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Resumen

Castellano

Este trabajo consiste en la contribucién al desarrollo de Ampache, un
software libre para la gestion de contenido multimedia. Teniendo como ob-
jetivo aportar valor anadido a un software usado por miles de usuarios, se
han desarrollado mejoras propuestas por usuarios de la comunidad — la vi-
sualizacién de la duracién total de una lista de reproduccion y la opcion de
definir una imagen de fondo personalizada —, y también se ha contribuido a
la remodelacion de la interfaz de usuario.

Euskara

Lan honetan Ampache multimedia-edukia kudeatzeko software librearen
garapenean ekarpenak egin dira. Milaka erabiltzailek erabilitako softwarear:
balio erantsia ematea helburu izanik, komunitateko erabiltzaileek proposa-
tutako hobekuntzak egin dira — erreprodukzio-zerrenda baten iraupen osoa
bistaratzea eta horma irudi pertsonalizatua definitzeko aukera —, baita era-
biltzailearen interfazea birmoldatzen lagundu da ere.

English

This work consists of the contribution to the development of Ampache,
a free software project for multimedia content management. Aiming to add
value to a software used by thousands of people, new features proposed by
community members have been developed - displaying the total duration of
playlists and the ability to specify a custom background image - as well as
helping in the redesign of the user interface.
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Prefacio

La motivacién de este proyecto surge del interés de aplicar los conoci-
mientos y competencias adquiridas en el grado a un proyecto del mundo real,
fuera del marco académico. Contribuyendo a un proyecto existente con una
comunidad de usuarios, se consigue aportar un valor anadido dificilmente
alcanzable por otros trabajos que parten desde cero. Ademas, existen retos
transversales tales como la comunicacion con otros contribuidores experimen-
tados y la comprension del codigo ya existente, que hacen que este trabajo
se asemeje mejor al escenario en el que los nuevos graduados de ingenieria
informatica nos encontraremos.

El proyecto en cuestién es Ampache, un administrador de archivos y ser-
vidor de streaming multimedia libre, que funciona sobre un servidor web.
Lanzado en 2001, sigue teniendo un desarrollo activo y una comunidad in-
volucrada en la constante mejora del servicio. Estd compuesto de mas de
500.000 lineas de cédigo programadas en PHP bajo la licencia AGPLv3.
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1. Introduccidon

Durante las décadas de los anos 1960 y 1970 gran parte del desarrollo de
software se producia dentro de un contexto de investigacion, en laboratorios
académicos y corporativos. Para los cientificos e ingenieros desarrolladores
era habitual compartir libremente el codigo fuente, creando asi un entorno
de colaboracién mutua.

En 1980, el Instituto de Tecnologia de Massachusetts comenz6 a vender la
propiedad intelectual del software creado bajo licencias privativas. En conse-
cuencia, se restringié el acceso al codigo fuente y se prohibié su modificacion
por la comunidad académica (von Hippel and von Krogh [2009]).

Esta accién cred el descontento de los investigadores involucrados. Entre
ellos se encontraba Richard Stallman, programador para el MIT Artificial
Intelligence Laboratory. Stallman, que veia las nuevas limitaciones como un
impedimento para el desarrollo del conocimiento, fundé en 1985 la Free Soft-
ware Foundation.

La innovadora idea de la FSE era la creacién de un mecanismo legal
que protegiese el acceso libre al software. Para la implementacion de esta
idea se cre6 la GNU General Public License', también conocida como GPL.
Una licencia que respeta la libertad de aprendizaje, modificacion, ejecucion
y distribucion del codigo fuente.

Bajo la licencia GPL se han publicado una gran variedad de programas
informaticos. Entre los mas destacables se encuentra el kernel Linux, una al-
ternativa libre que domina el mercado de los ordenadores de alto rendimiento
(Meuer [2008]).

!The GNU General Public License v3.0 (www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.html)


www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.html
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1.1. Contexto

A lo largo del grado en Ingenieria Informética de Gestion y Sistemas de
Informacion es frecuente la realizaciéon de proyectos académicos con el fin
de adquirir un conocimiento técnico-practico que sirva como complemento
al contenido tedrico impartido en el aula. La dindmica habitual de estos
proyectos consiste en comenzar a trabajar desde cero — sin tener en cuenta
trabajo previo de terceros — siguiendo un guién y de manera individual, en
parejas o grupos de tamano reducido formados por los alumnos.

Esta metodologia es adecuada dentro de un contexto académico, sin em-
bargo, no se asemeja a un entorno real de desarrollo de software. Un escenario
habitual, tanto en el mundo laboral como de investigacién, consta de: la co-
laboracién con entidades externas (universidades extranjeras, empresas cola-
boradoras, etc.); la comunicacién entre distintos departamentos compuestos
de decenas de personas; y la expansiéon, en base al trabajo previo, tanto del
software existente como del cuerpo de conocimiento presente. Es por ello,
que en este trabajo se busca la integracion en un entorno de desarrollo real,
no académico, buscando formarse y experimentar los beneficios y problemas
asociados. Valorando el éxito de los trabajos de fin de grado presentados el
ano pasado (Albizuri [2019] y Jaio [2019]), surge la idea para este proyec-
to como propuesta del alumno Urtzi Gonzélez al profesor Juanan Pereira,
miembro del departamento de LS en la Escuela de Ingenieria de Bilbao y
tutor de ambos trabajos mencionados (Pereira [2021]).
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1.2. Motivaciones y beneficios

«Eman ta zabal zazu»’ es el lema de la Universidad del Pais Vasco. El
propio Eduardo Chillida — quien definié tanto el lema como el emblema
de la universidad — lo describe como (Chillida [2003]): «Me pidieron que
hiciera un simbolo, y lo hice, un arbol y su fruto. Esa es la idea, Eman ta
zabal zazu.».

Una de las ideas que engloba el lema de la universidad es el derecho al
conocimiento universal como herramienta de interés social publico, es aqui
donde surge un nexo con el movimiento del software libre.

El concepto fundamental del FOSS consiste en la libertad de acceso y
distribucién de la informacién. Se trata de un modelo de transparencia que
elimina barreras geograficas, monetarias y politicas de obstruccién en la di-
fusién del conocimiento.

La motivacién principal para la eleccién de este trabajo consiste en con-
tribuir a un proyecto de software libre que esté en linea con las ideas previa-
mente descritas.

1.2.1. Seleccién de proyecto FOSS

Entre las propuestas presentadas al tutor del proyecto se encontraban: la
plataforma de misica Ampache, la aplicacién de notas Turtl’ y la extensién
de navegador JavaScript Reddit Enhancement Suite®.

Dado que Ampache es una aplicacién que utilizo a diario y reidne mi
interés por la informética con mi aficién por la musica, resulta una opcién
interesante a la que poder realizar contribuciones.

Los beneficios son claros, contribuyendo a un software libre se genera valor
para la comunidad de usuarios que lo utilizan, que en este caso es abierta e
ilimitada.

2Traducido al castellano como «Dalo y difindelo».
3Turtl: the secure, collaborative notebook (www.turtlapp.com)
4Reddit Enhancement Suite: community-driven unofficial browser extension for Reddit

(www.redditenhancementsuite.com)


www.turtlapp.com
www.redditenhancementsuite.com
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1.3. Ampache

Ampache es una aplicacién web destinada a la transmisién de audio y
video que realiza la funcion de administracion de archivos y metadatos.

Figura 1.1: Logotipo de Ampache.”

Entre las caracteristicas destacables de Ampache estan incluidas (Ampa-
che [2020]):

= Almacenamiento de miisica: catalogacion y administracion de co-
lecciones de musica a través de una interfaz web.

» Streaming audiovisual: transmisiéon de contenido a reproductores

multimedia y reproducciéon directa mediante la pagina web con el re-
productor HTMLS5.

» Software libre: respeta la libertad del usuario y el cédigo es libre-
mente accesible bajo la licencia AGPLv3".

» Compatibilidad: posibilidad de conexién a aplicaciones de terceros
mediante protocolos de transmisién de informacion.

5Publicado por el autor SUTJael bajo la licencia piblica GPLv2.

5La licencia AGPLv3 es una versién modificada de la licencia GPLv3, que contiene una
Unica clausula adicional: al ejecutar un programa modificado en un servidor, el servidor
debe permitir la descarga del cédigo fuente correspondiente a la versién modificada que se
ejecuta (Foundation [2015]).

4
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1.3.1. Situacién del proyecto

Publicado en 2001 por Scott Kveton, miembro de la Oregon State Uni-
versity, el proyecto Ampache ha tenido multiples mantenedores y més de 100
contribuidores a lo largo de sus dos décadas de existencia (Figura 1.2). Desde
2019 el proyecto es mantenido por el usuario australiano «lachlan-00».

Figura 1.2: Grafico de actividad en el desarrollo de Ampache.”

Teniendo en cuenta que la mayoria de proyectos open source tienen una
7

esperanza de vida inferior a los dos anos (Liao et al. [2017]), la longevidad de
Ampache se convierte en una caracteristica muy destacable del proyecto®.

A fecha de redaccion de esta memoria, la 1ltima version publicada es la
4.4.3 (5 de junio del 2021). La versién 5.0.0 — que incluird cambios notables
en la APl y una modernizacion de la interfaz de usuario — se encuentra en
desarrollo actualmente.

En paralelo al desarrollo de nuevas versiones, se esta realizando un nuevo
frontend basado en el framework React — al que también se contribuird con
este trabajo — con el objetivo de obtener una interfaz de usuario que tenga
un aspecto mas actualizado.

"Las aportaciones anteriores a 2006 no se realizaron en el repositorio actual de GitHub,
por lo que no hay registro de actividad para esa franja de anos.

8l efecto Lindy, descrito por el matematico Benoit Mandelbrot y ampliado por Nassim
Taleb, indica que una tecnologia — o cualquier cosa no perecedera — aumenta su esperanza
de vida con cada dia adicional de existencia. Un software que ha existido durante 20 anos

es probable que siga existiendo otros 20 anos (Taleb [2012]).
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1.3.2. Arquitectura

Ampache sigue un un modelo de arquitectura cliente-servidor (Figura
1.3). Los usuarios (cliente) interaccionan con la aplicacién (servidor) me-
diante dos posibles vias: la interfaz web HTML5 o los conectores API para
clientes de terceros.

Esta légica se ejecuta sobre un servidor HTTP (Apache, NGINX, lighttpd,
etc.) el cual se encarga de la comunicacién con el resto de elementos y la base
de datos.

AM PACHE

/ WEB SERVIDOR 8D
/ﬁ ‘
HTML -
Js E —> Y
T MysoL:
Php <
\—/
API BACKEND LIBRERIAS

DAAP ;' -
UPnP ; @i Frmpeg

WebDAV @ e

SUBSONIC . jQuery j

Figura 1.3: Arquitectura de Ampache.

La interfaz web, desde la que acceden los navegadores, utiliza PHP y
JavaScript para la parte l6gica y HTML5 junto a CSS3 para la estructuracion
de contenido. Dispone de un reproductor de audio y video y permite la gestion
de la configuracién de la aplicacién.

La estructura interna de Ampache (Figura 1.1) estd dividida en una je-
rarquia de directorios. La légica de negocio se encuentra en la carpeta «1ib»,
es aqui donde estan definidas las clases y métodos principales.

(=)
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2l

Conﬁg Ficheros de configuracion

daap | Backend DAAP

dOCS Documentacion del proyecto

images Imagenes de la interfaz de usuario ApiMethods Légica de la API
r
es
Metadata | Légica para la gestion de metadatos

Légica de negocio

class | cias
javascript Logica JavaScript
L

-

locale | Traducciones a otros idiomas

aurora.js‘ ‘ captcha ‘ ‘jQuery‘ ‘rhinoslider‘

Médulos externos

3
<}
a
=
®
n

‘ Beets ‘ ‘ horde ‘ ‘OAuth‘ ‘UberViz‘

L

SCripts Scripts bash

server | Légica AJAX

Sq| Esquema de la base de datos

templates | Vistas

themes |Temas de la interfaz

upnp Backend UPnP

webdav | Backend webDAV

r

Figura 1.4: Estructura interna de Ampache.

El cédigo base no estd desarrollado sobre ningun framework, aunque si
que se utilizan algunas funcionalidades especificas de algunos frameworks
para tareas concretas.

Se hace uso de miiltiples librerias externas que facilitan el desarrollo de
funcionalidades. Por ejemplo, se hace uso de la librerfa FFmpeg’ para la
conversién de codecs; jQuery'” para la manipulacién de elementos HTML; y
Bootstrap'' para la interfaz grafica. Otras librerfas externas utilizadas son:

9FFmpeg: a complete, cross-platform solution to record, convert and stream audio and

video (www.ffmpeg.org)
10jQuery: the Write Less, Do More, JavaScript Library (www.jquery.com)
HBootstrap: the most popular HTML, CSS, and JS library in the world (www.

getbootstrap.com)


www.ffmpeg.org
www.jquery.com
www.getbootstrap.com
www.getbootstrap.com
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» Aurora.js'’: framework para la decodificacién y reproduccién de audio.

» Beets'’: médulo para el manejo de archivos multimedia, cataloga co-
lecciones y gestiona metadatos.

= Captcha: médulo de seguridad para proteger los servicios de ataques
automatizados.

» Horde'': framework de uso general que ofrece funcionalidades para la
gestién de preferencias, compresion, deteccién de navegador, etc.

» OAuth': estdndar de seguridad para la delegacién de acceso.
» Rhinoslider'’: libreria para la creacién de efectos especiales.

» UberViz'’: generador de efectos visuales en base a audio.

Por otra parte, los conectores permiten la comunicacién con otras aplica-
ciones. Aplicaciones como Subsonic'® o DSub'” son compatibles con Ampache
y habilitan una experiencia nativa para dispositivos Android.

Para ello se establece un canal basado en un protocolo de comunicacion
(UPnP; WebDAV, DAAP, etc.) que transmite la informacién entre ambas
aplicaciones. De esta manera, se abre la posibilidad de conectarse a Ampache
desde un dispositivo mévil con una aplicacion nativa a su sistema operativo.

12 Aurora.js: JavaScript audio decoding framework (www.github.com/audiocogs/

aurora. js)
13Beets: media library management system for obsessive music geeks (https://beets.
io/)
4Horde: general-purpose web application framework in PHP (www.horde.org)
150Auth: industry-standard protocol for authorization (www.oauth.net)
16Rhinoslider: the most flexible jQuery slider/slideshow (www.rhinoslider.com)
1"UberViz: custom real-time audio-reactive music visualizers (www.uberviz.io)
18Subsonic: stream music and video from your home computer to your phone (www.
subsonic.org/pages/apps.jsp)
DSub: music streaming app for Subsonic servers (www.github.com/daneren2005/

Subsonic)


www.github.com/audiocogs/aurora.js
www.github.com/audiocogs/aurora.js
https://beets.io/
https://beets.io/
www.horde.org
www.oauth.net
www.rhinoslider.com
www.uberviz.io
www.subsonic.org/pages/apps.jsp
www.subsonic.org/pages/apps.jsp
www.github.com/daneren2005/Subsonic
www.github.com/daneren2005/Subsonic
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1.4. Objetivos

A lo largo de la formacién en el grado de Ingenieria Informética de Ges-
tién y Sistemas de Informacion se han adquirido multitud de competencias.
En este trabajo se busca poner en practica las competencias y conocimien-
tos adquiridos en el grado para ayudar a corregir errores y anadir nuevas
funcionalidades a un soffware profesional.

1.4.1. Aplicar las competencias obtenidas en el grado

Se busca demostrar la capacidad de las tecnologias vistas en el grado para
su implementacién en un proyecto real. Siendo capaz de definir requisitos a
nivel de software que se ajusten a las especificaciones y estandares de la
industria.

Esto implica un conocimiento de la arquitectura y las distintas fases de
desarrollo de un proyecto software, entre las que se encuentran: la captu-
ra de requisitos establecidos por el cliente, el andlisis y diseno siguiendo los
requisitos establecidos, la implementacién logica mediante lenguajes de pro-
gramacion, y la realizacion de pruebas de calidad que verifiquen los resultados
obtenidos.

Todo ello debe quedar adecuadamente documentado para permitir la com-
prension por terceros y facilitar un desarrollo colaborativo, esta documen-
tacion debe tener un lenguaje cientifico-técnico que se adectie al contexto
informatico.

1.4.2. Contribuir a un software libre

Existe una gran diferencia entre comenzar un nuevo proyecto desde tabula
rasa, a tener que comprender el trabajo que decenas de personas han realizado
durante décadas, como es el caso de Ampache.

Es una propiedad frecuente de los proyectos de gran envergadura en-
contrar secciones que contengan tecnologia desfasada y con poca o ninguna
documentacién. Lo recomendable en esas situaciones es realizar una refac-



Objetivos Urtzi Gonzélez Llaguno

torizacién del c6digo con el objetivo de reducir la deuda técnica (Arif and
Rana [2020]).

También es necesario un conocimiento del marco legal en el que se de-
sarrolla un proyecto open source. Para ello es necesario un estudio de la
permisividad de distribucién, modificacién y uso comercial que ofrecen los
distintos tipos de licencias existentes (AGPL, Apache, Creative Commons,
MIT, etc.).

1.4.3. Capacidad de relacién interpersonal en una len-

gua no materna

Realizar contribuciones a un software open source supone un reto adicio-
nal, ya que es necesaria una comunicacion — generalmente en inglés — con
personas de distintas nacionalidades, culturas y géneros. Dada la problemati-
ca de esta tarea, es frecuente encontrar cédigos de conducta en los proyectos
open source indicando explicitamente unas normas que permitan un trato
respetuoso con el resto de personas.

1.4.4. Aprendizaje auténomo de nuevas tecnologias

Por muy aptos que resulten los conocimientos adquiridos en el grado,
estos no son suficientes para trabajar en un campo tan dinamico como es la
informatica.

El ambito informatico es uno donde la innovaciéon en la creacion de nuevas
metodologias y herramientas es constante. Es por ello que es necesaria una
formacion continua que se adapte a la direccion en la que evoluciona el campo.

Tomando como base los conocimientos obtenidos en el grado, mediante el
desarrollo de este trabajo se busca expandir y profundizar en las capacidades
técnicas tanto de las tecnologias vistas en el grado como de tecnologias en
las que sera necesaria una nueva formacién auténoma individual.

10
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2.1. Planificacion

Con el objetivo de facilitar la planificacién de este trabajo, los distintos
modulos que lo componen han sido descompuestos mediante un diagrama
EDT.

El diagrama ED'T" resultante esta compuesto de las siguientes agrupacio-
nes (Figura 2.1): planificacién, formacion, captura de requisitos, andlisis y
diseno, desarrollo, pruebas y documentacion.

[ ]

3. Captura de
requisitos

7. Documentacién

| 2. Formacion 4. Andlisis y disefio 5. Implementacién ‘ 6. Pruebas ‘

1. Planificacién

Figura 2.1: Visién general del diagrama EDT.

1. Planificacién y seguimiento: esta agrupacién incluye las actividades
de coordinacion para la realizacion del proyecto.

2. Formacion: en esta agrupacién estan incluidas las herramientas y tec-
nologias que requieren de un aprendizaje auténomo adicional.

3. Captura de requisitos: agrupacion de la informacion requerida para
poder afrontar los requerimientos de los stakeholders.

4. Analisis y diseno: esta agrupacion hace referencia a la fase de mode-
lado y definicién de la estructura del soffware a ser desarrollado.

5. Implementacién: agrupacion que incluye la fase de programacién del
cédigo siguiendo el diseno previamente definido.

6. Pruebas: en esta agrupacién estan contenidas las distintas pruebas de
calidad y usabilidad relativas al codigo desarrollado.

7. Documentacién: agrupacién que contiene los elementos relacionados
a la realizacién de la memoria del proyecto.

12
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2.1.1. Planificacion

En esta agrupaciéon estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.2 y
Tablas 2.1, 2.2, 2.3, 2.4) que ofrecen un soporte a la gestién de la ejecucién
del proyecto.

1. Planificacién

Diagrama EDT
Cronograma
Reuniones

Emails

Figura 2.2: Paquetes de trabajo de la agrupacién «Planificacion».

Diagrama EDT

Agrupacién: Planificacion.

Duracion estimada: 5 horas.

Descripcidn: la realizacion de este diagrama ED'T', donde se descomponen
en paquetes de trabajo las tareas a realizar a lo largo de la elaboracion del
proyecto.

Salidas/Entregables: diagrama EDT.

Recursos necesarios: soflware «diagrams.net».

Tabla 2.1: Paquete de trabajo «Diagrama EDT».
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Cronograma

Agrupacién: Planificacion.

Duracion estimada: 5 horas.

Descripcién: realizacion del diagrama Gantt donde se especifica el orden

de las tareas a realizar y las dependencias necesarias para su ejecucion.

Salidas/Entregables: diagrama Gantt.

Recursos necesarios: software «GanttProject».

Tabla 2.2: Paquete de trabajo «Cronogramas.

Reuniones

Agrupacién: Planificacion.

Duracion estimada: 15 horas.

Descripcién: reuniones presenciales o virtuales con el tutor del proyecto
para la coordinacion y seguimiento del proyecto. Estas reuniones sirven
para tomar decisiones sobre las issues a realizar, recibir recomendaciones

sobre la elaboracién del proyecto y resolver dudas puntuales.

Salidas/Entregables: apuntes sobre los temas tratados a lo largo de la

reunion.

Recursos necesarios: -

Tabla 2.3: Paquete de trabajo «Reuniones».

Emails

Agrupacién: Planificacion.

Duracion estimada: 10 horas.

Descripcién: correos electrénicos periédicos intercambiados con el tutor

con el objetivo de realizar un seguimiento continuo del estado del proyecto.

Salidas/Entregables: mensajes intercambiados.

Recursos necesarios: -

Tabla 2.4: Paquete de trabajo «Emails».
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2.1.2. Formacion

En esta agrupacion estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.3 y
Tablas 2.5, 2.6, 2.7, 2.8, 2.9) relativos al aprendizaje continuo realizado sobre
las herramientas y tecnologias especificas de este proyecto.

2. Formacion

Ampache

PHP

Git

Travis Cl

LaTeX

Figura 2.3: Paquetes de trabajo de la agrupacién «Formacion».

Ampache

Agrupaciéon: Formacion.

Duracion estimada: 20 horas.

Descripcién: familiarizacién con la arquitectura, estilo de cédigo y fun-
cionamiento de Ampache.
Salidas/Entregables: -

Recursos necesarios: acceso al repositorio de Ampache.

Tabla 2.5: Paquete de trabajo «Ampache».
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PHP

Agrupacién: Formacion.

Duracion estimada: 30 horas.

Descripcién: aprendizaje continuo del lenguaje de programacién PHP

para poder programar el cédigo de las funcionalidades.

Salidas/Entregables: -

Recursos necesarios: documentacion de PHP.

Tabla 2.6: Paquete de trabajo «PHP».

Git

Agrupacién: Formacion.

Duracion estimada: 15 horas.

Descripcién: aprendizaje sobre el flujo de trabajo en Git para posibilitar
la creacién de nuevas ramas de desarrollo y su posterior integracién con el

repositorio principal.

Salidas/Entregables: -

Recursos necesarios: documentacién de Git.

Tabla 2.7: Paquete de trabajo «Git».

Travis CI

Agrupacién: Formacion.

Duracion estimada: 5 horas.

Descripcién: obtener conocimiento acerca del funcionamiento de la he-
rramienta de integracion continua Travis CI, que es utilizada por Ampache

para comprobar la validez de los aportes realizados.

Salidas/Entregables: -

Recursos necesarios: documentacién de Travis CI.

Tabla 2.8: Paquete de trabajo «Travis Cl».
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LaTeX

Agrupacién: Formacion.

Duracion estimada: 10 horas.

Descripcién: formacion en la herramienta de preparacion de documentos
LaTeX para la elaboracién de la memoria.
Salidas/Entregables: -

Recursos necesarios: documentacion de LaTeX.

Tabla 2.9: Paquete de trabajo «LaTeX».

2.1.3. Captura de requisitos

En esta agrupacion estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.4 y
Tablas 2.10, 2.11) relativos a la recopilacién de los requisitos de las funcio-
nalidades que seran desarrolladas.

3. Captura de
requisitos

Comunicacion

Casos de uso

Figura 2.4: Paquetes de trabajo de la agrupacién «Captura de requisitos».
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Comunicacion

Agrupacién: Captura de requisitos.

Duracion estimada: 8 horas.

Descripcién: interaccion mediante GitHub con los creadores originales

de las issues para poder definir adecuadamente los casos de uso a abordar.

Salidas/Entregables: mensaje intercambiados.

Recursos necesarios: cuenta de usuario en la plataforma GitHub.

Tabla 2.10: Paquete de trabajo «Comunicacién».

Casos de uso

Agrupacién: Captura de requisitos.

Duracion estimada: 5 horas.

Descripcién: definicién textual y esquematica del funcionamiento que

debera tener cada funcionalidad a ser implementada.

Salidas/Entregables: casos de uso definidos.

Recursos necesarios: informacion recopilada sobre los requisitos.

Tabla 2.11: Paquete de trabajo «Casos de uso».
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2.1.4. Analisis y diseno

En esta agrupacion estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.5 y
Tablas 2.12, 2.13, 2.14) relativos a la transformacién de los requerimientos
obtenidos en especificaciones mediante diagramas que sigan estandares UNIL..

4. Andlisis y disefio
Analisis y disefio
Issue 2527

Analisis y disefio
Issue 2582

Analisis y disefio
React

Figura 2.5: Paquetes de trabajo de la agrupaciéon «Anélisis y disefio».

Analisis y diseno Issue 2527

Agrupacién: Anélisis y diseno.

Duracion estimada: 20 horas.

Descripcién: una vez dispuesta la captura de requisitos, elaboracién y de-
sarrollo del diagrama FR | los diagramas de clase, diagramas asociativos y
diagramas de secuencia de modo que quede especificado el funcionamiento

para la posterior fase de desarrollo.

Salidas/Entregables: diagramas FIR, diagramas de clase, diagramas aso-

ciativos y diagramas de secuencia relativos a la ussue 2527.

Recursos necesarios: caso de uso 2527, software «diagrams.net» y soft-
ware «MySQL Workbench».

Tabla 2.12: Paquete de trabajo «Analisis y diseno Issue 2527».
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Analisis y diseno Issue 2582

Agrupacién: Analisis y diseno.

Duracion estimada: 15 horas.

Descripcién: una vez dispuesta la captura de requisitos, elaboracion y

desarrollo de diagramas ER, diagramas de clase y diagramas de secuencia.

Salidas/Entregables: diagramas generados.

Recursos necesarios: caso de uso 2582 y software «diagrams.net».

Tabla 2.13: Paquete de trabajo «Analisis y diseno Issue 2582».

Analisis y diseno React

Agrupacién: Analisis y diseno.

Duracion estimada: 24 horas.

Descripcién: definicién de las clases, métodos y flujos de comunicacién

relacionados a las funcionalidades del nuevo frontend.

Salidas/Entregables: diagramas generados.

Recursos necesarios: casos de uso relacionados al desarrollo React y

software «diagrams.net».

Tabla 2.14: Paquete de trabajo «Analisis y diseno React».
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2.1.5. Implementacion

En esta agrupacion estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.6 y
Tablas 2.15, 2.16, 2.17) relativos a la programacion légica del cédigo en base
a los disenos concebidos previamente.

5. Implementacion

Implementacion |ssue

Implementacion Issue
2582

Implementacion
React

Figura 2.6: Paquetes de trabajo de la agrupacién «Implementacion».

Implementacion Issue 2527

Agrupacién: Implementacion

Duracion estimada: 12 horas

Descripcién: proceso de programacion en el lenguaje PHP siguiendo el

diseno definido en la fase de anédlisis.

Salidas/Entregables: cddigo relativo a la issue 2527.

Recursos necesarios: diagramas FR, diagramas de clase, diagramas aso-

ciativos y diagramas de secuencia relativos a la issue 2527.

Tabla 2.15: Paquete de trabajo «Implementacién Issue 2527».
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Implementacién Issue 2582

Agrupacién: Implementacion

Duracion estimada: 8 horas

Descripcién: definicion de la logica de la issue 2582 mediante codigo.

Salidas/Entregables: cddigo relativo a la issue 2582.

Recursos necesarios: diagramas F R, diagramas de clase, diagramas aso-

ciativos y diagramas de secuencia relativos a la issue 2582.

Tabla 2.16: Paquete de trabajo «Implementacion Issue 2582».

Implementacion React

Agrupacién: Implementacion

Duracion estimada: 15 horas.

Descripcién: desarrollo de cédigo en el framework React siguiendo las

especificaciones de diseno definidas.

Salidas/Entregables: cédigo relativo al desarrollo React.

Recursos necesarios: diagramas definidos en el analisis y diseno de
React.

Tabla 2.17: Paquete de trabajo «Implementacién React».
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2.1.6. Pruebas

En esta agrupacion estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.7 y
Tablas 2.18, 2.19, 2.20) relativos a la comprobacién de la calidad y usabilidad
del cédigo generado.

6. Pruebas

Pruebas Issue 2527

Pruebas Issue 2582

Pruebas React

Figura 2.7: Paquetes de trabajo de la agrupacién «Pruebas».

Pruebas Issue 2527

Agrupacién: Pruebas.

Duracion estimada: 10 horas.

Descripcién: verificaciéon de la calidad del cédigo, de modo que se identi-
fiquen y solucionen los errores encontrados antes de integrar la implemen-

tacion con el producto final.

Salidas/Entregables: documentacién de las pruebas realizadas sobre la

implementacion de la issue 2527.

Recursos necesarios: codigo relativo a la issue 2527.

Tabla 2.18: Paquete de trabajo «Pruebas Issue 2527».
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Pruebas Issue 2582

Agrupaciéon: Pruebas.

Duracion estimada: 5 horas.

Descripcién: comprobacién de que la implementacion realizada alcanza

un nivel de calidad y usabilidad aceptable.

Salidas/Entregables: documentacién de las pruebas realizadas sobre la

implementacion de la issue 2582.

Recursos necesarios: cddigo relativo a la issue 2582.

Tabla 2.19: Paquete de trabajo «Pruebas Issue 2582».

Pruebas React

Agrupaciéon: Pruebas.

Duracion estimada: 15 horas.

Descripcién: testeo de la implementacion realizada con el objetivo de

comprobar errores en el diseno o desarrollo.

Salidas/Entregables: documentacién de las pruebas realizadas sobre la

implementacion del desarrollo React.

Recursos necesarios: cddigo relativo al desarrollo React.

Tabla 2.20: Paquete de trabajo «Pruebas React».

2.1.7. Documentacion

En esta agrupacién estan incluidos los paquetes de trabajo (Figura 2.8 y
Tablas 2.21, 2.22) relativos a la investigacién y redaccién de los documentos
relacionados a la ejecucion del proyecto.

24



Urtzi Gonzalez Llaguno Planificacién

7. Documentacion

Memoria ‘

Defensa ‘

Figura 2.8: Paquetes de trabajo de la agrupaciéon «Documentacién».

Memoria

Agrupacién: Documentacion.

Duracion estimada: 160 horas.

Descripcién: investigacion, redaccién y maquetacion del proceso comple-

to de la elaboracion del proyecto.

Salidas/Entregables: documento de memoria del TFG.

Recursos necesarios: todas las figuras, textos, tablas, diagramas y cédigo

generados a lo largo del proyecto.

Tabla 2.21: Paquete de trabajo «Memoria».

Defensa

Agrupacién: Documentacion.

Duracion estimada: 8 horas.

Descripcién: creacién de las diapositivas para la presentacién de la de-

fensa del trabajo.

Salidas/Entregables: conjunto de diapositivas.

Recursos necesarios: figuras, textos, tablas y diagramas mas relevantes

del proyecto.

Tabla 2.22: Paquete de trabajo «Defensa».
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2.1.8. Resumen de la planificacion

Realizando una suma de la duracién individual de cada paquete de traba-
jo, se obtiene una duracion total de 420 horas para la ejecucion del proyecto
completo (Tabla 2.23).

Duracion estimada

Nombre de la tarea Precendecia (horas)

1.1 Diagrama EDT - 5
1.2 Cronograma 1.1 5
1.3 Reuniones - 15
1.4 Emails - 10
2.1 Ampache - 20
22 PHP - 30
2.3 Git - 15
2.4 Travis CI - 5
2.5 LaTeX - 10
3.1 Comunicacion -
32 Casos de uso 3.1
4.1 Analisis y disefio Issue 2527 3.2 20
4.2 Analisis y disefio Issue 2582 3.2 15
43 Analisis y disefio React 32 24
5.1 Implementacién Issue 2527 4.1 12
52 Implementacién Issue 2582 4.2 8
53 Implementacion React 4.3 15
6.1 Pruebas Issue 2527 5.1 10
6.2 Pruebas Issue 2582 5.2 5
6.3 Pruebas React 5.3 15
7.1 Memoria Del.1a6.3 160
7.2 Defensa Del.l1a6.4 8

Duracion total 420

Tabla 2.23: Resumen de tiempos y precedencias del EDT.
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2.2. Cronograma

El proyecto tiene como fecha inicio el dia 1 de septiembre de 2020 y fecha
de cierre el 23 de julio de 2021".

Existen ciertas tareas — como la redaccién de la memoria, las reuniones
y el intercambio de emails — que se realizan a lo largo de todo el proyecto
y otras — como la formacién en las herramientas — que solo se realizan a lo
largo del desarrollo de las issues.

Se han definido tres hitos, cada uno esta asociado a la completitud del
desarrollo e integraciéon de una issue.

= Hito 1 - Issue 2527 completada: habiendo comenzado en octubre,
se espera tener finalizada la primera issue para el dia 1 de diciembre
de 2020.

= Hito 2 - Issue 2582 completada: el desarrollo de la segunda issue
comienza inmediatamente después de terminar con la primera. Se esta-

blece como fecha objetivo tener su integracion realizada para el primer
dia de febrero de 2021.

= Hito 3 - Funcionalidades React completadas: dado que el tultimo
hito se realiza tras la completitud de los dos anteriores, existe la posibi-
lidad de que su plazo de ejecucion varie en mayor medida. No obstante,
se ha establecido como meta finalizar su desarrollo para el 1 de abril
de 2021.

Mediante un diagrama Gantt (Figura 2.9) es posible representar visual-
mente las fechas mencionadas en esta seccién y los paquetes de trabajo des-
critos en el ED'T" de la seccion anterior.

'La fecha de cierre puede variar entre el 19 y 23 de julio dependiendo de la fecha de

defensa asignada por la universidad.
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Cronograma

2020 2021

e

e

(]

°

= ~—
Nombre Fecha de inicio| Fecha de fin
Documentacion 2020-09-01 2021-07-23
@ Memeria 2020-09-01 2021-06-30
@ Defensa 2021-07-01 2021-07-23
Planificacion 2020-09-01  2021-07-23
@ Reuniones 2020-09-01 2021-07-23
@ Emails 2020-09-01 2021-07-23
@ Diagrama EDT 2020-09-07 2020-08-11
@ (Cronograma 2020-09-14  2020-09-15
Formacion 2020-09-01 2021-06-30
@ LaTeX 2020-09-01 2021-06-30
@ Ampache 2020-09-01 2021-03-31
@ PHP 2020-10-01 2021-03-31
o Git 2020-10-01 2021-03-31
@ Travis CI 2020-11-24 2021-03-31
Captura de requisitos 2020-09-01 2020-09-30
@ Comunicacién 2020-09-01 2020-08-15
@ Casos de uso 2020-09-16 2020-08-30
Andlisis y disefio 2020-10-01 2021-02-26
@ Analisis y disefio issue 2527 2020-10-01 2020-10-30
@ Analisis y disefio issue 2582 2020-12-01  2021-12-31
@ Analisis y disefio React 2021-02-01 2021-02-26
Implementacion 2020-11-02  2021-03-24
@ Implementacion issue 2527  2020-11-02  2020-11-23
@ Implementacion issue 2582 2021-01-01  2021-01-22
@ Implementacién React 2021-03-01 2021-03-24
Pruebas 2020-11-24 2021-03-31
@ Pruebas Issue 2527 2020-11-24 2020-11-30
@ HITO:Issue 2527 completada 2020-12-01  2020-12-01
@ Pruebas Issue 2582 2021-01-25 2021-01-29
@ HITO: Issue 2582 completada 2021-02-01  2021-02-01
@ Pruebas Issue React 2021-03-25 2021-03-21
@ HITO: React completado 2021-04-01  2021-04-01

Figura 2.9: Diagrama Gantt de la planificacién del proyecto.

septiembre octubre naviernbre diciernbre Enero

febrera

marzo

mayo
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2.3. Herramientas utilizadas

Para facilitar las labores relacionadas a este trabajo, se ha hecho uso de
herramientas y servicios que facilitan la elaboracién del mismo. Entre ellas,
las mas destacables y directamente relacionadas con el trabajo han sido:

» Apache: servidor web. En la configuracién utilizada, la aplicacién de
Ampache se ejecuta sobre un servidor montado en un servicio Apache.

= diagrams.net: software de creacion de diagramas. Los diagramas de
clases, diagramas asociativos y diagramas de secuencia han sido reali-
zados con esta herramienta.

= GanttProject: aplicaciéon de planificacion de proyectow. Su uso ha
permitido la realizacion del diagrama Gantt utilizado para planificar
este proyecto.

= Git: sistema de control de versiones. Se ha utilizado junto a la platafor-
ma GitHub” para gestionar las distintas versiones de c6digo generadas.

= IntelliJ IDEA: entorno de desarrollo integrado. Gracias a las funcio-
nalidades que ofrece para el andlisis de cddigo, su uso ha facilitado la
comprension y desarrollo.

» BTEX: sistema de preparacién de documentos. La documentacién aso-
ciada al trabajo ha sido redactada en el servicio Overleaf® el cual utiliza
el sistema LaTeX.

= MySQL Workbench: software para el diseno visual de bases de da-
tos. Su uso ha permitido una mejor comprensién de la base de datos
de Ampache. Los diagramas ER han sido generados mediante esta he-
rramienta.

» Telegram: servicio de mensajeria instantdnea’. Es el canal de comu-
nicacion general de los miembros de la comunidad.

2GitHub: where the world builds software (www.github.com)
3Qverleaf: online LaTeX Editor (www.overleaf.com)
4Telegram: a new era of messaging (www.telegram.org)
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» Travis CI: servicio de integracién continua’. Ha sido utilizado para
la realizacion de pruebas automatizadas que verifican la validez del
codigo.

» Vim y Gedit: editores de texto. El codigo desarrollado ha sido escrito
utilizando estos dos editores de texto que facilitan la presentacién y
edicion utilizando colores apropiados para la sintaxis de cada lenguaje.

» Visual Paradigm: herramienta de modelado UML. El disenio de los
diagramas de clases ha sido realizado con esta herramienta.

También se han utilizado otras herramientas més comunes, indirectamen-
te relacionadas con el trabajo tales como: Blackboard Collaborate y email
para la comunicacién con el tutor; Firefox como navegador donde se ejecuta
la aplicacién web de Ampache; y Linux como sistema operativo servidor de
Apache.

STravis CI: test and deploy your code with confidence (www.travis-ci.org)
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2.4. Evaluacion econdémica

Todo proyecto tiene asociado un coste de realizaciéon. En esta seccion se
realiza un analisis econémico de los gastos relacionados a la ejecucion del pro-
yecto. Este andlisis sirve como referencia para una posible comercializacion
del trabajo realizado.

2.4.1. Mano de obra

En un entorno laboral, la realizacién de este trabajo la llevaria acabo una
persona con un puesto de trabajo de programador y analista de aplicaciones
informaticas. En las tablas salariales publicadas en la disposicién 14977 del
Boletin Oficial del Estado (Tablas salariales y plus convenio para los anos
2018, 2019 y 2020 BOE [2019]), se establece un salario base de 1.244,93€
mensuales para el desempeno de este puesto laboral. Dado que este salario
esta dispuesto en 14 mensualidades, el salario neto ascenderia a 1.452,41€
mensuales.

El salario base indicado en el BOE estd establecido en base a una jornada
laboral completa de 40 horas semanales. El sueldo por hora se puede obtener
mediante la siguiente férmula (Férmula 2.1):

Sueldo
Sueldopore = , i 2.1
uerdon Horas de trabajog, x Dias laborableses (2.1)

Un mes promedio contiene 30 dias de los cuales 8 son festivos por fin
de semana, realizando la resta se obtienen 22 dias laborables y una jornada
laboral habitual consta de 8 horas de trabajo. Una vez establecidas estas va-
riables, es posible resolver la ecuacion y obtener el salario por hora (Férmula
2.2):

1452,41€
& horas x 22 dias

Sueldopore = =825€ (2.2)
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Conociendo el nimero total de horas estimadas a la realizacién de este
proyecto (Seccién «2.1 Planificacién») y el salario por hora de un puesto
de trabajo semejante a las caracteristicas del proyecto, es posible realizar el
computo econdémico del coste del proyecto (Férmula 2.3):

Coste mano de obra = Sueldo hora x Horas estimadas

(2.3)
= 8,25€ x 420 horas = 3465€

Por lo se obtiene un coste de 3.465€ para la mano de obra asociada al
proyecto.

2.4.2. (Gastos de software

En linea con el objetivo de desarrollar y utilizar software libre, la ma-
yorfa de herramientas (Seccién «2.3 Herramientas utilizadas») asociadas al
desarrollo de este proyecto poseen licencias de software libre, es por ello que
gran parte de los programas utilizados son gratuitos.

El tinico programa utilizado que requiere de una licencia de pago es Visual
Paradigm. En este caso, la propia universidad ha comprado las licencias para
los alumnos. Sin embargo, en un proyecto comercial se necesitaria adquirir
una licencia Modeler® con un coste mensual asociado de 6€. Como este
proyecto tiene una duracion de 9 meses el precio total ascenderia a 54 €.

En cuanto a los servicios (GitHub, Overleaf, Travis CI, etc.) utilizados,
todos ellos disponen de opciones gratuitas y opciones de pago. Como no se
necesitan las funcionalidades avanzadas que ofrecen las opciones de pago, el
coste de estos servicios también resulta gratuito.

En resumen, el gasto de software asciende a 54 €.

6También existen licencias mds avanzadas (Standard, Professional y Enterprise) y la
opcién de adquirir licencias permanentes en lugar de mensuales. Sin embargo, el calculo

del coste se ha realizado con la opcién adecuada méas econémica posible.
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2.4.3. Gastos materiales

El proyecto se ha realizado sobre dos equipos informaticos: un ordena-
dor personal utilizado para el desarrollo y un servidor utilizado para servir
Ampache.

A continuacion se realiza el cdlculo de los gastos de amortizacién asociados
a estos dispositivos.

Ordenador personal

Este proyecto se ha realizado sobre un ordenador personalizado cuyo valor
asciende a 1500 € y tiene una vida ttil de 8 anos.

La pérdida de valor mensual de este activo se puede obtener mediante la
siguiente férmula (Férmula 2.1):

Coste 1500 €

Vida util - 96 meses

=1563€  (24)

Amortizacion mensual =

Considerando que la duracion del proyecto es de 9 meses, la depreciacion
total asciende a (Férmula 2.5):

Amortizacion total = Amortizacion mensual X Duracion

(2.5)
= 15,63€ x 9 meses = 140,67€

Servidor

Se ha utilizado una méaquina separada para albergar y servir Ampache
con alta disponibilidad. Esta maquina tiene un coste de 500€ y una vida
estimada de 10 anos.
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La amortizacion se calcula del mismo modo que la amortizacién mensual
del ordenador personal calculada previamente (Férmula 2.6):

Coste 500€

Vida Gtil 120 meses LTS (2:6)

Amortizacion mensual =

Multiplicando la amortizacién mensual por los 9 meses que dura el pro-
yecto se obtiene una amortizacién total de (Férmula 2.7):

Amortizacion total = Amortizacion mensual X Duracion

(2.7)
=4,17€ X 9 meses = 37,0 €

2.4.4. Gastos indirectos

La ultima categoria de gastos son aquellos que no estan directamente
relacionados con el proyecto. Dentro de esta categoria entran utilidades como
la luz y la conexion internet.

Luz

Para calcular el gasto de luz es necesario considerar el gasto que realiza
cada dispositivo mencionado en la categoria de gastos materiales.

El ordenador personal posee una fuente de alimentacién con 800W de
potencia y se utiliza durante las 420 horas (Subseccién «2.1.8 Resumen de la
planificacién») destinadas al proyecto.

La fuente de alimentacién del servidor tiene una potencia de 300W y
estd activa las 24 horas del dia de los 9 meses del proyecto. Realizando la
multiplicacién’ se obtienen 6480 horas de actividad.

724 h/dfa x 30 dias/mes x 9 meses
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El precio del kilovatio hora establecido por la compania eléctrica es de
0.155€. Por tanto, el coste total de electricidad es de (Férmula 2.8):

Coste eléctrico = g Horas activas x Consumo enérgetico X Precio

= 420 horas x 0,800 kWh x 0,155€/kWh
+ 6480 horas x 0,300 kWh x 0,155€/kWh
—3534€
(2.8)

Internet

Se tiene contratada una tarifa plana de 600Mbps de fibra éptica simétrica
por el precio de 40 € mensuales. Considerando que la duracién del proyecto
es de 9 meses, el coste total de la conexion es de 360 €.

2.4.5. Resumen de los gastos

A continuacién se muestra un resumen (Tabla 2.24) de todos los gastos
descritos en esta seccion.

Concepto Coste
Mano de obra 3465€
Software - Licencia Visual Paradigm 54 €
Materiales - Ordenador personal 140,67€
Materiales - Servidor ATas
Indirectos - Luz 353,4€
Indirectos - Internet 360€

Total | 4410,57€

Tabla 2.24: Resumen de los gastos asociados al proyecto.

En resumen, la estimacion en base al analisis econémico realizado da como
resultado un coste total de 4410,57 €.
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2.5. Analisis de riesgos

Tal y como establece la familia de estdndares para la gestion del riesgo
[SO 31000, se busca una integracién de normativas en los procesos (Figura
2.10), con el objetivo de identificar y gestionar los riesgos existentes en la
ejecucion de un proyecto.

Alcance, contexto,

criterios
Evaluacién del riesgo

Identificacién
del riesgo
Analisis
del riesgo

Valoracion
del riesgo

g
g
8
>
g
5
g
=
8

SEGUIMIENTO Y REVISION

Tratamiento de
riesgo

REGISTRO E INFORME

Figura 2.10: Proceso de gestién de riesgos.”

Para ello, se identifican los principales riesgos existentes y se define para
cada uno:

» Prevenciéon: pautas para reducir la posibilidad de que el riesgo se
materialice.

= Plan de contingencia: en caso de producirse, pasos a tomar para
minimizar el impacto causado.

= Probabilidad: estimacién de la probabilidad de que suceda el riesgo.
= Impacto: consecuencias de su materializacion.

= Riesgo: multiplicacién de la probabilidad por el impacto para obtener
una cifra de evaluacién del riesgo.

8Publicado por la International Organization for Standardization (ISO [2018]).
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Planificacion incorrecta

Una definiciéon demasiado ambiciosa del alcance, una formacion lenta en
las nuevas herramientas o una estimacion general imprecisa del tiempo nece-
sario para la ejecucion, son motivos que generan un riesgo en la realizacién
del proyecto.

Prevencion
= Realizar un cronograma de los tiempos marcados.

= Permitir holgura entre tareas para paliar posibles inconvenientes.

= Definir con el tutor del trabajo un alcance adecuado.
Plan de contingencia

= Redefinir el alcance del trabajo.

» Aumentar el nimero de horas dedicadas a su realizacion.
Probabilidad

» Planificacion ligeramente incorrecta - probabilidad estimada 50 %.

» Planificacién excesivamente incorrecta - probabilidad estimada 2 %.
Impacto

» Planificacién ligeramente incorrecta: 5 dias x 3 horas/dia = 15 horas.
Impacto medio.

» Planificacién excesivamente incorrecta: 30 dias x 3 horas/dia = 90
horas. Impacto alto.

Riesgo

» Planificacién ligeramente incorrecta: 50 % x 15 horas = 7,5. Riesgo

medio.

» Planificacién excesivamente incorrecta: 2% x 90 horas = 1,8. Riesgo
bajo.
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Cancelacién o abandono del proyecto principal

Al estar trabajando sobre un proyecto real y dado que no existe ningin

contrato formal, existe la posibilidad de que el desarrollador principal aban-
done el proyecto sin previo aviso, bien sea por motivo de fuerza mayor (fa-
llecimiento, enfermedad, etc.) o por voluntad propia.

38

Prevencién

» Comunicarse con el desarrollador principal para conocer su compromiso
con el mantenimiento del proyecto.

Plan de contingencia

= Buscar otro proyecto al que poder contribuir.

= Animar a otros desarrolladores con experiencia a tomar la posicién de
desarrollador principal.

Probabilidad

» Baja temporal del desarrollador principal 5 %.

» Ausencia permanente del desarrollador principal 1 %.

Impacto

» Baja temporal del desarrollador principal: 10 dias x 3 horas/dia = 30
horas. Impacto medio.

» Ausencia permanente del desarrollador principal: 90 dias x 3 horas/dia
= 270 horas. Impacto muy alto.

Riesgo

» Baja temporal del desarrollador principal: 5% x 30 horas = 1,5. Riesgo
bajo.

» Ausencia permanente del desarrollador principal: 1% x 270 horas =
2,7. Riesgo bajo.
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Incapacidad temporal

Baja por enfermedad o accidente que imposibilita temporalmente la ca-
pacidad para trabajar.

Prevencién

= Derivadas del trabajo

e Evitar movimientos crénicos repetitivos.
e Establecer un espacio de trabajo ergonémico.

e Establecer pausas destinadas al descanso.
= No derivadas del trabajo

e Seguir las pautas de salud general recomendadas (descanso, dieta,
distanciamiento social, higiene, etc.) por los expertos en salud.

Plan de contingencia

= Solicitar una valoracién de la lesiéon en un centro médico homologado.

= Seguir las pautas recibidas en la valoracion solicitada.
Probabilidad

= Lesién leve (una semana de baja) - probabilidad estimada 20 %.

» Lesion grave (un mes de baja) - probabilidad estimada 2 %.
Impacto

» Lesion leve: 7 dias x 3 horas/dia = 21 horas. Impacto medio.

» Lesién grave: 30 dias x 3 horas/dia = 90 horas. Impacto alto.
Riesgo

» Lesién leve: 20 % x 21 horas = 4,2. Riesgo bajo.
s Lesién grave: 2% x 90 horas = 1,8. Riesgo bajo.
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Pérdida del trabajo realizado

Existen multitud de motivos (virus o bugs en el software; fallo, pérdida
o robo del hardware; error humano) por los que se puede dar un deterioro o
pérdida completa del trabajo realizado, tanto a nivel de documentacién como
de codigo.

Prevencién

Realizar copias de seguridad periodicas.

= Mantener redundancia de los ficheros en distintos lugares.

Utilizar versiones estables y actualizadas de software.

Utilizar adecuadamente el equipo informatico.
Plan de contingencia

= Volver a realizar el trabajo perdido.

= En caso de ser necesario, aplazar las fechas estimadas de ejecucion.
Probabilidad

» Pérdida leve (una semana de trabajo) - probabilidad estimada 10 %.

» Pérdida grave (tres meses de trabajo) - probabilidad estimada 1 %.
Impacto

» Pérdida leve: 7 dias x 3 horas/dfa = 21 horas. Impacto medio.

» Pérdida grave: 90 dias x 3 horas/dia = 180 horas. Impacto muy alto.
Riesgo

» Pérdida leve: 10% x 21 horas = 2,1. Riesgo bajo.

» Pérdida grave: 1% x 180 horas = 1,8. Riesgo bajo.
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3.1. Captura de requisitos

En esta seccion se describen los actores que interactian con el sistema y
los casos de uso asociados. También se presentan las 7ssues escogidas junto a
una descripcién de sus requisitos y objetivos a alcanzar.

3.1.1. Jerarquia de actores

Existen tres tipos de actores que utilizan el sistema (Figura 3.1):

= Usuario Andénimo: este actor hace referencia a los participantes que
acceden a la aplicacién de Ampache sin haberse identificado con una
cuenta registrada en el sistema.

» Usuario: una vez un «Usuario Andénimo» se identifica con unas cre-
denciales validas en la pagina de login este pasa a ser un «Usuario».

= Administrador: existe una tercera categoria destinada a las cuentas
de servicio para la administracion y mantenimiento, para acceder al
sistema como «Administrador» es necesario utilizar las credenciales de
la cuenta de servicio creada en la instalacion de la aplicacién.

Usuario Usuario Administrador
Andnimo

Figura 3.1: Jerarquia de actores.
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3.1.2. Casos de uso

Los actores definidos pueden realizar las siguientes acciones (Figura 3.2)
en la aplicacién:

Identificarse

Usuario
Reproducir
musica

Actualizar
sistema

Anénimo

Afadir

S~.  <<Extend>>
canciones

Crear listas Administrador

de reproduccion
Establecer
Escuchar listas de preferencias
reproduccién sistema
; Establecer
Usuario

preferencias
individuales

Anadir

usuarios

Ver estadisticas

Compartir
canciones

Figura 3.2: Casos de uso generales.
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3.1.3. Selecciéon de zssues

Siendo un proyecto publico, es la propia comunidad de usuarios quien
propone las nuevas caracteristicas e informa de los fallos o hugs existentes de
manera colaborativa. Esta gestion de requisitos y sus respectivas soluciones
se gestiona mediante la herramienta de issues de GitHub' (Figura 3.3).

Filters ~ istissue is:open © Labels 40 o Milestones 2 W

( 4200pen . 1,499 Closed Author ~ Label ~ Projects ~ Milestones ~ Assignee ~ Sort ~

(@ [info] URL of fmpl license no longer exists (easy) (=Rl
#2588 opened 19 hours ago by wagnered

() After upgrade to 4.2.0 all new played songs are not counted Q2
#2587 opened 19 hours ago by cquike

(@ [Feature Req ] Cl ing login screen ind (Ui [wh]

#2582 opened 7 days ago by agopo

(@ Replacement for LyricsWiki plugin; Musixmatch? @enhancement (EEEEE) ouon

#2579 opened 10 days ago by lachlan-00

(@ source-changes, bugs and errors | Code Quaiity - 0 Q2
#2574 opened 11 days ago by lachlan-00 €55.0.0
(@ Creating an online audiobook platform (=R

#2572 opened 12 days ago by galikpal

(© what is the good transcoding configuration to read wma file ? Q2

#2566 opened 20 days ago by cherob6?

(© Managing Album database support (=R

#2561 opened 22 days ago by SweetthD3VIL

Figura 3.3: Pagina principal de la herramienta issue.

El sistema de rastreo de issues permite centralizar en un uinico lugar todas
las incidencias y aporta granularidad puesto que cada incidencia es tratada
de manera individual. Una issue contiene los siguientes elementos:

= Titulo y descripcion indicando cual es el tema a tratar.
» Una persona apoderada que sera la responsable de su resolucién.

» Una seccién de comentarios que facilite la comunicacién entre de-
sarrolladores y usuarios.

» Opcionalmente, es posible anadir etiquetas (p.e. «Interfaz», «Urgente»,
«Mejora») que faciliten la categorizacion.

LGitHub Guides: mastering issues (https://guides.github.com/features/issues)
(Guides [2020])
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#2527 [Feature Request] Total time

Esta incidencia se abrié en septiembre de 2020 por el usuario «4phun» de
Ohio, Estados Unidos (4phun [2020]). Posee las etiquetas: interfaz, base de
datos y mejora (Figura 3.4). La descripcidn inicial menciona lo siguiente:

«Hi, I think it would be a great addition to the web UI to show the
total time for playlists, albums, and wherever else it may apply.»

Labels

ul database enhancement

Figura 3.4: Etiquetas de la issue #2527.

Se trata de una incidencia para solicitar una nueva caracteristica en la
interfaz de usuario. En concreto, se solicita que las colecciones de canciones
como los albumes y listas de reproduccién muestren su duracion total.

#2582 [Feature Request] Changing login screen background

En este caso, el usuario «agopo» de Alemania (agopo [2020]) indica que
le gustaria poder definir un background para la pagina de inicio de sesién sin
necesidad de alterar las hojas de estilo de la aplicacion:

«I’d like to be able to change the login screen background without
having to tamper with the main theme.»

También especifica el flujo de usabilidad deseado, indicando que desearia
que al acceder como administrador del sistema a los ajustes de preferencias,
existiese una opcién para determinar una URL que dirija a una imagen y que
esta imagen se aplique como fondo.

Considerando los requisitos, el desarrollador principal incluye esta issue
dentro del proyecto « Ampache Improvement and Modernization» y le asigna
las etiquetas: Ul y enhancement (Figura 3.5).
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Labels

ul enhancement

Figura 3.5: Etiquetas de la issue #2582.

Cliente React

La interfaz actual de Ampache se disend en 2008 mediante HTMIL, CSS y
JavaScript y se apoya sobre el framework Bootstrap” para facilitar las tareas
de diseno.

Desde entonces, la tecnologia de diseno de interfaces ha evolucionado
hasta el punto de considerarse desfasada la interfaz actual de la aplicacién.
Es por ello que surge la necesidad de redisenar un nuevo [rontend para la
aplicacion siguiendo patrones de diseno modernos.

El usuario australiano Mitch Ray comenzo el proyecto para la creacion
de una nueva interfaz utilizando el framework React’. Esta nueva interfaz se
encuentra todavia en una fase muy inicial de desarrollo y carece de funcio-
nalidades basicas (marcadores, cambios de ajustes, puntuaciones, etc.).

Una caracteristica muy destacable de esta nueva interfaz es que hace
uso de la APl de Ampache. Esto facilita considerablemente el desarrollo,
la legibilidad y el mantenimiento, ya que en lugar de tener que desarrollar
métodos para interactuar con el backend, es suficiente con realizar llamadas
a las funciones definidas en la API.

2Bootstrap: the most popular HTML, CSS, and JS library in the world (www.

getbootstrap.com)
3React: a JavaScript library for building user interfaces (www.reactjs.org)
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El objetivo para la tercera fase de desarrollo de este TFG consiste en
contribuir a la creacién de este nuevo cliente. Al ser una caracteristica en
fase de prueba y todavia no estar publicada oficialmente, no existen issues
relacionadas a ella. Sin embargo, si que existen multitud de tareas a realizar,
tal y como se indica en el documento README de la rama del proyecto.

En concreto, se van a desarrollar dos funcionalidades pendientes de im-
plementacion:

= Pagina de albumes: actualmente esta pagina esta sin implementar.
El objetivo consistirda en mostrar, siguiendo el estilo establecido para
las demas paginas, todos los albumes incluidos en un catalogo.

= Favoritos: esta funcionalidad permitira al usuario marcar una cancion
de su catalogo como destacada. Para ello, se mostrara junto al titulo
de la cancién un icono con forma de corazon, si el usuario pulsa sobre
él, se anadira dicha cancion a favoritos.
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3.2. Interfaz

A continuacion, se muestra mediante capturas las paginas mas relevantes
de la interfaz de Ampache.

3.2.1. Pagina de inicio

Cuando un usuario inicia sesién correctamente, este es automéaticamente
redirigido a la pagina de inicio (Figura 3.6):

= En la parte superior de la pagina de inicio, se permite la opcién de
navegar a la lista de canciones, albumes o artistas.

» La ventana «Now Playing» muestra la cancién (o canciones) que estén
siendo actualmente reproducidas por los usuarios del sistema.

» «Albums of the Moment» son los 4lbumes mas escuchados recientemen-
te.

» Por ultimo, «Recently Played» muestra las diez tultimas canciones re-
producidas, juntos a su informacién (album, artista, ano).

Browse Ampache...

Now Playing

Username

Figura 3.6: Pagina de inicio.

48



Urtzi Gonzalez Llaguno Interfaz

3.2.2. Pagina de artistas

La pégina de artistas (Figura 3.7) consiste de una lista ordenada alfabéti-
camente (con la opcién de elegir orden ascendente o descendente) que con-
tiene todos los artistas incluidos en un catalogo.

Para mejorar el rendimiento y facilitar la navegacion, la lista estd pagi-
nada cada n elementos (por defecto 50).

Cada fila contiene: una imagen, el nombre del artista, la cantidad de
canciones y albumes, el tiempo de reproduccién total de todas las canciones
contenidas, los géneros musicales’ y un emoticono con forma de corazén para
indicar si es un artista favorito.

Artists

Flying Lotus

Foster the People

Figura 3.7: Pagina de todos los artistas.

Las paginas que muestran los albumes y canciones son muy similares, por
lo que se obvia mostrarlas.

4En mi catdlogo no hay definidos géneros musicales, por lo que en la captura este campo

se muestra vacio.
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3.2.3. PaAagina de artista

Una vez seleccionado un artista, se muestra una pagina (Figura 3.8) que
contiene una descripcién del artista y una lista con los albumes publicados.

Esta pagina también permite acciones como: reproducir todas las cancio-
nes, editar los metadatos del artista y hacer comentarios.

Boards of Canada

Actions:
° a Boards of Canada are an electronic music duo from Edinburgh, Scotland, UK, formed in

o
), Geog:
g electronic music label We
Harvest was released in June 2013,

Albums  Missing Albums

Album

Geogaddi Boards of Canada

Figura 3.8: P4gina de un artista.

3.2.4. Pagina de album

De forma anéloga, al seleccionar un album de un artista, se muestra la
pagina relativa a ese album (Figura 3.9). Esta pagina contiene la cardtula
del album y una lista de posibles acciones.

En la parte inferior, se listan las canciones que contiene el album ordena-
das por el nimero de pista establecido por el artista. También se muestran
otros metadatos como el titulo, el nombre del artista y album, el ano de
publicacion, el género musical, la duraciéon de cada pista y un emoticono con
forma de corazén para indicar las canciones favoritas.
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Music Has the Right to Children (1998) -

Actions:

Action
the Right to Children 9 « C L J=4"%2

An Eagle in Your Mind a Music Has the Right to Children 6 LA t-3
L R4 L2

L =4 L

L =4 L

L A=l L

L R4 L

L 4=l L

LR d=4 L4

L R4 2

Rue the Whirl M ght t 9 6 ~ Y
Aquarius o C: Music Has the Right to 9 - LA t3
L Rd=4 L4

L 44 L4

L Rd=4 L4

Open the Light 0 Music g 9 e L3-8
ry Important Thought ! g o 9 - C L=yt

yeling o Music Hat g 9 e L LIt e

Figura 3.9: P4agina de un album.

3.2.5. Pagina de cancién

Si se selecciona una cancién, se navega a una péagina (Figura 3.10) que
muestra los metadatos asociados a ella.

Los botones de acciones permiten reproducir la cancion, anadirla a una
lista de reproduccion, compartirla, descargarla y editar sus datos.

Dayvan Cowboy Details

The Campfire Headphase (2005)
2005
TeE0
5:00
CBR

Imedia/music/library/Boards_of_Canada/2005_The_Campfire_Headphase/05_Dayvan_Cowboy.mp3 11.45 MB

/5/21, 3:06 PM
11/28/20, 12:46 PM

Figura 3.10: Pagina de una cancién.
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3.3. Analisis y diseno

Esta seccién trata los aspectos de andlisis y diseno correspondientes a
cada funcionalidad implementada.

Al tratarse de un proyecto de gran magnitud que posee cientos de clases
y tablas resulta imposible representar mediante un tinico diagrama todas las
clases del sistema, por lo que se ha decidido mostrar con cada funcionalidad
las clases y tablas pertinentes a la misma.

A continuacién, se muestran los diagramas relacionales, diagramas de
clase y diagramas de secuencia de cada ssue.

3.3.1. #2527 [Feature Request] Total time

Una visién de alto nivel de esta issue consiste en: obtener la duracion total
de una lista de reproduccién mediante la suma de la duracién sus canciones
y mostrar dicha informacién mediante la interfaz de usuario.

Para ello, se ha analizado la arquitectura del programa. Identificando los
lugares donde se almacenan de datos, y la comunicacion entre clases que
permita acceder a ellos y mostrarlos.
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Diagrama ER (#2527)

En primer lugar, ha sido necesario identificar las tablas de la bases de
datos que contienen la informacién sobre la duracién de las canciones (Figura
3.11). La tabla song contiene la duracién de una cancién y esté relacionada
con la tabla playlist mediante la relacién playlist_data. Ademdas toda
cancién pertenece a un artista y esta contenida en un catalogo.

] artist v

id INT
] song v

id INT

name VARCHAR(255)

prafic VARCHAR(32)
file VARCHAR{4096)
mbid VARCHAR(1369)

catalog INT
summary TEXT

album INT
placeformed VARCHAR(64)

year MEDIUMINT
yearformed INT

artist INT

last_update INT
title VARCHAR(255)
uaerINT bitrate MEDIUMINT ] playlist v
itrate:
manual_update SMALLINT ist_data v
rate MEDILMINT  playh i INT
> i INT
mode ENUM(... name VARCHAR(128)
playlist INT
size INT user INT
H———o« | ©objectidINT >o——H
time SMALLINT type ENUM(...)
 SALUNT abject_type VARCHAR(32) cato INT
ra ite:
_] catalog & wack INT
mbid VARCHAR(36) last_update INT
id INT »
name VARGHAR(128) played TINYINT >
catalog_type VARCHAR({128) enabled TINVINT
lasi_update INT update_time INT

last_clean INT / agdition_time INT
last_add INT user_upload INT

anabled TINYINT license INT

rename._pattern VARCHAR(255) composer VARCHAR(256)

channels MEDIUMINT
>

sort_pattern VARCHAR(255)

gather_types VARCHAR(255)
>

Figura 3.11: Diagrama ER de la issue 2527.

Diagrama de clases (#2527)

A continuacién, se ha analizado como obtener esta informacion mediante
las clases adecuadas. En el diagrama de clases realizado (Figura 3.12), se
muestra la jerarquia de las clases que implementan las listas de reproduccién.

La clase Playlist hereda de la clase abstracta playlist_object, la cual
a su vez, hereda de la clase abstracta database_object.

También se observa que la clase abstracta playlist_object implementa
la interfaz library_item, la cual hereda los atributos de playable_item.
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Las clases Browse y Search son utilizadas para realizar las consultas sobre
la base de datos y obtener la duracién total.

<<implements>>

<<<<<<<<

Figura 3.12: Diagrama de clases de la issue 2527.
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Diagramas asociativos (#2527)

Tras obtener la informacion, es necesario mostrarla mediante la interfaz
de usuario. Para facilitar esta labor, se han elaborado diagramas que asocian
los elementos de la interfaz de usuario con las clases del sistema.

En este caso, dos paginas de la interfaz muestran la informacién relativa
a las listas de reproduccién: (1) el script show_playlists (Figura 3.13) se
encarga de mostrar una lista de las listas de reproduccién existentes y (2)
el script show_playlist (Figura 3.141) muestra los elementos o canciones
contenidas en una lista de reproduccién concreta.

show_playlists.inc.php

-

GES list_header.inc.php

=

show_playlist_row.inc.php

Information

Figura 3.13: Interfaz de la pagina show playlists.
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show_playlist.inc.php

test (Playlist) show_playlist_title.inc.php

aaaaaa

Music

show_playlist_medias.inc.php

Playlist Items

L

show_playlist_media_row.inc.php
list_header.inc.php

Figura 3.14: Interfaz de la pagina show_playlist.

Diagrama de secuencia (#2527)

Es posible conseguir una visién més en detalle mediante el empleo de un
diagrama de secuencia donde se describa la secuencia de acciones (Figura
3.15).

El script show_playlists muestra al usuario las listas de reproduccion
existentes (Figura 3.13) y el usuario selecciona una de las listas. Tras ha-
cerlo, se instancia a la clase Playlist, la cual solicita a la base de datos la
informacion de la lista de reproduccién.

Tras la instanciacion del objeto Playlist seleccionado, la informacién
es mostrada por el script show_playlist.inc.php (Figura 3.14). En esta
pagina se muestra tanto la informacién relativa a una lista de reproduccion
especifica, como las canciones que contiene.

En show_playlist.inc.php se delega la obtencion de informacién a la
clase Browse, la cual conociendo el atributo id de la Playlist, realiza una
consulta al SGBD y obtiene la duracién total (en segundos).

Finalmente, la clase Browse llama al sc7ipf show_playlist_medias.inc.php
el cual muestra al usuario la duracién total de la lista de reproduccion.
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Usuario

-

show_playlists.inc.php playlist.php playlist.class.php search.class.php dgg;ﬁﬁgs: ggr(\)

1. Elige una <<Playlist>> 2. show_playlist(id) L 3 new Playlist(id) : i i i
:‘ 4. format() | 5execSQL(L) |

H 6. new()

7. next() N =

i 8. getResults() :
playlist : 9. close() » 3
10. new(jd) | [€7777 T ; ] i :
show_playlist.inc.php [« (id) ! : ! :
11. new Browse() : : :
»| browse.class.php H H :
12. set_type(‘playlist_media’) N : : :
13. add_supplemental_object(playlist, id) :
> H :
14. get_duration(id) R :
7| | 15. get_total_duration : :
(id) H '
! 16. execSQL(*2)

: 17. new()

18. next() N

19. getint("sum") '
H 20. close() :
21. show_objects(id, true) T H
L > i '
! | show_playlist_medias.inc.php < 22. new() : : :

: "SELECT SUM('time’) FROM ‘song’

playlist.class.php

23a. get_last_duration() : int

|

D 23b. get_last_duration() : int

WHERE ‘id" = %id%"

1 "SELECT 'id", "object_id", "object_type", ‘track’ FROM “playlist_data® WHERE “playlist'= %id% ORDER BY “track™

Figura 3.15: Diagrama de secuencia de la issue 2527.
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3.3.2. #2582 [Feature Request] Changing login screen
background

Tras realizar un analisis de esta issue, se ha identificado que para su
implementacion es necesario anadir una nueva opcién de configuracién a los
ajustes de Ampache.

Examinando las opciones de configuracion ya existentes para otros ajus-
tes, se ha realizado un diseno que se asemeje al funcionamiento de las mismas.

Diagrama ER (#2582)

Primero se ha identificado cudles son las tablas de la bases de datos que
almacenan los ajustes de las preferencias de usuario.

Esta informacion es almacenada en las tablas: user, user_preference
y preference. La tabla user, que almacena los usuarios del sistema, estd
relacionada con multiples valores de la tabla user_preference la cual sirve
de nexo con la tabla preference que es donde se almacenan los atributos de
cada ajuste (Figura 3.10).

Por lo que es necesario realizar dos inserciones: la primera en la tabla
preference con los atributos necesarios para poder almacenar el fondo de
pantalla que defina el usuario y la segunda en la tabla user preference para
enlazar el ajuste con el usuario que lo haya definido.
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] user v
id INT{11)
usemame VARCHAR{255)
fullname VARCHAR(258)
"] preference v

email VARCHAR(128)

id INT
website VARCHAR(255)

j name VARCHAR(128)
apikey VARCHAR(255)] user_preference ¥
pikey ) value VARCHAR(255)

password VARCHAR(64) user INT

description VARCHAR(255)
access TINYINT(4) preference INT

level INT
disabled TINYINT(1) value VARCHAR(255)

type VARCHAR(128)
last_seen INT(11) >

catagory VARCHAR(128)
create_date INT(11)

subcatagory VARCHAR(128)
validation VARCHAR(128) >
state VARCHAR(B4)
city VARCHAR(B4)
fullname _public TINYINT(1)
rsstoken VARCHAR(255)

>

Figura 3.16: Diagrama ER de la issue 2582.

Diagrama de clases (#2582)

Esta issue involucra la modificacién de tres clases: Update, Preference
y UI (Figura 3.17).

Update es la clase encargada de las actualizaciones del esquema de la
bases de datos, por lo que es en ella donde se introducen las modificaciones
mencionadas en la subseccién anterior.

La clase Preference, que hereda de la clase abstracta database_object,
es donde se gestionan las preferencias de Ampache. Es en esta clase donde
se habilitara la logica que permita al usuario modificar la nueva preferencia
introducida desde el panel de control de Ampache.

Al ser una funcionalidad que muestra un elemento visual (el fondo de
pantalla), también es necesaria una modificacién de la clase UI de modo que
se muestre graficamente la imagen definida por el usuario.
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Figura 3.17: Diagrama de clases de la issue 2582.
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Diagrama asociativos (#2582)

Con el objetivo de obtener una representacién visual que facilite la com-
prension de los elementos a modificar, se han generado unos diagramas (Fi-
guras 3.18 y 3.19) que asocian los elementos de la interfaz a las clases corres-
pondientes.

Por una parte, se ha identificado que la logica de la pagina de inicio de
sesion se encuentra en el archivo login.php. Sin embargo, para mostrar un
fondo de pantalla, no es necesaria la modificacién de la légica de inicio de
sesién, sino la introducciéon de un nuevo estilo en la clase UI.class.php.

Por otra parte, es necesaria la introduccién de una nueva preferencia y
que esta sea accesible desde la pagina de ajustes preferences.php. Para
ello se insertard una nueva variable custom_login backgound que permita
la modificacion de esta nueva preferencia desde la pagina de preferencias.

login.php

custom_login_logo (Setting)

Ul.class.php

show_login_form.inc.php

Figura 3.18: Interfaz de la pagina login.php.
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show_preferences.inc.php

Editing Server Preferences -
show_preference_box.inc.php
Interface

=9

=
S
a9
4
o
=
3]
Q
]

2
Q
s

.loalo lo .I
9 S e
| <|( ||||||||

<
sEsssss

album,ep live single

Figura 3.19: Interfaz de la pagina show_preferences.inc.php.

Diagramas de secuencia (#2582)

Se presentan dos diagramas de secuencia para esta funcionalidad. El pri-
mero representa el proceso de actualizacion de version que inserta en la base
de datos la nueva preferencia. El segundo representa los pasos que sigue un
usuario para definir la nueva preferencia y comprobar que ha sido establecida
correctamente.

Proceso de actualizacién

El flujo del proceso de actualizacién (Figura 3.20) comienza con una com-
probacion en la que el script update.php solicita a la clase Update la com-
probacién de si es necesaria una actualizacion.

La clase Update realiza una query a la base de datos — que es donde se
almacena la versién actual — para obtener la versién. Si la versién actual ins-
talada es inferior a la tltima version disponible, se le muestra al usuario una
pantalla de actualizacién (Figura 3.21) en la que el usuario debe seleccionar
el botén «Update Now!» para comenzar la instalacion de la actualizacién.
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Es entonces cuando se insertard en las tablas preference y user_preference
de la base de datos la nueva preferencia definida para establecer como ajuste
el fondo de pantalla. Finalmente se actualiza la versién, evitando asi repetir
nuevamente este proceso.

db_results: dbh:

update.php update.class.php ResultSet PDO

Administrador _

1. need_update() >

3. execSQL(*1) .
>

:| 2. get_version()
4. new()

5. next() €«
6. getint("version")

7. close()
boolean

T o e e o e e

8a. displayfupdateQ

9a. Click
<<Update Now!>> |

»

10a. run_update() R
>

11a. update()

12a. execSQL(*2) o

13a. execSQL(*3) o
>

14a. execSQL(*4)
>

boolean

- - =
' '
' '
v H
'
'
'

*1 :"SELECT * FROM "update_info" WHERE “key'="'db_version™
*2 : "INSERT INTO ‘preference’ (‘name’, ‘value’, “description’, “level’, ‘type’, ‘catagory",
“subcatagory®)

VALUES (‘custom_login_background', ", 'Custom URL - Login page background', 75, 'string’,
'interface’, ‘custom’)"

*3 : "INSERT INTO “user_preference” VALUES (-1, ?,'")"

*4 : "UPDATE update_info SET value='$value' WHERE “key'='db_version"

Figura 3.20: Diagrama de secuencia del proceso de actualizacién de la issue
2582.
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Ampache Update

This page handles al database updates to Ampache starting with 3.3.3.5. Your current version is develop with database version 400020

‘The following updates need to be performed

« Version: 4.0 Build:0021
* Customizable login page background

Figura 3.21: Interfaz de actualizacion.

Proceso de configuracion

Para configurar la nueva preferencia introducida (Figura 3.22), el usuario
accede a la pagina de ajustes show_preferences 3.19.

Es en esta pagina donde rellena el campo «Login page background» in-
dicando la ruta a la imagen y pulsa el botén «Update Preferences» para
guardar los cambios realizados.

El scripl show_preferences. inc. php solicita el identificador del usuario
que ha realizado el cambio y lanza una peticiéon al médulo preferences.php
para que actualice en la base de datos la nueva preferencia.

Primero se ejecuta una consulta para obtener el id, nombre y tipo de pre-
ferencia a modificar. Después, se actualizan las tablas preference y user_-
preference con los valores introducidos por el usuario en la interfaz.
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db_results: dbh:
ResultSet PDO

show_preferences.inc.php | | preferences.php | | preferences.class.php core.class.php

Administrador E E
o 1. Rellena el campo ° :
<<Login page background»‘ H

T

2. Click
<<Update Preferences>> N

1 3. get_post(user_id)

e e e

>
>
String
< : .
4. update_preferences | \ 1
(user_id) . : :
EEEEE—— i |
’7 : 1 5. execSQL(*1)
: : 6. new()
| 7. next() | o [T€
v i | =
; 8. getint(id") : .
1 9.getString("name”) | g
>
1 10. getString("type") N
>
; 11. close() : >
12. update(pref, ' :
user_id, value) | ! H
+ 13.execSQL(*2) | o
>
E 14. execSQL(*3) E >
15. clearﬁfromiseslsmn() E E
Boolean 4——| : : :

*1 :"SELECT ‘id", "name’, ‘type’ FROM "preference™
*2 : "UPDATE “preference’ SET ‘value'="$value’ WHERE ‘id"="$pref_id™

*3 : "UPDATE ‘user_preference’ SET “value'="$value' WHERE “preference’='$pref_id'$user_check"

Figura 3.22: Diagrama de secuencia del proceso de configuracion de la issue
2582.
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3.3.3. Cliente React - Pagina albumes

Actualmente, al acceder a esta pdagina se obtiene un mensaje de error
(Figura 3.23) dado que todavia no estd implementada.

Figura 3.23: Estado actual de la pagina de albumes.

Por tanto, el objetivo es obtener y mostrar una cuadricula con la infor-
macion de todos los albumes almacenados.

Diagramas de secuencia (Pagina dlbumes)

En el diagrama de secuencia (Figura 3.24) se muestra cémo cuando un
usuario accede a la pagina de albumes, esta solicita la informacién necesaria
para mostrarlos.

Para ello, realiza una llamada a la funcion getAlbums() de la clase
Albums de la parte légica y suministra como parametro la variable de en-
torno authKey. Esta es la tinica variable necesaria para realizar llamada a la
API y obtener la informacién solicitada en un formato JSON.
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Los posibles errores en la comunicaciéon — como no llegar a obtener una
respuesta de la API u obtener una respuesta JSON que se encuentre vacia
— son tratados y se le informa al usuario de su occurrencia.

Albums

Album

un (logic)

API

Usuario

1. Abre la pagina
<<Albums>>

*1 : “${process.env.ServerURL}/server/json.server.php?action=albums&auth=${authKey}"

2. get_albums(authKey) R
>

si algun error

4a. error(message)

J

si JSON vacio

~

4b. reactLoading()

si JSON correcto

3. get(url *1)

4c. albumDisplay(JSON1)

ﬁsom:
{

"albums": [
{
"id": int,
"name": string,
"artist": {
"id": int,
"name": string
}Y. .
“time": int,
"year": int,
"tracks": int,
"genre": [
{
"id": int,
"name": string

}

"art": string,
"flag": boolean,
"rating": int,

h

{

-

A8

Figura 3.24: Diagrama de secuencia de la pagina de dlbumes.
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3.3.4. Cliente React - Favoritos

Al acceder a una lista de canciones (pistas de un album, canciones de una
lista de reproduccién, etc.), un usuario dispone de un botén con forma de
corazon para marcar una cancién como favorita (Figura 3.25).

Floating Points - LesAlpx

Figura 3.25: Estado actual de la funcionalidad favoritos.

En el presente, la funcionalidad de este botén no esta implementada, por
lo que, si se pulsa, no se produce ninguna accion.

El objetivo consiste en conectar el frontend React con el backend de modo
que quede registrada esta accién.

Diagramas de secuencia (Favoritos)

Cuando un usuario accede a una lista de canciones (albumes, playlists,
etc.), cada cancién se muestra en una fila mediante el elemento SongRow.

Para anadir o eliminar una cancién de favoritos, un usuario puede pulsar
el boton con forma de corazén. Esta accion lanza una llamada a la API para
invertir el valor existente de la etiqueta favoritos y devuelve en un JSON el
valor actualizado (Figura 3.20).

68



Urtzi Gonzalez Llaguno Anélisis y diseno

Al usuario se le informa del resultado de esta accién, tanto si el proceso
es exitoso como si sucede algin error, mediante un pop-up con estilo toast.

Album*1 SongRow Song API

Usuario

'
'
'

-

1. Hace click en <<©U>>
>

2. flagSong(id, !flag)

3. flagSong(id, !flag) | JSON1:
g 4. get(url *2) {
JSON1 “type". string,
vooean | [€TTTT "id": int,
- booean PR oolean ! “flag": boolean

4a. toast.error()

4b. toast.success()

i i

*1 : También sirven otro tipo de listas de canciones que contengan el elemento SongRow, como una playlist o una busqueda filtrada.

*2 . "${process.env.ServerURL}/server/json.server.phpaction=flag&type=song&id=${songID}&flag=${Number(favorite)}’

Figura 3.26: Diagrama de secuencia de la funcionalidad favoritos.
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3.4. Desarrollo

Esta seccién detalla el proceso individual seguido en la implementacion de
cada issue. Se trata de un proceso iterativo que parte de una solucién inicial,
incluye cambios en base a la retroalimentacién de la comunidad y concluye
con un resultado final.

Se incluye también una explicaciéon de los problemas encontrados y las
soluciones propuestas en este proceso de desarrollo.

3.4.1. #2527 [Feature Request] Total time

Primera aproximacion

Para evitar el desarrollo de codigo redundante, se ha realizado una buisque-

da de funciones ya definidas que faciliten la implementaciéon de esta funcio-
nalidad.

En este caso, se ha encontrado que existe una funcién get_total _duration()
(Cédigo 3.1) la cual realiza una suma de tiempos a nivel de BD.

Partiendo de ella, se ha incluido una nueva columna en la pagina show_-
playlists.inc.php. Esta columna, muestra los segundos calculados por
get_total duration() en un formato HORAS:MINUTOS:SEGUNDOS para una
mejor comprensién (Figura 3.27).
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/ **

* get_total_duration

* Get the total duration of all songs.
* Qreturn string|null

*/

public function get_total_duration ()

© 00 N O O = W N -

I T e T =
=W N = O

15
16
17
18
19
20

{
$songs = $this->get_songs();
$idlist = ’(’ . implode(’,’, $songs) . ’)’;
if ($idlist == > ()’) {
return null;
}
$sql = "SELECT SUM(‘time ‘) FROM ‘song‘ WHERE ‘id°
IN $idlist";
$db_results = Dba::read($sql);
$results = Dba::fetch_row($db_results);
return $results[’0’];
¥

Codigo 3.1: Funcion get_total duration().

Figura 3.27: Cambios en la pagina show_playlists.inc.php para mostrar

la duracion total.
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Cambios en base a retroalimentacion

Tras realizar esta primera aproximacion, el usuario que inicialmente abrié
la issue propone incluir’ esta misma informacién también en la pagina show_-
playlist.inc.php.

Siguiendo su propuesta, se realiza un nuevo commit en el que se incluye
el tiempo total junto al elemento Item Count de la interfaz (Figura 3.28).

test (Playlist)

Playlist Items

Figura 3.28: Cambios en la pagina show_playlist.inc.php para mostrar la

duracién total.

S@4phun (creador de la 7ssue)«Hi, this is cool! Can we get it on the playlist screen too?

Where the songs are displayed.»
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Problemas y soluciones con la implementacion

Con los nuevos cambios se descubre un problema: la pagina show_playlist.inc.php
solamente funciona con las listas de reproduccién de tipo Playlist, mientras
que la pagina no carga para las de tipo Smart Playlist.

Las Smart Playlist son listas de reproduccién generadas en base a filtros
(p. €j. en base a rangos en las fechas de publicacién). Debido a este motivo,
son objetos de tipo Search en lugar de tipo Playlist. Esto hace que la
llamada a la funcién get_total duration() genere un error’ dado que no
encuentra el objeto Playlist esperado.

Este problema se ha solucionado realizando una comprobacion del tipo de
objeto recibido. Comprobando mediante un operador ternario cual es el tipo
de objeto recibido para poder llamar a la funcién get_total_duration() con
los parametros adecuados (Cédigo 3.2).

$playlist_duration = $playlist === NULL ? $search->
get_total_duration($object_ids) : $playlist->
get_total_duration () ;?>

Cédigo 3.2: Comprobacion de clase mediante operador ternario.

Tras su resolucién, se ha procedido a la realizacién de pruebas descritas
en la seccion «4.1 Pruebas de calidad».

SPHP Fatal error: Uncaught Error: Call to a member function on null
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3.4.2. #2582 [Feature Request] Changing login screen
background

Primera aproximacion

En primer lugar se han analizado las preferencias existentes en busca
de una con un funcionamiento similar a tener como referencia. Tras esta
bisqueda se ha encontrado la preferencia «Custom URL - Login page logo»,
la cual permite modificar el logotipo de Ampache por uno definido por el
usuario.

Siguiendo la misma logica se ha anadido en la funciéon show_custom -
style() (Cédigo 3.3) un estilo para mostrar graficamente el fondo de pantalla
si este esta definido.

public static function show_custom_style ()

{
if (AmpConfig::get(’custom_login_background’)) {
echo "<style> body { background-image: url(’"
AmpConfig::get(’custom_login_background’) . "’) !important
; ¥</style>";
}
}

Codigo 3.3: Adicién realizada a la funcién show_custom_style().

La insercién de la nueva preferencia en la base de datos se ha definido
mediante la funcién update_400020() (Cédigo 3.4). Esta funcién muestra
el codigo de una migracion de la base de datos donde se anade la entrada
custom_login _background en la tabla preference de la base de datos.
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VEX

* update_400020
*

* Customizable login background image

*/

public static function update_400020 ()

{
$retval = true;
$sql = "INSERT INTO ‘preference‘ (‘name‘, ‘value‘, ¢
description‘, ‘level‘, ‘type‘, ‘catagory‘, ‘subcatagory ‘)
n
"VALUES (’custom_login_background’, ’’, ’Custom URL -
Login page background’, 75, ’string’, ’interface’, ’
custom’)";
$retval &= Dba::write($sql);
$row_id = Dba::insert_id () ;
$sql = "INSERT INTO ‘user_preference ¢ VALUES (-1,7,
77)Il;
$retval &= Dba::write($sql, array($row_id));
return $retval;
}

Cddigo 3.4: Funcién update_400020().

El nimero 400020 sigue la nomenclatura’ utilizada para mantener el
control de las migraciones de la base de datos. Las migraciones se realizan de
manera secuencial y el nimero 400020 de esta insercion representa la version
4.0 actualizacién 20.

También se ha anadido el string «Custom URL - Login page background»
a los archivos de traduccién messages.pot y translatable database_-
strings.txt para permitir su traducciéon a los mas de 20 idiomas en los
que esta disponible Ampache.

"«This class mainly handles schema updates for the database. Versions are a monotoni-
cally increasing integer: First column(s) are the major version, followed by a single column
for the minor version and four columns for the build number. 3.6 build 1 is 360000; 10.9
build 17 is 1090017.»
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Tras realizar los cambios mencionados, se ha conseguido anadir exitosa-
mente la nueva preferencia «Custom URL - Login page background» en la
pagina de ajustes (Figura 3.29) y que se muestre la imagen en la pagina de
inicio de sesién (Figura 3.30).

Editing Server Preferences

Interface

Apply to Al ccess Level
User

.

Figura 3.29: Cambios en la pagina show_preferences. inc.php para mostrar

la nueva preferencia.

Figura 3.30: Pagina de inicio de sesion tras definir un fondo.
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3.4.3. Cliente React - Pagina albumes

En las issues anteriores se han anadido funcionalidades a una pégina
ya existente. En cambio, en esta ocasién se esta desarrollando el médulo

principal de una pagina.

Primero de todo, se ha anadido una regla de enrutamiento en router.tsx
de tal modo que cuando un usuario acceda a la ruta /albums deje de obtener

un error 404 y, en su lugar, se muestre la pagina de albumes.

La informacién relativa a los dlbumes se obtiene mediante una llamada a

la API. Para realizar esta llamada, se ha definido la funcién getAlbums
la capa ldgica del cliente (Cddigo 3.5).

const getAlbums = (authKey: AuthKey, includeSongs = false) =

{
let includeString = ’’;
if (includeSongs) {

includeString += ’&include [J=songs’;
}
const getUrl = ‘${process.env.ServerURL}/server/json.
server .php?action=albums&auth=${authKey}${includeStringlt&
version=400001 ¢;
return axios.get(getUrl).then((response) => {

const JSONData = response.data;

if (!JSONData) {

throw new Error(’Server Error’);
}
if (JSONData.error) {
throw new AmpacheError (JSONData.error) ;

}

return JSONData.album as Albuml[];
B

s

Codigo 3.5: Funcién getAlbums.

en

>

En la linea 6 estd definida la llamada a la API. En concreto, se esta
haciendo uso de la accién albums (Tabla 3.1) y suministrando la variable

authKey que contiene la sesiéon del usuario.
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La respuesta esperada es un texto JSON que contiene la informacién (id,
nombre, artista, etc.) de todos los dlbumes. Esta informacion es introducida
en el array Album[] y devuelta a la capa de vista del cliente.

albums

This returns albums based on the provided search filters

Input Type Description Optional
filter' string Value is Alpha Match for returned results, may be more than one letter/number | YES
‘'exact boolean if true filter is exact rather then fuzzy NO
‘add' set_filter ISO 8601 Date Format (2020-09-16) YES

Find objects with an 'add' date newer than the specified date
'update’ set_filter ISO 8601 Date Format (2020-09-16) YES

Find objects with an 'update' time newer than the specified date

'offset' integer Return results starting from this index position YES
limit' integer Maximum number of results to return YES
'include’ string ‘albums', 'songs' will include nested in the album JSON YES

Tabla 3.1: Parametros aceptados para la accién Albums de la API.

Una vez el array que contiene la informacion de los albumes es recibido
en la vista, se realiza un mapeo con la funcién genérica map () y se muestran
en forma de cuadricula (Figura 3.31).

[ HOUSE /1DM ]

®

10/15 MIXTAPE ars 13L00D 1N +
13.00D OUT

AGZOEUZIOLT EP. Alegria de Vivir

®

Figura 3.31: Pagina de dlbumes tras el desarrollo.
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3.4.4. Cliente React - Favoritos

Esta funcionalidad cuenta con una interfaz ya implementada a priori, en

la fase de desarrollo se ha definido la logica necesaria para recoger, comunicar
y almacenar las acciones del usuario.

Para ello, ha sido necesario que cada fila SongRow de una lista de canciones

conozca los atributos song, fav y tenga accesible la funciéon flagSong. El
botén con forma de corazén contiene un listener de eventos, de modo que
cuando el usuario lo pulsa se acciona la funcién flagSong.

Al llamar a la funcién flagSong (Cddigo 3.6) se niega el valor actual del

atributo fav®. De este modo, si la cancién no estd en favoritos y se hace
click en el botén con forma de corazén, la cancién pasard a estar marcada
como favorita y viceversa.

export const flagSong = (songID: number, favorite: boolean,

authKey: AuthKey) => {
return axios
.get (
‘${process.env.ServerURL
}/server/json.server.php?action=flag&type=song&id
=${songID}&flag=${Number (
favorite) }&auth=${authKeylt&version=400001 ¢
)
.then((response) => {
const JSONData = response.data;
if (!JSONData) {
throw new Error(’Server Error’);
}
if (JSONData.error) {
throw new AmpacheError (JSONData.error) ;
}
return true;

B

Codigo 3.6: Funcion flagSong.

8props.flagSong(props.song.id, Iprops.song.flag);
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La funcién flagSong realiza una llamada a la accién flag (Tabla 3.2) de
la API indicando que se trata de un elemento tipo song usando el id y flag
recibidos en los parametros de la funcién.

flag

This flags a library item as a favorite

» Setting flag to true (1) will set the flag

» Setting flag to false (0) will remove the flag

Input

type'

|id|

Iﬂagl

Tabla 3.2:

Type Description Optional
string 'song’, 'album’, ‘artist’, 'playlist’, NO
'‘podcast’, 'podcast_episode', 'video
tvshow', 'tvshow_season'
integer Sobject_id NO
boolean 0,1 NO

Pardametros aceptados para la accion Flag de la API.
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4.1. Pruebas de calidad

Es posible que los resultados obtenidos tras la ejecucion del coédigo desa-
rrollado diverjan de los resultados esperados o incluso que el codigo contenga
bugs.

Ademas, dada la complejidad de ciertos proyectos software, introducir
cambios o nuevas funcionalidades puede generar conflictos con el cédigo exis-
tente. Debido a ello, surge la necesidad de realizar pruebas (unitarias, de
regresién, de rendimiento, etc.) para asegurar que el c6digo alcanza un nivel
de calidad 6ptimo.

4.1.1. Pruebas automatizadas

Ampache hace uso del sistema de integracién continua y testeo Travis
CI'. Travis CI se configura mediante un archivo .yml” (Cédigo 4.1) en el
directorio raiz del repositorio.

Este archivo especifica el lenguaje de programacion utilizado y el entorno
de construcciéon y prueba deseado, incluidas las dependencias que deben ins-
talarse antes de que se pueda compilar y probar el software.

Travis CI: test and deploy your code with confidence (www.travis-ci.org)
2YAML es un formato de serializacién estdndar de datos para todos los lenguajes de

programacién. (YAML [2020])
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language: php
php:

os: linux

dist: xenial

© 00 N O Ot = W N -
|
\]

—
o

before_install:
- export PATH="$PATH: $HOME/. composer/vendor/bin"
- composer global require friendsofphp/php-cs-fixer:72.15.0

— =
W N =

—
e

before_script:

—_
ot

- chmod +x scripts/tests/syntax.sh

—
=}

- chmod +x scripts/tests/codestyle.sh

—
oo

script:

—
Ne

- scripts/tests/syntax.sh

[\~
jan}

- scripts/tests/codestyle.sh

Codigo 4.1: Configuracion .yaml de Ampache en la herramienta Travis CI.

En este caso, se generan tres entornos de ejecucion con distintas versiones
de PHP (7.1, 7.3 y 7.4) y cada entorno se ejecuta sobre un sistema GNU /-
Linux Ubuntu (versién 16.04 LTS Xenial Xerus).

Tras hacer un pull request, Travis CI se encarga de compilar y ejecutar
automaticamente los nuevos cambios de codigo. Ademads, comprueba que
tanto la sintaxis (syntax.sh) como el estilo de codigo (codestyle.sh) siguen
las directrices establecidas por el proyecto®.

Todo ello genera un log (Figura 4.1). Si el cédigo de salida es «0» el
resultado es exitoso, en caso contrario se han producido uno o varios errores.

3«Ampache Coding Standards» y «Ampache Code Philosophy».
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worker information worker_infa

Build system information system_info

$ git clone --depth=56 --branch=develop https://github.com/ampache/ampache.git

$ phpenv gleobal 7.3 2=/dev/null

7.3 is not pre-installed; installing

Downloading archive: https://storage.googleapis.com/travis-ci-language-archives/php/binaries/ubuntu/16.04/x86_64
/php-7.3.tar.bzz

$ curl -ssf etry 5 -o archive.tar.bz2 $archive_url && tar xjf archive.tar.bz2? --directory /

% scripts/tests/syntax.sh

The command "scripts/tests/syntax.sh” exited with 8.

$ scripts/tests/codestyle.sh

checking mandatory formatting/coding standards

Loaded config default from "/home/travis/build/ampache/ampache/.php_cs".
checked all files in 9.751 seconds, 22.608 MB memory used

Formatting is oK

The command "scripts/tests/codestyle.sh" exited with 8.

pone. Your build exited with ©.

Figura 4.1: Log (reducido) de las pruebas automatizadas sobre el pull request
2527.

Es requisito necesario — pero no suficiente — superar todas las pruebas
automatizadas para que un pull request pueda ser aceptado. Todos los pull
requests propuestos en este trabajo han superado las pruebas de integracion.

4.1.2. Pruebas manuales

#2527 [Feature Request] Total time

En primer lugar, se han realizado pruebas con distintos niimeros de ele-
mentos (1, 5 y 100) para comprobar que tanto la suma total en segundos,
como su representacion en el formato HORAS : MINUTOS : SEGUNDOS sea correcta.

Realizando estas pruebas, se ha encontrado que en la solucion inicial el
nimero de horas hacia un overflow al llegar al valor 24 debido a representar
los valores mediante la funciéon gmdate(), la cual esta disenada para repre-
sentar las horas de un dia.
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Para solucionar este problema, se ha dividido la suma total de segundos
entre 3600 obteniendo asi el niimero de horas y anexando a ello los minutos
y segundos obtenidos mediante gmdate ().

Tras comprobar que el tiempo se muestra correctamente, se ha verificado
si el tiempo de carga de la pagina playlists.php se mantiene en un margen
aceptable. Para ello, se ha comparado el tiempo de carga previo con el tiempo
de carga tras introducir los nuevos cambios (Tabla 4.1).

Elementos | Tiempo Previo | Tiempo Posterior
2 0.3539s 0.3582s
115 3.9702s 4.0244s
315 5.8598s 5.9271s

Tabla 4.1: Comparacion en los tiempos de carga del pull request 2527.

Se encuentra una diferencia de alrededor de un 1% en los tiempos de
carga. Al no tratarse de una diferencia notable, se aceptan los resultados
obtenidos.

#2582 [Feature Request] Changing login screen background

Usabilidad

En primer lugar, se ha realizado el proceso de actualizacion de version
desde el punto de vista de usuario para comprobar que la insercién del nuevo
atributo en la tabla de la base de datos sea correcta.

Al tratarse de una funcionalidad con un elemento visual, se ha realizado
una comprobacion de su presentacion en distintas resoluciones. Para ello se
han tomado dos dispositivos como referencia: un monitor con una resolucién
1080p" (Figura 4.2) y un dispositivo mévil con una resolucién nativa® (Figura
4.3).

41920 pizeles de ancho y 1080 pizeles de alto.
5400 pizeles de ancho y 720 pizeles de alto.
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Figura 4.2: Comprobacion de la representacion visual de la issue 2582 en una

resolucién de 1080p.

100 px | 100 px | 100 px | 100 px

100 px | 100 px | 100 px | 100 px

100 px | 10t px | 100 px

1BFRFE100 ny | 100 nx | 100 nx

| I |
?assworci: | |

1

100 px | 100 px | 100 px | 100 px

100 px | 100 px | 100 px | 100 px

Ampadghe develop
W a Ta SRV ANN s ANN s ANN s

Figura 4.3: Comprobacion de la representacion visual de la issue 2582 en una

resolucién mévil de 720p.
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Se puede apreciar que la imagen elegida — en este caso un rectangu-
lo de 100 pizeles — se replica ad infinitum hasta cubrir toda la resolu-
cion disponible. Este es el comportamiento esperado de la funciéon de PHP
background-image utilizada para mostrar el fondo de pantalla.

Seguridad

Por otra parte, se ha comprobado el aspecto de seguridad de esta nueva
caracteristica. Al tratarse de un campo con entrada de texto libre — que
ademads introduce un valor en la base de datos — existe la posibilidad de
ataques tipo inyeccion SQL o Cross Site Scripting (XSS).

Un ejemplo de ataque tipo inveccion SQL, podria consistir en introducir
en el campo de entrada la sentencia:

imagen.png’); DROP TABLE preferences;--
con el objetivo de eliminar la tabla preferences de la base de datos.

Sin embargo, tras intentar realizar este ataque, no se ha conseguido pe-
netrar la seguridad del sistema. Esto es debido a que la funciéon update ()
de Ampache — que actualiza las preferencias — filtra adecuadamente la en-
trada esperada’, salvaguardando asi la seguridad del sistema de inyecciones
maliciosas.

En cuanto a los ataques XS5, estos consisten en lograr la ejecucion de un
script malicioso en la parte del cliente que accede al sistema. Se ha probado
a introducir el siguiente scripf inofensivo para comprobar si este vector de
ataque es posible:

<script>alert("hacked")</script>

Nuevamente se ha verificado que este tipo de ataque no es posible en el sis-
tema. En este caso es la funcion get_post () de la clase genérica core.class.php
la que realiza la sanitizacion de la entrada eliminando los caracteres especiales
(<, >, /, etc.) que pueda contener.

6Para ello utiliza la funcién genérica de PHP filter_var() con el filtro FILTER -
SANITIZE_STRING que codifica o elimina caracteres especiales (www.php.net/manual/en/

function.filter-var.php)
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Cliente React - Pagina albumes

Con el objetivo de comprobar tiempos de carga y posibles errores, se ha
analizado el funcionamiento de la pagina con distintas cantidades de albumes.

En caso de no tener ningin album en el catalogo, la pagina de albumes
se muestra vacia correctamente. Tanto con 1 como con 50 dlbumes el tiempo
de carga es adecuado y la pdgina se muestra como es esperado (Figura 3.31).

Sin embargo, a partir de 100 albumes el tiempo de carga se convierte
excesivo, el cliente tarda demasiado en obtener y mostrar la informacion.
Para solventar esta problematica, el desarrollador principal ha implementado
un paginamiento a modo de scroll infinito de modo que la informacién se
obtenga progresivamente en agrupaciones de 50 albumes.

En caso de suceder un error obteniendo las informacién de los albumes, se
le informa al usuario mediante una notificacién con el mensaje «Something
went wrong getting the albumss».

Cliente React - Favoritos

Se han comprobado dos aspectos fundamentales de esta integracion: (1)
que la interfaz sea actualizada correctamente tras pulsar el botén, es decir,
que el icono con forma de corazén se rellena y vacie respectivamente y (2)
que la informacion quede almacenada en la tabla correspondiente de la base
de datos.

Para facilitar esta tarea e informar al usuario de que su accién ha sido
registrada, se han anadido dos notificaciones emergentes con los mensajes
«Song added to favorites» y «Song removed from favorites».

Partiendo de una lista de canciones (Figura 4.4), cuando el usuario pulsa
el botén de favoritos, el icono se rellena (Figura 4.5) y vacia (Figura 4.6)
correctamente.
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Floating Points - LesAlpx

[ HOUSE / 1DM |

Song added to favorites

[ HOUSE / IDM |

Song removed from favorites

Floating Points - LesAlpx

[ HOUSE / IDM |

Figura 4.6: Canciéon desmarcada como favorita.
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En cuanto a la base de datos, a priori la canciéon no estda marcada como

favorita, por lo que al realizar una guery se obtiene un conjunto vacio (Figura
4.7).

mysql= SELECT id FROM “song” WHERE title = 'Floating Points - LesAlpx';

1 row in set (.02 sec)

mysql> SELECT * FROM "user_flag WHERE object_id = 9445;
Empty set (0.00 sec)

Figura 4.7: Query antes de marcar la cancién como favorita.

Tras marcarla como favorita, al volver a realizar la query se obtiene la
entrada correspondiente (Figura 4.8).

mysql= SELECT id FROM “song” WHERE title = 'Floating Points - LesAlpx';

| 18846 | | 1619182465 |

1 row in set (0.80 sec)

Figura 4.8: Query después de marcar la canciéon como favorita.
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4.2. Integracion de los aportes

La integraciéon de los aportes realizados al repositorio del proyecto es un
proceso elemental en una contribucién a un proyecto open source (Figura
4.9).

@ Tests OK
Looks good to me

Pull request

master branch

Figura 4.9: Proceso de integracién de aportes.’

El proceso estd compuesto de los siguientes elementos:

1. Creacion un fork: el primer paso consiste en clonar el repositorio del
proyecto a un nuevo repositorio del que se seré propietario y se tendra
permisos de edicién.

2. Creacidén una rama: en este paso se crea una nueva rama de desarrollo
y sera en esta nueva rama donde se incluyan los cambios pertinentes al
codigo existente.

3. Desarrollo coédigo: tras realizar adiciones y cambios al codigo exis-
tente, estas modificaciones se introducen en commits, los cuales se sin-
cronizan con la rama del repositorio que contiene el codigo.

4. Solicitud de pull request: una vez terminado el desarrollo, se solicita
la integracién con el repositorio original mediante un pull request.

5. Aprobacién o denegacion de la solicitud: los cambios propuestos
son revisados por la persona que mantiene del proyecto y serd esta
persona quien decida si los cambios son aptos o no.

"Publicado por el autor Julien Danjou. (https://julien.danjou.info/content/
images/size/w2000/2018/06/github-branching.png)
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4.2.1. #2527 [Feature Request] Total time

El primer pull request fue solicitado en noviembre de 2020. Esta compuesto
de 7 commils que afectan a 10 archivos del repositorio. En la solicitud se
indicaron los cambios y pruebas realizadas (Figura 4.10).

@ theTendo commented 21 days ago Contributor

Initially, it was added as a column in show_playlists.inc.php , however, after user feedback, it has been changed to be shown
inside show_playlist medias.inc.php for a better look.

Playlist Items

100k Pasos

note 1: It warks both for normal playlists and smart playlists.
note 2: In case the duration is >86400 seconds (a day) the hour format takes in all the extra hours i.e. 997285 = 27:42:08.

Figura 4.10: Comentario inicial del pull request de la issue 2527.

El desarrollador principal del proyecto realizé una pregunta® respecto a
la usabilidad, la cual fue respondida. Tras realizar unos cambios menores al
pull request propuesto, se aceptd su integracién con la rama development del
proyecto Ampache (Figura 4.11).

-0~ Commits on Nov 12, 2020

#2527 Playlist duration added to Ul (#2614) ...

Verified [ dbe2bsb <>
0 theTendo committed yesterday "

Figura 4.11: Commit en el repositorio de Ampache del pull request 2527.

8@lachlan: «For large lists are these hour minutes seconds still?»
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4.2.2. #2582 [Feature Request] Changing login screen
background

El pull request realizado estd compuesto de 6 commits que modifican un
total de 5 archivos.

Surgié un problema con las pruebas automatizadas realizadas por Travis
CI (Figura 4.12) dado que el cédigo propuesto inicialmente no cumplia la
normativa de estilo.

X Pull Request #2647 #2582 Customizable login page background 17, #6823 failed
Commit 48c@bb2 Ran for 1 min 28 sec
#2647: #2582 Customizable login page background Total time 4 min 5 sec
Branch develop
21 days ago
theTendo

Figura 4.12: Fallo del commit 40c0bb2 en el test automatico de Travis CI.

Después de realizar los cambios necesarios para adecuar el codigo al estilo
establecido — se estaban utilizando 8 espacios para la indentaciéon de una
porcién de cédigo que debia contener 4 espacios — los cambios se aceptaron
(Figura 4.13) e integraron en la rama development del repositorio.

<ground (#2647) -~ #68

+/ develop #2582 Customizable login | passed

[ii

* %2

82 - Customizable login background setting optiol Ran for 45 min 45 sec

e
added Total time 4 min 12 sec

it 9546ca0
Commit 9546c80 21 days ago

Compare a6cd576. .9546c80

Branch develop

Figura 4.13: Exito en el test automético de Travis CI tras realizar los cambios

de estilo al cédigo.

Tras integrar los cambios, el usuario que inicialmente abrié la issue indicéd
estar satisfecho con los cambios realizados’.

9@agopo (usuario creador de la issue): «Hey, I honestly didn’t expect this to be imple-

mented so quickly (if at all). Thanks a lot for your work, I'm looking forward to it!»
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4.2.3. Cliente React - Pagina albumes

El desarrollo del cliente React es supervisado por un desarrollador dis-
tinto al mantenedor principal. Al no estar modificando cédigo existente, la
integracion de esta funcionalidad fue bastante sencilla.

Se abrio un pull request que anadia dos nuevos ficheros index.tsx y
index.styl donde estd definida la logica y el estilo de la pagina de albumes.
Junto a ello, se introdujo la definicion de la ya mencionada funciéon getAlbums
(Codigo 3.5) y la regla de enrutamiento en router.tsx.

El mismo dia que fue creado el pull request, Ashot Nazaryan (responsa-
ble del cliente React), indicé que el desarrollo era adecuado'’ y fusiond los
cambios con la rama oficial del cliente React.

4.2.4. Cliente React - Favoritos

La integracion de esta funcionalidad ha sido la que mayor retroalimenta-
cién ha recibido por parte de los desarrolladores principales, con un total de
16 comentarios.

El desarrollador Ashot Nazaryan planted 5 cuestiones respecto a distintos
fragmentos del pull request. Preguntando el motivo de uso de una funcién
callback"; proponiendo mejoras en el estilo del cédigo'” e indicando errores
menores de la implementacién'? ',

Una vez resueltos todos los comentarios recibidos mediante un commit,
se procedio a la integracién de los mismos el 17 de febrero, cerrando asi este
ultimo pull request.

19@AshotN (desarrollador principal): «Looks about right. I'll merge this and check it
out later. Thank you!»

11@AshotN: «Is there any specific reason this is a useCallback?»

12@AshotN: «The else could be avoided by using a return»

B@AshotN: «You declared the interface but didn’t apply it. This should be const
MusicControl: React.FC<MusicControlProps>= (props) =>{»

14@AshotN: «I just realized, this shouldn’t be optional.»
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5.1. Diferencia entre estimacion y tiempo real

A continuacion, se muestra una comparativa entre la estimacion de tiempo
inicial realizada y la dedicacién real desempenada (Figura 5.1).

W PLANIFICADO m REAL

500
400
300

200

Horas

100

Figura 5.1: Tiempo planificado y tiempo real.

En términos generales, la planificacion inicial muestra bastante semejanza
al tiempo real destinado. Las 420 horas iniciales planificadas han resultado
ser 450 horas en la realidad, lo que supone una desviacion del 7 %.

La mayor diferencia absoluta se ha dado en el conjunto de tareas rela-
cionadas a la documentacion, sobrepasando 53 horas el tiempo estimado.
Uno de los factores al que se debe este exceso, es el no haber considerado
correctamente los tiempos de revision y correccion relacionados a la memoria.

Se ha recreado el diagrama Gantt considerando las horas reales inverti-
das (Figura 5.2). La planificacién estimada (Seccién «2.2 Cronogramas) se
asemeja considerablemente a los plazos reales.
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5.2. Futuras lineas de trabajo

Ampache es un proyecto activo con distintos frentes de desarrollo abier-
tos. Utilizando este trabajo como base, se puede expandir el desarrollo en
la misma direccién resolviendo algunas de las mas de 400 issues que estan
abiertas actualmente o continuando con la creacion del cliente React.

También existe la posibilidad de expandir las funcionalidades de la API.
Existen métodos pendientes de implementacién, bugs por resolver y docu-
mentacién que realizar.

Alternativamente, al tratarse de un proyecto de gran tamano que tiene
varfas décadas, seguramente una refactorizacién a la base del codigo seria
una buena opcion de contribucion al proyecto.

5.3. Licencia

El contenido de esta memoria tiene licencia Creative Commons Attribu-
tion 4.0 International.

Estd permitido: (1) compartir, copiar y redistribuir el material en cual-
quier medio o formato; (2) adaptar, remezclar, transformar y construir a
partir del material para cualquier propédsito, incluso comercialmente.

Bajo los términos: (1) atribucion — dar crédito de manera adecuada,
ofrecer un enlace a la licencia, e indicar si se han realizado cambios; (2)
compartir igual — cualquier remezcla, transformacion o creaciéon a partir del
material se debe distribuir bajo la la misma licencia del original.

! Creative Commons: Attribution-ShareAlike 4.0 International (www .

creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/)
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5.4. Reflexiéon personal

Concluyo la memoria con una valoracién subjetiva del trabajo realizado.

Seguramente este sea el trabajo que con mayor entusiasmo he realizado
en toda mi trayectoria académica. Tener la oportunidad de contribuir a un
proyecto de software libre dentro del contexto académico, y la libertad de
elegir el proyecto deseado, ha hecho que méas que tomarme el TFG como una
obligacion, lo haya tenido como un hobby.

La primera vez que revisé la basé de cédigo de Ampache para comenzar
el desarrollo me parecié algo abrumador, pero tenia claro que no iba a dar un
paso atras y cambiar de proyecto. Con el paso del tiempo me fui familiari-
zando con la estructura interna hasta tener mi primera aportacion lista para
presentar. Atn recuerdo la emocién del dia en el que mi primer pull request
fue aceptado.

En el proceso he aprendido sobre una considerable cantidad de herra-
mientas: desde los flujos de integracion de cédigo de Git/GitHub, hasta los
sistemas de integracién continua como Travis CI junto a otras competencias
transversales como la preparacion de documentos en LaTeX o el hecho de
aprender a navegar por estructuras de cédigos ajenas.

He tenido la suerte de encontrar una comunidad activa de personas muy
simpéaticas y colaborativas. Ademas, también hemos tenido la oportunidad
de hablar de temas relacionados con la musica mas alla del desarrollo de
Ampache.

En definitiva, ha sido una experiencia muy positiva. Recomiendo sin du-
da alguna a futuros alumnos que encuentren un proyecto de su agrado y
contribuyan en él.
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Acronimos

API

Application Programming Interface. 5, 46, 6668, 77, 80, 98

BOE
Boletin Oficial del Estado. 31

CSS
Cascading Style Sheets. 46

EDT

Estructura de descomposicién del trabajo. 12, 13, 27

ER
Entidad Relacién. 19, 21, 22, 29

FOSS

Free and open-source software. 3

FSF

Free Software Foundation. 1

HTML
Hypertext Markup Language. 46

ISO

International Organization for Standardization. 36
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JSON
JavaScript Object Notation. 66-68, 78

LSI

Lenguajes y Sistemas Informaticos. 2

MIT
Massachusetts Institute of Technology. 1

SGBD
Sistema de gestion de bases de datos. 56
SQL

Structured Query Language. 104

TFG
Trabajo de Fin de Grado. 25, 47

UML
Unified Modeling Language. 19, 30
URL

Uniform Resource Locator. 45, 104

XSS
Cross Site Scripting. 87
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Glosario

software libre

«Software que respeta la libertad de los usuarios y la comunidad. A
grandes rasgos, significa que los usuarios tienen la libertad de ejecutar,
copiar, distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software»(Foundation
[2019]). 3, 32

backend

Capa légica de acceso a los datos en un software, generalmente se refiere
al servidor de la aplicaciéon. 46, 68

background
Imagen utilizada a modo de fondo de pantalla en una interfaz grafica.
45
bug
Agujero, brecha o falta de seguridad de un programa de computacion.
40, 44, 82, 98
codec
Programa que codifica contenido y permite comprimir informacién. 7
commit
Dentro del contexto de un sistema de control de versiones, se trata de
la operacion que envia los cambios realizados al repositorio. 72, 91-94
compilar

Proceso que convierte el codigo fuente en binario para su posterior
ejecucion por una computadora. 82, 83
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cédigo fuente

Version del software tal y como fue escrita originalmente por un hu-
mano en texto plano. Es la base desde la que se compilan los binarios
ejecutables que utilizan los ordenadores (Project [2006]). 1, 103, 105

DAAP

Acronimo de «Digital Audio Access Protocol». Es un protocolo propie-
tario de Apple para compartir archivos multimedia a través de una red
local. &

framework
Entorno de trabajo que provee funciones genéricas modificables con el
objetivo de facilitar el desarrollo del software. 5, 7, 8, 22, 46
frontend

Capa de presentaciéon de una aplicacién software. 5, 20, 46, 68

hardware

Componentes fisicos de un sistema informético, como la unidad central
de procesamiento (CPU) y los dispositvos periféricos. 40

inyeccion SQL
Vulnerabilidad que consiste en introducir sentencias SOL. en campos de
texto o URLs para actuar maliciosamente sobre una base de datos. 87
issue

Asi se denomina en GitHub a una resolucién de un error o una pro-
puesta de mejora. 14, 18, 10, 21-24, 27, 42, 44, 45, 47, 52, 58, 59, 70,
72,77, 93, 98

kernel

Programa que constituye el ntcleo central de un sistema operativo.
Tiene control total sobre todo lo que ocurre en el sistema (Project
[2005]). 1

log

Archivo que contiene un registro de eventos. 83
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login

Método de autenticacién en un sistema informaéatico mediante creden-
ciales asociadas a una cuenta. 42

metadatos

Informacion que describe el contenido, calidad, condiciones, historia,
disponibilidad y otras caracteristicas de los datos (secretaria de Go-
bierno Digital Peruana [2020]). 4, 8, 50, 51

open source
Se llama asi a los programas informaticos en los que el codigo fuente
esta disponible para su acceso publico. 5, 10, 91

overflow

Sucede cuando de una operacién aritmética se obtiene un valor fuera
del rango de valores representables. 84

P2P
Acréonimo de «Peer-to-peer». Es una arquitectura de red que distribuye
el procesamiento entre los nodos que la forman. 106
playlist
Lista de canciones y piezas musicales. Traduccién: lista de reproduc-
cién. 68
pop-up
Ventana emergente que se superpone al resto de elementos de la inter-
faz. 69
pull request
Proceso de integracién que permite informar a otros usuarios sobre los
cambios realizados en una rama de un repositorio. 83, 84, 91-94
pixel

Unidad bésica de representacién en una imagen digital. 85, 87

query

Consulta realizada sobre una base de datos. 62, 90
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README
Documento que presenta una informacion general sobre un proyecto,
sirve a modo de carta de presentacion. 47

repositorio

Lugar donde se almacenan archivos los archivos de cédigo. 15, 16, 82,
91-93, 103, 105

script
Lista de comandos para la automatizacion de tareas que se ejecutan en
tiempo de ejecucion. 55, H6, 62, 64, 87

software
«Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para eje-
cutar ciertas tareas en una computadora»(RAE [2020]). 1, 2, 9, 10,
12-14, 19, 20, 29, 32, 40, 82, 103, 104

stakeholder
Individuo, grupo u organizacién que se ve afectado por el resultado de
un proyecto. 12

string

Secuencia de caracteres. 75

UPnP

Acronimo de «Universal Plug and Play». Es un conjunto de protocolos
propietarios P2P disenados para permitir la conectividad entre dispo-
sitivos de distintos proveedores. &

WebDAV

Acrénimo de «Web Distributed Authoring and Versioning». Es un con-
junto de extensiones del protocolo HT'TP que permite a los usuarios
editar y administrar archivos de forma colaborativa en servidores web
(Whitehead [2010]). 8
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