los listados de loops de
otros usuarios, pero solo podran modificarlos si hacen una copia propia. En la

tabla 6 se resume esta historia.

Tabla 6. Historia de Usuario: Como usuario puedo hacer una copia de un loop
perteneciente a otro usuario

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 11935091 TIPO: Feature

PUNTOS ESTIMADOS: 3 TOPICO: |Usuario

TITULO: Como usuario puedo hacer una copia de un
loop perteneciente a otro usuario

DESCRIPCION :
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Un usuario podra hacer copia de un Loop perteneciente a otro

usuario para realizar sus propios cambios

TAREAS :

Afadir habilidad de navegar en la lista de Loops de otros usuarios
Agregar botén con texto 'Copiar a mi perfil’

Al hacer click se afiadird una nueva copia de ese Loop para el usuario que

lo copid

Crear un loop

i Copiar un Loop
—>

Usuario

Editar un loop

Eliminar loop

Visualizar todos los
loops del usuario

Visualizar loops de
otros usuarios

Figura 17. Caso de Uso: Manejo de loops




Agregar amigos
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Figura 18. Lista de usuarios en el sistema

LOOpify Wioicome Usor! Log out
Users list
Juan 2 23/02/2015 M
Pedro 5 12/02/2016 [ Folow J| loops |
Maria 3 09/04/2015 [ Fotlow JJ Locos |
Sofia 7 01/02/2016

[“Follow W Loops |

Para poder visualizar nuestros loops se creara la funcionalidad de agregar a

otros usuarios como amigos, esto permitira ver las actividades realizadas por

los usuarios. En la tabla 7 se explica a mayor detalle la historia

Tabla 7. Historia de Usuario: Como usuario, puedo agregar otros usuarios

coOmo amigos

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO:

12238111 TIPO:

Feature

PUNTOS ESTIMADOS:

3

TOPICO:

Usuario

TITULO:

Como usuario, puedo agregar otros usuarios

cCOmo amigos

DESCRIPCION :

El usuario podra agregar amigos y enterarse de sus actividades

TAREAS :
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Crear una lista de usuarios dentro de la aplicacion
Anadir boton ’Agregar como amigo’ alado de cada usuario

Crear pagina de noticias con las actualizaciones de los amigos agregados

Muro de actualizaciones

LOOpify Welcome User! Log out

News Feed

Juan has created a new Loop called 'Sweet' Date: 01/02.2016

Javier added Maria as a friend Date: 01/02.2016

Javier deleted loop 'Sad' Date: 01/02.2016

2 [0 [

Figura 19. Lista de noticias

Las visualizacion de actualizaciones es una funcionalidad importante dentro de

una ’'red social’. Con el fin de ver estas actualizaciones se crearda un muro de

noticias donde se podra ver a cada uno de nuestros amigos y sus respectivas

actividades. En la tabla 8 se detalla los tipos de actualizaciones que tendra la

aplicaciéon y en la figura 11 los casos de uso para las actualizaciones

Tabla 8. Historia de Usuario: Como usuario puedo revisar mi muro de

notificaciones

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 12245891 TIPO: Feature
PUNTOS ESTIMADOS: 3 TOPICO: Ysuario
TITULO: Como usuario puedo revisar mi muro de

notificaciones

DESCRIPCION :
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El usuario recibira actualizacién especificas de las actividades de sus

TAREAS :
Actualizar muro cuando amigos agregan otros amigos

Actualizar muro cuando amigos crean otros loops

Actualizar muro cuando amigos copian otros loops

Seguir actividades de
otros usuarios

Usuario

Visualizar muro de
notificaciones

Figura 20. Caso de Uso: Notificaciones de otros
usuarios (amigos)

3.1.2. Libreria Edicion Musical (Opal-Music)

El motor de la aplicacion web serd la libreria Opal-Music, esta permitira
la creacion y manipulacién de notas y efectos musicales por medio de Web
Audio Api. Web Audio Api es un libreria creada por Google para la
manipulacion de sonidos en la web; funciona en cualquier navegador con
HTML5. Esta libreria solo funciona con el lenguaje de programacion
JavaScript. Para poder integrarlo junto con la aplicacion se lo desarrollara con
Opal. Opal es un lenguaje de programacion que se encarga de compilar

codigo Ruby a JavaScript.
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PlaySchedule
volume_array
initialize
start

sequence

Sequence
audio_context
tempo
staccato
smoothing
loop_mode
wave_type
periodic_wave
oscillator
gain
initialize
push
play
custom_wave_type
stop
volume=
volume
execute
create_oscillator
create_fx_nodes
schedule_note
note_duration
slide
get_next_note
get_current_note
get_slide_start_delay
set_frequency
ramp_frequency

tes *

Note
frequency
duration
initialize
get_frequency

Figura 21. Diagrama de clases: libreria Opal-Music




Music

SequenceDecorator

db_record

initialize
complete_notes
cell_values
audio

NotesFormat

notes
quantity

initialize
add_duration
complete

Figura 22. Diagrama de clases: Utilitarios libreria Opal-

Notas musicales con Web Audio Api
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Las notas se crearan por medio de la clase llamada 'Note’, la cual se encargara

de crear notas con un volumen y una frecuencia especifica (el nimero de la

frecuencia define la nota). En la tabla 9 se detalla esta historia

Tabla 9. Historia de Usuario: Habilidad crear notas por medio de Web Audio

API

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO:

328 [TIPO: Feature

PUNTOS ESTIMADOS:

3 TOPICO: |ipreria

TITULO:

Habilidad crear notas musicales por medio de
la libreria Web Audio API

DESCRIPCION :

Esta libreria podr4 generar notas musicales por medio de osciladores

configurados a una frecuencia especifica (relacionado con historia:

108775342)




45

TAREAS :
Creacion de sonidos por medio del oscilador de Web Audio API

Especificar frecuencias para generar cada nota
Modificacion de la duracion de una nota

Modificacion del volumen por medio de la amplitud de onda

Modificacion efectos por medio del tipo de onda

Notas en secuencia

La clase 'Sequence’ podra crear multiples notas y secuenciarlas en un
determinado periodo de tiempo. Se podra configurar el volumen y efecto de
cada secuencia. En la tabla 10 se detalla la forma en que se manejaran notas

vacias y la forma en la que se secuenciaran las notas.

Tabla 10. Historia de Usuario: Habilidad para reproducir notas en secuencia

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 426 TIPO: Feature

PUNTOS ESTIMADOS: 2  [TOPICO: Libreria

TITULO: ) Habilidad para reproducir notas en secuencia
DESCRIPCION :

Esta libreria permitird la reproduccion de varias notas en secuencia
(relacionado con historia: 108775342)

TAREAS :
Programar una secuencia por medio de sus notas y duraciones

Reproducir la siguiente nota al momento de terminarse la reproduccién de

la nota anterior




Programacioén de secuencias

Con el fin de repetir y/o programar una secuencia a lo largo del tiempo se
creara la clase 'Schedule’. Esta se encargara de guardar y reproducir una

programacion para una secuencia determinada. En la tabla 11 se detalla la

historia creada para esta caracteristica.

Tabla 11. Historia de Usuario: Habilidad para programar la reproduccion de

varias secuencias

HISTORIA DE USUARIO

NUMERO:

840

TIPO:

Feature

PUNTOS ESTIMADOS:

1

TOPICO:

Libreria

TITULO:

Habilidad para programar la reproduccion

de varias secuencias

DESCRIPCION :

Esta libreria permitira la programacion de una secuencia a través de un

tiempo determinado (relacionado con historia 111056932)

TAREAS :

Crear un limite de duracion

En el limite provisto se repetird la misma secuencia n veces 0 se

omitird su reproduccién n veces en el limite de duracion provisto

3.1.3. Libreria Decorador Web Audio Api (Opal-Audio)

Para integrar Web Audio con Opal-Music es necesario crear un decorador
sobre el codigo Javascript del Api para poder usarlo con cédigo Ruby, por
medio de Opal. En la siguiente historia se detalla la creacion de esta libreria




Tabla 12. Historia de Usuario: Habilidad para programar la reproduccion de
varias secuencias
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HISTORIA DE USUARIO

NUMERO: 843 TIPO: Feature
PUNTOS ESTIMADOS: 4  TOPICO: Libreria
TITULO: Creacion Libreria Opal-Audio
DESCRIPCION :

Esta libreria permitira usar Web Audio Api por medio de Opal. Debe crear
un contexto de audio y generar los nodos de audio existentes en Web
Audio.

Los parametros de cada nodo pueden generarse como AudioParam o

como valores concretos.

También generar los respectivos métodos para conectar y desconectar los

nodns v ntrns métadns nresentes en Ins distintos nadns

TAREAS :

Audio Context con generacién de AudioNodes

Invocacion de métodos presentes en cada Nodo

Creacion de getters y setters de Nodos
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4. Capitulo IV. Desarrollo

4.1. Product Backlog

El product backlog tendré todas las tareas destinadas tanto a la creacion de las
librerias como de la aplicacion web. Para poder clasificar las tareas, estas se
dividieron en tres historias de tipo Epic : Loopify-Editor, Loopify, Opal Music y
Opal Audio,

A continuacion se muestra el product backlog general del proyecto, con los
epic, los tipos de historia y la estimacién. Las historias de tipo Chore y Bug no

contienen estimacion ya que no aportaron nuevas funcionalidades al proyecto.

Tabla 13. Product Backlog

Historia Epic Tipo Estimacidn
1. Crear clase Sequence Opal- Feature 3
Music
2. Creacién de Secuencias Loopify Feature 1
Editor
3. Usar el mismo tempo en todas | Loopify Chore
las secuencias del loop Editor
4. Actualizar version de Volt en | Loopify Chore

branch Local

5. Crear clase Note Opal- Feature 1
Music

6. Como Usuario, puedo agregar | Loopify Feature 2

Notas a mi Secuencia Editor

7. Como Usuario, puedo crear un | Loopify Feature 2

loop con multiples secuencias Editor

8. Habilitar reproduccion infinita de | Opal- Feature 1

secuencia (modo loop) Music

9. Habilidad para programar una | Opal- Feature 1

secuencia Music
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10. Programar las secuencias por | Loopify Feature

medio de una matriz grafica Editor

11. Cambio de notas en el | Loopify Feature

momento de la reproduccion Editor

12. Crear tests de unidad Opal- Chore
Music

13. Al agregar notas, se anula la Opal- Bug

secuencia Music

14. Valores por defecto en loops Loopify Chore
Editor

15. Como usuario, puedo tener | Loopify Feature

uno o mas loops Paginas

16. Iniciar Creacién Gema Opal Opal- Chore

Audio Audio

17. Eliminar Tick al enlazar | Loopify Bug

secuencias Editor

18. Al cambiar el numero de notas, | Loopify Bug

deja de funcionar la reproduccién | Editor

del loop

19. Crear modelos Volt en lugar de | Loopify Chore

usar variables underscore

20. Configurar Travis CIl para | Loopify Chore

librerias y aplicacion

21. Al hacer click en una | Loopify- Feature

secuencia, mostrar solo la | Editor

secuencia editada

22. Crear landing page Loopify Feature

23. Publicar Opal-Music Y Opal- | Loopify Chore

Audio en Ruby Gems

24. Desplegar aplicacion en | Loopify Chore

Heroku

25. Configurar deploys | Loopify Chore
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automaticos con Travis y Heroku

4.2. Sprints

Se consideraron tres sprints para completar todo el proyecto, cada uno con una

duraciéon de un mes.

El primer Sprint ocurri6 en el mes septiembre, consta de las historias
enumeradas en la tabla 13: 1-8 . En estas historias consta el desarrollo inicial

de loopify y el inicio de la creacion de la libreria Opal-Music

El segundo Sprint transcurrié en el mes de octubre, con las historias 9-17. Este
sprint contiene tareas concernientes a la creacion de Opal-Audio, la
culminacién de Opal-Music y la depuracién del editor de Loopify.

El tercer sprint, culminado en el mes noviembre, contiene el resto de historias.
En su mayoria contienen historias concernientes a otras paginas de loopify,
depuracion de errores y configuracion de servidores, tanto de despliegue como

de integracién continua.

4.3. Librerias

Opal-Audio Y Opal-Music Fueron creadas como gemas de Ruby con el objetivo

de reutilizarlas en otros proyectos.

Opal Music consta con la siguiente estructura de archivos:
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®00
FOLDERS

sequence.rb

¥ opal-music
'audio/param_schedule'

¥ lib
¥ opal 3 'browser/support'
music.rb i 'browser/event/base’
opal-music.rb i browser/dc;lay'
‘browser/window'
¥ opal
¥ music Musid
note.rb Sequence

play_schedule.rb

3T0, :SMOO 1ing, :

initialize(audio_context, tempo, n

version.rb : :

) ' i @audio_context - audio_context
music.rb ] @notes notes
opal-music.rb ] @tempo tempo

1 taccato 0
P> spec @S =
p. : @smoothing
.gitignore 1 @loop_mode
.travis.yml 20 create_fx_nodes
config.ru
Gemfile 23 push(+extra_notes)
karma.conf.js 24 @notes.concat(extra_notes)
opal-music.gemspec
package.json play(when_time
README.md y previous_when_time - @audio_context.(

Figura 23. Estructura de Archivos, Opal-Music

Las librerias tienen una estructura similar a una gema de Ruby. La diferencia
entre una gema de Opal y una gema normal es que la primera se carga en el
front-end, por lo que los archivos no son requeridos de la misma forma (estos
se cargan junto con el servidor de Opal). Opal realiza la carga de estos

archivos por medio de Sprockets.

En el caso de nuestras librerias ubicamos todos los archivos Opal dentro de la
carpeta Opal y las requerimos con Sprockets, dentro de los archivos de

configuracion ubicados en la carpeta lib.

Entre otros archivos tenemos los tests , archivos de configuracion de la gema 'y

el archivo de configuracion del servidor de integracion continua.



52

® 00
FOLDERS
audio.rb
¥ opal-audio
v lib opal
¥ opal Opal.append_path File.expand_path('../../../opal', _ FILE_)

opal-audio.rb
¥ opal
¥ audio
node.rb
param_schedule.rb
version.rb

audio.rb

analoandia rh

Figura 24. Especificacion carga de archivos Opal, Opal-Audio

A pesar de que las librerias tienen pruebas automatizadas fue necesario
realizar pruebas manuales, esto para comprobar que los sonidos eran
generados por la libreria. Las pruebas manuales fueron realizadas por medio
de opal-irb, un REPL (Read eval print loop) que corre en el navegador.

® 006 [M fkchang.github.io/opal-i

€« (& fkchang.github.io/opal-irb/index-jq.html el () 4 =

Welcome to Opal 0.8.0
type help for assistance

=> #<Native:[object AudioContext]>

=> #<Native:[object AudioContext]>

=> FOR:
/* Generated by Opal 0.8.0 */

Figura 25. Prueba de Web Audio Api con Opal-irb

En un principio muchas de las caracteristicas de Opal-Audio formaban parte de
Opal-Music. Se decidié separar ambas con el objetivo de tener mas clara las

funcionalidades a implementar en Opal-Music
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Opal-Audio en gran parte es una libreria que llama directamente a métodos
Javascript, siendo estos parte de Web Audio Api. Opal realiza estos llamados
por medio de métodos que permiten indicar que atributos nativos podemos

llamar como cédigo Ruby.

4.2. Aplicacion

La aplicacion consume directamente las funcionalidades dentro de Opal-Music

para crear los controles dentro del editor de Loops.

La estructura de la aplicacibn esta divida en Volt-apps, los cuales son
subaplicaciones dentro de un proyecto Volt. Cada una de estas aplicaciones

contienen sus respectivos modelos, vistas y controladores.

El proyecto contiene las aplicaciones Main y Music. Music contiene todo lo
referente al editor de Audio y Main implementa el resto de funcionalidades de la
aplicacién como login, exploracion de loops, copia de loops, etc. En la siguiente

figura podemos ver la estructura de archivos del proyecto.

RO P
FOLDERS
¥ loopify

¥ app

¥ main 3 User < Volt::User
> assets :

> fi
e field login_field

P controllers field :name

P models

P views

validate login_field, unique: true

validate :email,

¥ music
b assets
p config
P controllers
» lib
P views
» config
P spec
.gitignore
config.ru
Gemfile
Gemfile.lock
README.md

Figura 26. Estructura de carpetas, loopify
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Opal-Music se usa dentro de Loopify por medio del controlador. El controlador
en Volt se ejecuta directamente en el browser por lo que podemos hacer

llamadas a Web Audio Api desde el mismo.

sequences_controller.rb sequence_decorator.rk

‘opal-music’

'music/lib/sequence_decorator'

Music
SequencesController < Volt::ModelController

controls

play(audio_context, tempo)
@audio_sequence - sequence_decorator.audio(audio_context, tempo.to_i)
@audio_sequence. loop_mode
@audio_sequence.play

stop
@audio_sequence.stop

set_volume
@audio_sequence.volume - _volume.to_i

Figura 27. Controlador de Secuencias, loopify

Otra ventaja de los controladores de Volt es que podemos enlazar los controles
de audio con la persistencia de estos datos en la base. Gracias a la reactividad
en las vistas los datos cambiados en Web Audio Api se ven también reflejados

en el modelo.
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5. Capitulo V. Integracién Continua

5.1. Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias fueron creadas tanto para las librerias opal-audio como
opal-music. Estas librerias corren enteramente en el navegador gracias al
compilador Opal, por lo que las pruebas tienen que correr en Javascript.
Localmente se las corri6 en un servidor local, por medio de la libreria
Sprockets/Rack, la cual se encarga de cargar los archivos Javascript en un

servidor web hecho en Ruby.

Para crear los tests se uso la libreria opal-rspec, la cual usa la misma sintaxis

de la libreria Rspec original.

require ‘opal-audiof]

describe Audio::Node do
NOTE - joesi work
audio_context = Audio::Context.new

describe 'reader methods' do
let(:oscillator) { audio_context.oscillator }
let(:frequency) { oscillator.frequency }

it 'returns a raw value' do
expect(frequency).to be_a Number
end

context ‘'for audioparam values' do
it 'returns audio params for especial values' do
expect(oscillator.frequency false).to be_a Audio::ParamSchedule
end

it 'returns the same raw value' do
expect(oscillator.frequency(false).to f).to eq frequency
end
end
end

Figura 28. Sintaxis Opal-RSpec, opal-audio
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En la libreria opal-music se crearon pruebas para verificar la reproduccion de
notas, modo loop y reproduccién de un conjunto de notas en modo secuencia.

En la figura 29 podemos observar el conjunto de tests que forman parte de esta
libreria.

@ FirefoxDeveloperEdition File Edit View History Bookmarks Tools Window Help e 5
(2] Opal Server

& localhost v F B9 3 AEE O » =

6 examples, 0 failures
RSpec Code Examples | ;... . ruiled . pending  Finished in 0.14900 seconds

MusiczPlaySchedule
I schedules sequence play 5 consecutive times 0.05000s
I mutes on false values 0.02400s
Music=Sequence
#play
I doesnt return a number when looping infinitely 0.00700s
I returns the total time played for two half notes 0.00700s
I returns the total time for a fixed play start time 0.00600s
I plays a muted sequence 0.00700s

Figura 29. Test suite libreria opal-music

La libreria opal-audio es un decorador en opal sobre Web audio Api por lo cual
no se afadieron nuevas funcionalidades, pero si contiene pruebas unitarias que

verifican la creacion de los respectivos métodos de este api.



000 [M Opal Server x \\
& = C fi [} localhost:9999 %D rdZ 7 o) =

13 examples, O failures
RSpec Code Examples v Passed v Failed v Pending Finished in 0.12200 seconds

I returns a raw value 0.01400s
I returns audio params for especial values 0.00300s
I returns the same raw value 0.00300s
writer methods |
I sets raw values 0.00600s
I also sets audioparam values 0.00400s
#corvi€ct
l connects a ParamSchedule and sets the output for the base node 0.00400s
I throws an error when connecting to a node from another context 0.00500s
I sets the ouput for the base node 0.00300s
I sets the input for the destination node 0.00300s
#discopnect |
l disconnects from a ParamSchedule 0.00500s
I disconnects any connection 0.00300s
I erases the output for the base node 0.00300s
I erases the input for the destination node 0.0030@

Figura 30. Test suite libreria opal-audio

5.2. Pruebas de Integracion

Para la aplicacion web loopify se crearon, en su mayoria, pruebas de
integracion. Estas pruebas nos ayudan a verificar de manera general como
funciona toda nuestra aplicacion. Las pruebas realizan clicks en paginas,
llenado formularios, etc. Esto lo realiza gracias a la libreria Capybara, la cual se
usa en conjunto con Rspec para crear pruebas que ejecutan pasos sobre el

navegador.
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[fequire

describe
let(

ena

let!(:]

spec _helper

User loops', type: :feature do
ials) do

juan’', password:

uan) do

hof

store._users.create(credentials).value

ena

e do

Iog_iﬁ

(credentials[:email], credentials[:passwor

)

password’', email:

juan@site.com

d])

}

visit '/juan/loops
nd

can crea
click _button

within('.modal-dialog’') do
fill_in('Tit 5
select('4’,
select('20', f

click_button( 'Create Loop')

expect(page).to have_content 'Great
within( '#loop-header') dc

expect(page.all( #sequence-wrapper').length).to eq 4
end

end

R EEEEEEE R EEEEE

Figura 31. Prueba de Integracion: Creacion de loop

Al contrario que con las librerias, las pruebas de la aplicacion se pueden correr
directamente en la terminal. Al correr las pruebas Volt arranca el servidor

automéaticamente para correrlas dentro de la consola.

>>)> NO_FORKING=true bundle exec rspec spec

D, [2016-66-10T18:24:33.012930 #43933] DEBUG -- : MONGODB | Adding localhost:27017 to the cluster.
Run options: include {:focus=>true}

All examples were filtered out; ignoring {:focus=>true}

Randomized with seed 60029
FFFFFFFF.FFF...F

Figura 32. Arranque de pruebas en aplicacion
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5.3. Integracion Github y Travis

La aplicacion y la libreria tienen repositorios en el servidor Github. Gracias a
gue se cuenta con tests se puede subir nuevos cambios de manera segura a
los repositorios. Para correr los tests se usard el servidor de integracion
continua Travis.

El servidor de CI solo puede visualizar las pruebas dentro de una maquina
virtual, por lo que se necesita correr y obtener los resultados de los tests dentro
de la terminal.

Para correr pruebas de Javascript y obtener los resultados se usé la libreria
Karma. Esta se encarga de ejecutar los resultados en el navegador y obtenerlos

en la terminal para su analisis.

karma start karma.conf.js --browsers Firefox --single-run
19:23 [ ] tting metadata from Sprockets, this can take a while the first time
Launching Rack server with pattern ["spec/**/* spec.rb"]
[2016-06-10 19:23:44] INFO WEBrick 1.3.1
[2016-06-10 19:23:44] INFO ruby 2.1.2 (2014-05-68) [x86_64-darwinl3.0]
[2016-66-10 19:23:44] INFO WEBrick::HTTPServer#start: pid=44358 port=9292
127.0.6. - [16/Jun/2016:19:23:54 -0500] "GET /assets/opalMetadata.js.erb HTTP/1.1" 200 1222 10.0642
127.0.6. - [16/Jun/2016:19:23:54 -0500] "GET /assets/opalTestRequires.js.erb HTTP/1.1" 200 56 6.6192
127.0.60. - [16/Jun/2016:19:23:54 -0500] "GET /assets/audio.js?body=1 HTTP/1.1" 260 2832 0.6057
127.0.60. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/karma_formatter.js?body=1 HTTP/1.1" 200 5810 0.0050
127.0.60. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/native.js HTTP/1.1" 200 27636 0.0277
127.0.6. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/audio/node.js?body=1 HTTP/1.1" 200 8820 ©.0068
127.0.60. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/audio/param_schedule.js?body=1 HTTP/1.1" 260 3336 0.0117
127.0.60. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/node_spec.js?body=1 HTTP/1.1" 200 16985 0.0271
127.0.0. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/opal-audio.js?body=1 HTTP/1.1" 200 386 0.0252
127.0.6. - [16/Jun/2016: -0500] "GET /assets/opal.js HTTP/1.1" 260 572070 ©.0926
127.0.6. - [16/Jun/2016 -0500] "GET /assets/opal-rspec.js HTTP/1.1" 200 1573547 0.3037
: Karma v0.13.19 server started at http://localhost:9876/
tarting browser Firefox
@ (Mac 0S ) )]: Connected on socket /# ck fwm32sD1VxSHAAAA with

Ll el el el el ol
o (o CSISEE TR E) o o

). €
Firefox 36.0.0 (Mac 0S X 10.10.0) WARN: 'Object freez supported by Opal

Firefox 36.0.0 (Mac 0S X 10.10.0) WARN: 'Object freezing is not supported by Opal

Firefox 36.06.0 (Mac 0S X 10.10.0): Executed 13 of 13 SUCCESS (0.019 secs / 0.053 secs)
JSON file was written to test_run.json

[2016-66-10 19:23:58] INFO going to shutdown ...

[2016-06-10 19:23:58] INFO WEBrick::HTTPServer#start done.

Figura 33. Ejecucién de pruebas con karma

Ahora se puede correr las pruebas dentro de Travis automaticamente al realizar
cambios, para esto se enlaza la cuenta del usuario duefio del repositorio dentro
de Travis y se especifica el repositorio a ser usado. El repositorio debe tener un

archivo de configuracioén ‘.travis’ con los datos necesarios para poder correr el



60

repositorio. En el archivo de configuracion podemos especificar la version de
Ruby, especificar comandos node.js para correr pruebas de Javascript, entre
otras opciones.

Iravis C Blog Status Help
merongivian / opal-music
My Repositories + Current Branches Build History Pull Requests Build #38
v master use audioparam directly from node(changes in webaudio)
Duration: 1 min 11 sec Commit ad7dd85
Finished: 4 months ago Compare 137d965..ad7dd85
e e e Jose Afasco authored and committed
Duration: 1 min 38 sec
Finished: 4 months ago
" merongivian/ opal- wrappani Using worker: worker-linux-docker-e5642cic.prod.travis-ci.org:travis-1i
Duration: 1 min 7 sec Build inf e
Finished: 4 months ago
$ git clone --depth=50 --branch=master https://github.com/merongivian/op
X merongivian/mixtape 15 This job is running on container-based infrastructure, which does not a
. executables.
Duration: 2 min 30 sec If you require sudo, add 'sudo: required’' to your .travis.yml
Finished: about a year ago See https://docs.travis-ci.com/user/workers/container-based-infra
Figura 34. Ejecucién de pruebas en Travis ClI

5.4. Despliegue automatico con Heroku

Una vez configurado travis se puede desplegar la aplicacion automaticamente
en cada build exitoso, esto se logra configurando el archivo ‘“.travis’ y afiadiendo

el key provisto por Heroku.
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6. Capitulo VI. Pruebas de Rendimiento

El aplicativo sera usado como una red social, por lo que tendrd que soportar
una considerable carga de usuarios. Para empezar se escogieron las
caracteristicas minimas para el servidor en Heroku y dependiendo del
crecimiento de los usuarios se aumentara la cantidad de recursos necesarios.
Esta decision se tomaré en base a métricas de desempefio. Las métricas nos

mostraran el nimero de cargas por segundo y su impacto en el rendimiento.

6.1. Loader.io

Las pruebas seran realizadas por medio de Loader.io. Este es un servicio en
linea que genera cargas al servidor de la aplicacion con el objetivo de medir la
respuesta del sistema a condiciones adversas, como la cantidad excesiva de

usuarios.

La instalacion y uso de este servicio se lo realiza a través de Heroku. El
servidor de la aplicacion, al ser un servidor mas restrictivo, no permite realizar
pruebas directas con aplicaciones como JMeter; estas son bloqueadas
inmediatamente por los servidores de Heroku al ser consideradas como un

ataque.

Una de las ventajas de este servicio es el despliegue de resultados por medio
de reportes, con graficas que muestran los resultados a través del tiempo.

Para poder comenzar con las pruebas primero se debe proceder verificando
que se tiene acceso al servidor de la aplicacién a ser probada, esto se lo hace
creando una nueva ruta en la aplicacion, con un codigo proporcionado por
Loader.io. Una vez comprobado el acceso se puede comenzar con la creacion
de los escenarios de pruebas, los cuales pueden ser ejecutados

inmediatamente o calendarizados para una posterior ejecucion.
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é loader

by SendGrid Labs

Edit test

Test Settings

Client Requests

Tests

Target hosts Help

Name

sign up test
Test type
Mairitain elient load j A constant client count vr{wl\ be maintained
throughout the test duration
Clients from to Duration
100 200 1 Min j

<+ Advanced settings

Methed Protocol Host Path

GET j HTTP j pacific-sea-62541.herokug ~| /  users/sign_up

+ Headers

Figura 35. Creacion de pruebas de carga

6.2. Pruebas de Carga

Existen varias formas de realizar las pruebas de carga: A lo largo de un lapso

de tiempo se manda una carga constante de usuarios por segundo, un nimero

total de usuarios distribuidos a lo largo de la duracion de la prueba, o una carga

constante de usuarios en un rango determinado.

Segun las pruebas realizadas se pudo constatar que el maximo numero de

conexiones soportadas por un servidor standard de Heroku, con 512mb de ram

es de 150 a 200 usuarios por segundo.
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Times | Detalls = Bandwidth  Distribution AR

200

150 — T
100
50, —
0 Z ¢
00:05 00:10 00:15 00:20 00:25 00:30 00:35 00:40 00:45 00:50 00:55 01:00
Requests Made Total Responses |1l Success 400s ~ 500s [ Timeouts [ Network Errors

Figura 36. Datos de carga en 150 usuarios/sec

La maxima cantidad de usuarios soportados por minuto fue de 8000 usuarios.

Watch simulati
Times Details Bandwidth Distribution P Watch simulation

150

125

100

75

50

25

| |
00:05 00:10 00:15 00:20 00:25 00:30 00:35 00:40 00:45 00:50 00:55

Requests Made Total Responses 1] Success 400s | 500s [ Timeouts [l Network Errors

Figura 37. Datos de carga en 8000 usuarios/min
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Pasado el umbral de los limites antes mencionados provoca una caida de
conexion en los usuarios, dado que el servidor mantienen conexiones abiertas

con otros clientes antes de aceptar nuevos usuarios.

.....................

) | o ) R P Watch simulation
Times Details | Bandwidth Distribution

500

400

300 —

200 —

00:05 00:10 00:15 00:20 00:25 00:30 00:35 00:40 00:45 00:50 00:55 01:00

Requests Made Total Responses [ Success 400s | 500s [ Timeouts M Network Errors

Figura 38. Datos de carga en 400 usuarios/sec

Watch simulati
Times  Detalls  Bandwidth  Distribution RN Shnion

150

125

75

50

25

00:05 00:10 00:15 00:20 00:25 00:30 00:35 00:40 00:45 00:50 00:55 01:00

Requests Made Total Responses [ Success 400s ~ 500s [ Timeouts [l Network Errors

Figura 39. Datos de carga en 9000 usuarios/min
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5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones

Web Audio API es una libreria muy util para la creacién de aplicaciones web
con contenido sonoro. Gracias a que forma parte de HTML5, Web Audio Api
permite manipular sonidos en el navegador e incluso enlazarlos con otros
API’s.

El uso de una arquitectura MVVM fue beneficioso para la implementacion de
caracteristicas de ‘tiempo real’. La aplicacion cuenta con funcionalidades que
dependen en gran medida en la actualizacion inmediata de datos. Al usar
MVVM la implementacion de estas funcionalidades fue relativamente sencilla
en comparacion con otros frameworks (Angular, React) los cuales requerian el

uso extenso de Javascript y la repeticion de logica usada en el back-end

El uso y creacion de librerias de cédigo abierto beneficia a la comunidad. Este
proyecto en su totalidad fue creado con librerias de codigo abierto y se crearon
librerias especificas para su uso en conjunto con la aplicacion. Esto tiene,
como obijetivo principal, el obtener la retroalimentacion de otros desarrolladores

y la mejora del codigo.

5.2. Recomendaciones

Usar TDD o el desarrollo guiado por pruebas para mejorar el proceso de
desarrollo en proyectos de Software. El desarrollo guiado por pruebas no solo
ayuda a identificar posibles bugs, también mejora el proceso en general: desde

la calidad del cédigo hasta en el mantenimiento

Desplegar la aplicacion en conjunto con integracion continua para verificar que
nuestra aplicacion funcione correctamente. El crear tests automatizados de
nuestro cbédigo nos permite asegurarnos que nuestra aplicacion siga

funcionando, incluso al realizar cambios o incluir nuevas funcionalidades.
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Identificar un framework o marco de desarrollo acorde a las necesidades de
nuestra aplicacion. Las funcionalidades de la aplicacion creada dependen, en
gran parte, en la actualizacion de datos en tiempo real. El escoger Volt como

framework permitié implementar estas funcionalidades de manera mas facil.
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Requerimientos de Hardware y Software

Para poder desplegar la aplicacién con el siguiente manual se requiere un

servidor con las siguientes caracteristicas

- Sistema operativo basado en Unix (OSX o Ubuntu) con memoria ram de
4(GB) y procesador de Intel Core 3

- Ruby version 2.2 (minimo)

- Base de Datos Mongo 3.0.11

- Git2.8.2

- Volt version de desarrollo (tomado de Github)

- Web Server Nginx (para usarlo en un ambiente de produccion)

PASOS INSTALACION GIT

1. Ejecutar el siguiente comando parainstalar la version basica de git
sudo apt-get install git

2. En el caso de que se requiere usar git como repositorio de
despliegue, ejecutar el siguiente comando:

sudo apt-get install git-core

PASOS INSTALACION LENGUAJE RUBY

1. Usar el siguiente comando, el cual contiene utilitarios tanto para el
funcionamiento de Ruby como para el despliegue en produccion
sudo apt-get install build-essential bison openssl libreadline6
libreadline6-dev libffi-dev curl zliblg zliblg-dev libssl-dev libyaml-
devlibxml2-dev libxslt-dev autoconf libc6-dev nodejs -y

2. Instalar los siguientes paquetes: libpq y libffi
sudo apt-get install libpg-dev libffi-dev



3. Usar el paquete imagemagick para el manejo de imagenes
sudo apt-get install imagemagick --fix-missing -y

4. Descargar rbenv para el manejo de versiones de Ruby, mediante el
siguiente comando del utilitario CURL
curl
https://raw.githubusercontent.com/fesplugas/rbenv-
installer/master/bin/rbenv-installer | bash

5. Afadir el siguiente cdédigo dentro del archivo ~/.bashrc para la
ejecucion de rbenv

export RBENV_ROOT="${HOME}/.rbenv"

if [ -d "${RBENV_ROOT}" |; then

export PATH="${RBENV_ROOT}/bin:${PATH}"
eval "$(rbenv init -)"

fi

6. Instalar version 2.2 de Ruby por medio de rbenv
rbenv install 2.2.0

7. Configurar la versién global de Ruby
rbenv global 2.2.0

8. Instalar bundler para el manejo de dependencias

sudo gem install bundler

PASOS INSTALACION FRAMEWORK VOLT

1. Instalar gema specific_install
gem install specific_install

2. Instalar la version de desarrollo de Volt (desde el repositorio)
mediante el siguiente comando

gem specific_install —I


https://raw.githubusercontent.com/fesplugas/rbenv-installer/master/bin/rbenv-installer
https://raw.githubusercontent.com/fesplugas/rbenv-installer/master/bin/rbenv-installer

PASOS INSTALACION BASE DE DATOS MONGO

1.

Para instalar la versién 3.0.11 de mongo correr el siguiente
comando:

sudo apt-get install -y mongodb-org=3.0.11 mongodb-org-server=3.0.11
mongodb-org-shell=3.0.11 mongodb-org-mongos=3.0.11 mongodb-org-
tools=3.0.11

Ejecutar servicio Mongo

sudo service mongod start

PASOS DESCARGA CODIGO FUENTE

1.

Una ves instalado git descargar el cédigo fuente publico con el
siguiente comando (dentro del path en el que se quiera guardar):
https://github.com/merongivian/loopify.git

PASOS EJECUCION AMBIENTE DE DESARROLLO

1.

3.

Dentro del directorio en el que se descargo la aplicacién ejecutar el
siguiente comando para instalar las dependencias

bundle install

Ejecutar la aplicacion

Bundle exec volt server

Abrir la aplicacion en el siguiente url

Localhost:3000

PASOS EJECUCION AMBIENTE DE PRODUCCION

1.

2.

Instalar Node JS
sudo apt-get install nodejs

Instalar nginx



sudo apt-get install nginx

. Abrir el siguiente archivo

/etc/nginx/nginx.conf

. Seguir las instrucciones del siguiente url
http://docs.voltframework.com/en/deployment/nginx.html

. Ejecutar servicio de Nginx

sudo service nginx start

. La aplicacion es ahora visible en el puerto 80 del servidor de

produccion
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INTRODUCCION

Que es loopify
Loopify es una aplicacion web que permite la generacion de sonidos por medio
de loops, a su vez permite compartir estos loops con otros usuarios,
permitiéndole crear sus propias versiones. Contiene las siguientes
caracteristicas:

Edicion de loops

Permite la creacién de loops y la visualizacién/guardado de datos de manera

automatica. Cuenta también con un listado de loops
Explorar Usuarios

Se pueden navegar entre usuarios y sus loops. Mediante los botones de las
acciones podemos seguir las actividades de otros usuarios, asi como copiar

loops pertenecientes a otros usuarios
Muro de Noticias

La aplicacién generara automaticamente un listado de noticias de todos los

usuarios a los cuales seguimos

FLUJO DE LA APLICACION
Acceso Usuario

Para acreditarnos como usuarios de la aplicaciéon debemos estar registrados,

esto podemos realizarlo en la pagina de registro de nuevos usuarios



LOOPIFY

User Sign Up

Signup

Password
Full Name

Figura 40. Registro de Usuarios

Una vez registrados podremos iniciar la sesion dentro de la pagina

LOOPIFY

Please Login

Password (forgat password)

Don't have an account? Signup here

Figura 41. Inicio de Sesion




Loops

Esta es la seccion mas importante dentro de la aplicacion. Desde aqui
podemos editar nuestros loops y también podemos visualizar todos los loops

gue hemos creado

L 0 O P I F Y HOME LOOPS EXPLORE  ACCOUNT Locout

My Loops

Manage your set of loops

Name Sequences Size Actions

Funkyloop 2

Awesomeloop 6 9

SadLoop 7 8

Figura 42. Lista de Loops

New Loop

Title :

SadLoop

Sequences: 2 |

Size: s |

Figura 43. Crear nuevo Loop




Cada loop es creado con un tamafio, el cual determina la duracion del loop, asi
como con datos como el tempo, volumen, la grilla de reproduccion y las

respectivas secuencias con sus notas

Tempo

Determina la velocidad de reproduccion del loop
Length

Es el tamafio del loop. Este nUmero es usado para especificar el nimero de

casillas que tendra nuestra grilla de reproduccion
Grilla de Reproduccion

Mediante esta grilla podemos programar la reproduccion/repeticion de una
secuencia a lo largo del loop, si la casilla se encuentra activa esta sera

reproducida, caso contrario es omitida
Secuencia

Es la parte esencial de un loop, contiene las notas a ser reproducidas (en

secuencia), asi como el volumen, efectos y el nimero de notas

LOOPIFY

i
@ Length:[5 %

Tempo:[160 4
Schedule Grid

Sequence 0 :

Sequence 1:

Sequence 2:

@ Loop Mode : @ @ Loop Mode : @ @ Loop Mode : &

Sequence 0 1 sequence 1 t Sequence 2 1

Figura 44. Edicion de Loops




Muro de Noticias

Dependiendo de los usuarios a los que se sigue, veremos actualizaciones de
los mismos dentro de esta seccion. Esta se actualiza con datos de creacion de

nuevos loops, copia de loops o informacién de a quien siguen otros usuarios

LOOPIFY

News Feed

Check what's going in your network

News Feed
Optimus Prime created loop Music on 2016-09-01
Zero Cool created Ioop Master on 2016-09-01

Zero Cox @ anything on 2016-09-01

n 2016-09-01

Zero Cool followed Optimus Prime on 2016-09-01

Figura 45. Muro de noticias

Explorar

Desde esta seccién podemos navegar entre la lista de usuarios, visualizar sus

loops y seguir las actualizaciones de usuarios especificos

L o o P I FY HOME LooPs EXPLORE ACCOUNT LoGouT

Explore

Find more about other users

Users List

Username Loops Actions

José Afasco 4

Jose Emmanuel 2 m

Optimus Prime 1

Figura 46. Lista de usuarios




Lo o p I FY HOME LOOPS EXPLORE ACCOUNT LoGouT

Explore Loops

Find and fork a user's loops

Jose Emmanuel's loops

Name Sequences Size Actions
SomeBeats 6 5

COPY LOOP
SomeBeats 3 12

COPY LOOP

Fiaura 47. Lista de Loops de otros Usuarios




