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Resumen

El surgimiento del Big Data unido al auge de las redes sociales en los ultimos afios ha
propiciado que éstas almacenen cada vez mds datos de los usuarios, en un intento de
rentabilizar su modelo de negocio, explotdndolos principalmente a través de la publicidad
dirigida. Facebook se encuentra a la cabeza en esta carrera por los datos, almacenando

informacién de 1.44 billones de usuarios (datos personales, gustos, relaciones, etc.).

Con este creciente ecosistema surgen nuevas oportunidades para el area de la mineria
de datos, que podria servirse de este tipo de conjuntos para, por ejemplo, desarrollar sistemas
de recomendacién. Por otro lado, a la par que nuevas oportunidades, surgen nuevos desafios,
entre ellos el de cdmo conseguir acceso a estos datos. La privacidad se ha convertido en una
prioridad para los usuarios de las redes sociales, por lo que normalmente sélo podremos

acceder a aquellos datos que los propios usuarios elijan compartir con nosotros.

El objetivo de este proyecto era estudiar la posibilidad de aplicar gamificacion a una
aplicacion en Facebook para conseguir recoger los datos del maximo numero posible de
usuarios. Entendemos por gamificacion la extrapolacion de mecdnicas propias de los
videojuegos a otros contextos. En nuestro caso, se buscd especialmente potenciar la

componente social para crear un efecto viral en la difusion de la aplicacion.

En este documento se describe detalladamente cdmo se analizé, disefid, implementd,
probd y monitorizé una aplicacién que recoge datos de Facebook aplicando mecdnicas de
gamificacidn. Para reducir el dominio de la aplicacién, se decidié que ésta analizaria los gustos
musicales de los usuarios, mostrandole unos resultados personalizados y permitiendo

comparar sus resultados con los de sus amigos.

La aplicacién fue publicada y a lo largo de un mes logré recoger datos de 170 usuarios,
incluyendo sus “Me gusta” y sus relaciones de amistad. Como resultado de este proyecto se
publicd el codigo de la aplicacidn en un repositorio de GitHub y se cedié el conjunto de datos

recogidos al grupo de investigacion IRG (1) de la Universidad Auténoma de Madrid.

Palabras clave

Facebook, gamificacién, datos, mineria, recomendacién.



Abstract

The rise of Big Data in addition to the growth of online social networks in recent years
has made them store more and more user data in an attempt to monetize their business
model, exploiting it mainly through targeted advertising. Facebook is ahead in this race for the

data, storing information of 1.44 billion users (personal data, likes, relationships, etc.).

With this growing ecosystem new opportunities appear for the area of data mining,
which could use this kind of data sets to, for instance, develop recommendation systems. On
the other hand, new opportunities emerge together with new challenges, including how to
access these data. Privacy has become a priority for users of social networks, so normally we

will be able to access only the data that the users choose to share with us.

The main goal of this project was to study the possibility of applying gamification to a
Facebook application in order to collect data of the maximum possible amount of users.
Gamification is the act of extrapolating gaming mechanics to other contexts. In our case, it
sought specifically to improve the social component to create a viral effect in the spreading of

the application.

This document describes in detail how we analyzed, designed, implemented, tested
and monitored an application that collects data from Facebook applying gamification
mechanics. To reduce the application domain, it was decided that the application would
analyze the musical likes of the users, showing some personalized results and allowing them to

compare their results with their friend’s ones.

The application was published and managed to collect data from 170 users over the
course of a month, including their likes and their friendships. As a result of this project the
application code was published in a GitHub repository and the yielded data set was transferred

to the IRG (1) research group of the Autonomous University of Madrid.
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Glosario

AJAX
Acréonimo de Asynchronous Javascript And XML. Tecnologia utilizada para transmitir
informacién entre un navegador y un servidor sin actualizar la pagina.

API
Acrdénimo de Application Program Interface. Interfaz de una aplicacidn que puede ser
usada por otro programa.

Backend
Relacionado con el lado del servidor. Lo que el usuario no puede ver.

Biblioteca
También denominadas librerias. Conjunto de implementaciones funcionales que
ofrece una interfaz bien definida para la funcionalidad que se invoca.

Big Data
Término amplio usado para referirse a grandes conjuntos de datos para los cuales no
son adecuados los métodos tradicionales de procesado.

DOM
Acréonimo de Document Object Model. Es una interfaz de programacién para
documentos HTML, XML y SVG.

Facebook
Servicio de red social online creado en 2004 por Mark Zuckerberg y sus compafieros de
universidad.

Framework
Entorno de trabajo. Conjunto de herramientas disefiado para simplificar una tarea de
desarrollo.

Frontend

Relacionado con el lado del cliente. Lo que el usuario puede ver.
Gamificacion

Extrapolacidon de mecdnicas propias de videojuegos a otros contextos.
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Heroku

Plataforma en la nube que ofrece servicios de alojamiento y soporta multiples
lenguajes de programacioén.

HTTPS

JSON

Like

Protocolo HTTP seguro. Utiliza certificados SSL o TTL para cifrar la comunicacidn.

Acrénimo de JavaScript Object Notation. Formato de intercambio de datos popular por
ser mas liviano que XML.

También denominado “Me gusta”. Es una funcionalidad de Facebook mediante la cual
un usuario puede dar a conocer que un determinado objeto (post, pagina, etc.) le
gusta.

Mineria de datos

Campo de las ciencias de la computacién referido al proceso que intenta descubrir
patrones en grandes voliumenes de datos

Red social

REST

SDK

Entendido como servicio de red social. Medio de comunicacién que se centra en
establecer un contacto con otras personas por medio de Internet.

Acronimo de Representational State Transfer. Estilo de arquitectura de software
consistente de normas y buenas practicas para crear servicios web escalables.

Acronimo de Software Development Kit. Conjunto de herramientas disefiado para
desarrollar con una determinada tecnologia.

Sistema de recomendacion

Sistema de filtrado de informacion que busca predecir la puntuacion o preferencia que
un usuario daria a un item.

Twitter

Servicio de red social online que permite a sus usuarios enviar y leer mensajes de 140
caracteres denominados “tweets”.
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1. Introduccion

1.1 Motivacion

A lo largo de los ultimos 15 afios se ha producido un auge de las redes sociales,
liderado actualmente por Facebook, que cuenta con 1.44 billones de usuarios activos al mes

(2), esto es, aproximadamente un 20% de la poblacién total del planeta (3).

El crecimiento en la popularidad de las redes sociales ha brindado a los usuarios las
herramientas necesarias para poder producir y compartir cada vez mas contenido a través de
Internet. Esto, unido al abaratamiento de los medios de almacenamiento, ha propiciado que
las empresas recopilen ingentes cantidades de datos en un intento de rentabilizar sus modelos

de negocio (4).

Asi, las redes sociales se han convertido en una suerte de repositorios masivos de
datos de lo mas heterogéneo: Datos demograficos andnimos, informacién personal, relaciones

entre usuarios, etc.

Con este creciente ecosistema surgen nuevas oportunidades para la mineria de datos,
y es que este tipo de conjuntos es especialmente atractivo para las dreas de analisis de redes

sociales y sistemas de recomendacion.

Por otro lado, también se plantean nuevos desafios. ¢Codmo extraer informacién util de
cantidades tan grandes de datos? Para esta pregunta encontramos respuesta en los nuevos

métodos de andlisis, surgidos tras el boom del Big Data.

¢Como podemos acceder a esta informacién? Normalmente las redes sociales
protegen la privacidad de sus usuarios de modo que sdlo permiten acceder a aquella
informacién que los usuarios eligen compartir. Asi, por ejemplo, Twitter permite a sus usuarios
crear cuentas publicas o protegidas y Facebook da la opcidén de limitar quién puede ver las

publicaciones de un usuario (5).

Otro modo de acceder a estos datos, en el que se centrara este proyecto, es mediante
aplicaciones embebidas en las propias redes sociales. En este caso el usuario autoriza a la

aplicacion a acceder a todos o alguno de sus datos.

Pero, épor qué querria alguien autorizar a una aplicacion a acceder a sus datos en una

red social? Aqui es donde entra en juego la gamificacion.

13



Entendemos por gamificacion la extrapolacion de mecanicas propias de (video)juegos
a otros contextos (6). En el caso que nos ocupa, la idea es recompensar al usuario (o darle
algun tipo de retroalimentacién) cuando autorice a nuestra aplicacidn a acceder a sus datos o

interaccione con ella.

1.2 Objetivos

La finalidad de este trabajo es desarrollar un sistema de recogida de datos utilizando
para ello una aplicacién embebida en Facebook. Para incitar al usuario a que autorice a la
aplicacion para acceder a su informacion se analizaran sus gustos (“likes” en Facebook) y se

mostraran unos resultados personalizados.

Ademas, se aplicara gamificacidn para buscar la componente social y asi conseguir un

efecto viral, usando comparaciones entre los resultados del usuario y los de sus amigos.

La explotacién del conjunto de datos que se obtenga queda fuera del alcance de este

proyecto, aunque si se analizard brevemente y se comentaran sus posibles utilidades.

1.3 Estructura

Este documento consta de las siguientes partes:
1. Introduccion
Descripcion de la motivacién y el alcance del proyecto.
2. Tecnologias a emplear
Discusion sobre las tecnologias seleccionadas para implementar el proyecto.
3. Andlisis

Descripcion detallada del problema a resolver. Diseccion en requisitos (funcionales

y no funcionales) y definicidn de los casos de uso.
4. Diseiio

Explicacién en profundidad de las decisiones tomadas para planificar la

implementacion.
5. Implementacion

Descripcion de las técnicas, métodos y herramientas utilizadas para desarrollar el

disefio planteado.
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6. Pruebas

Descripcion de los procesos seguidos para asegurar el correcto funcionamiento y

calidad de los médulos implementados.
7. Resultados

Descripcion de los métodos que se usaron para monitorizar el uso de la aplicacién,

asi como de los datos que se consiguieron recoger.
8. Conclusion y trabajos futuros

Disertacién sobre el significado de los resultados obtenidos y futuras mejoras o

extensiones.
9. Referencias

Listado de fuentes de informacidn consultadas para el desarrollo de este proyecto.
10. Anexos técnicos

Listado de recursos técnicos complementarios que pudieran ser de interés.
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2. Tecnologias a utilizar

A continuacién se describen brevemente las tecnologias a emplear en Ia

implementacién de la aplicacion.

2.1 Tipos de aplicaciones en Facebook
Dentro del ecosistema de Facebook podemos diferencias distintos tipos de
aplicaciones en base a la plataforma para la cual han sido desarrolladas. A continuacion se

describen las particularidades de cada tipo de aplicacion.

Aplicacion Android
Facebook ofrece un SDK para desarrollar aplicaciones Android que usen sus
servicios desde Java. La aplicacién requerird que el dispositivo del usuario utilice una

version de Android igual o superior a la 2.3 (Gingerbread, i.e. API 9 o superior).

Permite acceso a las siguientes funcionalidades: Login, Share, App Invites, App

Links, App Events, Ads, Audience Network, Graph API (7).

Aplicacion iOS

Facebook ofrece otro SDK para desarrollar aplicaciones en disposivos con
sistema operativo iOS que utilicen sus servicios desde Objective C. La aplicacién
requerira que el dispositivo del usuario utilice una versién de iOS igual o superior a la

7.

Permite acceso a las siguientes funcionalidades: Share, Login, Ads, App Events,

Grap API, Audience Network, App Links (8).

Sitio web
Facebook permite que sitios web externos utilicen algunas de sus
funcionalidades. Para que una aplicacidon no-embebida pueda hacer consultas a la API

de Facebook el usuario debera primero iniciar sesion en esa pagina (9).

Aplicacion Canvas

Son aplicaciones embebidas que estan integradas dentro de la propia red
social mediante un marco (iframe) y no requieren ningln paso extra por parte del
usuario. Son accesibles desde URLs internas de Facebook como:

apps.facebook.com/miaplicacion

17



Aplicacion multiplataforma

Facebook permite asociar a una aplicaciéon de tipo “Canvas” otras de tipo
Android y/o i0S, de modo que cada usuario reciba una experiencia ajustada al entorno

nativo de sus dispositivos.

Eleccion del tipo de aplicacion
Se escogié la opcién embebida, ya que facilita el descubrimiento de la
aplicacion por parte de los usuarios y se integra con la red social de forma mas natural,

al no ser necesario abandonar el dominio de Facebook (10).

2.2 Extraccion de datos
En este apartado se detallan qué fuentes de datos serdn utilizadas en la aplicacidn, asi

como qué bibliotecas se utilizaran para acceder a las mismas.

2.2.1 APIs de Facebook

Actualmente Facebook mantiene tres APIs bien diferenciadas: Atlas API, Marketing API

y Graph API. A continuacidn se describira brevemente la utilidad de cada una.

Atlas API

Esta es la APl de Facebook para anunciantes y partners. Permite crear y
actualizar programaticamente la compra de anuncios y emplazamientos publicitarios,

asi como recuperar informacién sobre las entidades asociadas a una cuenta (11).

Marketing API
Mediante la APl de marketing se puede acceder a la plataforma de publicidad
de Facebook desde tus propias herramientas publicitarias. La APl de marketing permite
a todos los desarrolladores utilizar las mismas funciones que las herramientas de

Facebook en una solucion personalizada (12).

Graph API

La Graph APl es el método primario para introducir y extraer datos de la
plataforma de Facebook. Es una API de bajo nivel basada en HTTP que se puede usar
para consultar datos, postear nuevas historias, gestionar anuncios, subir fotos y una

variedad de otras tareas que una aplicacién pudiera necesitar hacer (13).

18



Eleccion de API de Facebook
Dado que nuestra aplicacibn no requiere gestionar campafas ni
emplazamientos publicitarios nos limitaremos a utilizar la Graph API, que es suficiente

para que la aplicacion pueda introducir y extraer datos.

En el momento en que se comenzo este proyecto (octubre de 2014) se decidio
utilizar la versidn mas alta disponible, que entonces era la 2.2, por lo que todos los
métodos que se mencionen en el resto del documento haran referencia a dicha

version.

2.2.2 SDKs para la Graph APl de Facebook

Estas bibliotecas encapsulan las llamadas a la API, y ofrecen una robusta
implementacion de la autenticacidn, comunicacidn, control de errores y parseo, ideal para

simplificar el manejo estructurado de los datos.

Existen cinco SDKs principales desarrollados por Facebook para realizar consultas a la
AP| desde diversas plataformas: Unity, iOS, Android, PHP y JavaScript. Por simplicidad a
continuacién sélo se describen los SDKs de PHP y JavaScript, ya que son los Unicos compatibles

con aplicaciones “Canvas”.

SDK para PHP

En nuestra aplicacion serd necesario recuperar grandes cantidades de
informacién (todos los likes del usuario, sus amigos, etc.) en el lado del servidor (para
gue no sea visible al usuario) a gran velocidad. Para esto se utilizard el SDK para PHP en

su version 4.0.0 (14).

SDK para JavaScript
Es necesario que la aplicacidn pueda realizar ciertas consultas a la APl también
en el lado del cliente. Como minimo, se utilizara para solicitar permisos de acceso a los
datos del usuario. Esto solo puede realizarse desde JavaScript por lo que se usara el

SDK especifico para este lenguaje (9).

Eleccién de SDKs para la Graph API de Facebook
Como se vera mas adelante, nuestra aplicacién sigue un patron MVC, tanto en
el lado del servidor como en el lado del cliente, y se requiere de funcionalidades de
Facebook en los modelos tanto en el backend como en el frontend, por lo que se

usaran tanto el SDK de PHP como el de JavaScript.
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2.2.3 APIs de datos de musica
La aplicacién deberd analizar los gustos musicales del usuario, por lo que fue necesario
buscar una base de datos sobre musica que fuera accesible programadticamente, es decir a

través de una API.

API de Wikipedia

Wikipedia es una enciclopedia online gratuita de contenido abierto que se ha
creado mediante el esfuerzo colaborativo de una comunidad. Cualquier usuario
registrado en el sitio web puede crear un articulo para su publicacidn, mientras que

no se requiere estar registrado para modificar articulos.

No dispone de API publica oficial. Existe, sin embargo una APl no oficial en

MediaWiki (15). Tiene datos muy limitados de artistas poco conocidos.

APl de MusicBrainz

MusicBrainz (16) es una enciclopedia musical de contenido abierto que

almacena metadatos de artistas y los hace disponibles al publico.

Dispone de gran variedad de datos en una APl publica oficial, bien

estructurada, pero tampoco dispone de datos sobre artistas poco conocidos.

APl de LastFM

Last.fm es un servicio para descubrir musica que da recomendaciones
personalizadas basadas en la musica que escuchas. Dispone de una amplia base de
datos creada a partir de los metadatos que sus usuarios publican al escuchar musica
(scrobbling (17)), por lo que su base de datos abarca mayor cantidad de artistas menos

conocidos.

Last.fm dispone de una APl REST publica y oficial extensamente documentada

(18). Devuelve datos en formato XML o JSON.

Eleccion de APl de datos de musica

Se valoraron otras opciones (Wikipedia y MusicBrainz) pero finalmente fueron
descartadas en favor de LastFM, ya que esta ultima contiene informacién de mas

artistas que las otras opciones, ademds de una APl que se usa mas ampliamente.
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2.2.4 SDKs para LastFM

LastFM no ofrece ningun SDK oficial para acceder a su API. Si ofrece, en cambio, varias
alternativas no oficiales de cddigo abierto. A continuacién se describen los dos SDKs de cédigo

abierto que fueron valorados.

SDK para PHP

Este SDK para PHP fue desarrollado por Matt Oakes y consiste de una serie de
clases que permiten acceder a informacién de usuarios, artistas, albums, tracks,
grupos, eventos y tags. Esta libreria dejé de ser mantenida en 2014. El cddigo de esta
biblioteca puede encontrarse en el siguiente repositorio:

https://github.com/matto1990/PHP-Last.fm-API

SDK para JavaScript

Para consultar la API de LastFM desde JavasScript se utilizd una biblioteca no
oficial que se ocupa de simplificar las llamadas asincronas (AJAX) y cachear peticiones.
El cédigo de esta biblioteca puede encontrarse en el siguiente repositorio:

https://github.com/fxb/javascript-last.fm-api

Eleccion de SDK para la APl de LastFM

Nuestra aplicacion deberd realizar multiples consultas a la API de LastFM para
analizar cada uno de los artistas que le gusten a un usuario. Este proceso puede ser
largo y provocar que el servidor web se bloquee hasta que reciba respuesta por parte
de la APL. Por ello se decidié utilizar sélo el SDK para JavaScript, para liberar al servidor
de la lenta tarea que supone realizar muchas consultas, tarea que es mucho mas

manejable mediante AJAX.

2.3 Entorno de produccién

La aplicacidn se desarrollara sobre un entorno tipico LAPP: Linux, Apache, PostgreSQL y
PHP. Se escogid esta opcidn por ser un marco de trabajo muy extendido en desarrollo web y

por ser compatible con las APIs requeridas.

Linux

Sistema operativo de cddigo abierto utilizado ampliamente en servidores. En

nuestro caso se utilizo la distribucién Ubuntu en su versién 14.04 (19).
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Apache 2

Servidor HTTP mas utilizado del mundo. Es de cédigo abierto y altamente

configurable (20).

PostgreSQL

Software gestor de bases de datos relacionales de cddigo abierto. Es

multiplataforma y cumple con el estandar ACID (21).

PHP

Intérprete del lenguaje de scripting PHP utilizado para programar servidores
web. Se utilizé la versidn 5.4 (22) junto al gestor de dependencias Composer (23) por

su compatibilidad con el SDK de Facebook.

2.4 Lenguajes

PHP

Lenguaje de scripting de propdsito general especialmente pensado para el lado
del servidor. Es rdpido, flexible y ampliamente utilizado en sitios web de todo el

mundo.

JavaScript

Lenguaje de scripting para el lado del cliente. Es funcional, orientado a objetos,
con herencia prototipica y puramente asincrono. Es soportado por defecto por la

mayoria de navegadores web modernos.

2.5 Herramientas de desarrollo

NetBeans

Entorno de desarrollo de propdsito general. Integra control de versiones,
funciones de autocompletar, coloreado de sintaxis, depuracién, generaciéon de

documentacién y soporta la inclusién de multiples plugins (24).

pgAdmin IlI

Software de administracién para servidores de bases de datos PostgreSQL.
Permite crear, destruir, consultar y editar tablas, ejecutar consultas, realizar backups,

optimizar tablas e indices, etc (25).
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GIT

Software gratuito para el control de versiones con énfasis en la rapidez,
integridad de los datos y soporte para flujos de trabajo -lineales y/o distribuidos. En
este caso se usard para enviar los cambios a un repositorio privado creado en GitHub

(26).

Node.js

Plataforma construida sobre el potente motor V8 de JavaScript (creado por
Google para Chrome). Permite crear aplicaciones escalables y es dirigido a eventos

(27).

Ademas, dispone de un comodo gestor de paquetes (Node Package Manager)

gue es ampliamente usado, independientemente del servidor web.
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3. Analisis

A continuacidn se describird la aplicacidn a desarrollar.

3.1 Descripcion de la aplicacion
En este apartado se describe brevemente el funcionamiento deseado de la aplicacion

final.

3.1.1 Datos a almacenar

Dado que el objetivo ultimo de la aplicacion es recoger datos de Facebook, el primer
paso es definir qué datos se quieren almacenar. Para seleccionar qué datos nos interesan
consultamos la guia de referencia para desarrolladores de Facebook (28) donde se describen

los datos disponibles.

Datos del usuario
Nos bastara con almacenar el identificador Unico que Facebook atribuye a cada
usuario. La informacion publica (como el nombre, foto de perfil, fecha de nacimiento,
etc.) puede ser recuperada a posteriori consultando la APl de Facebook con el

identificador de usuario, por lo que no se considerd necesario almacenarla.

Gustos del usuario
Teniendo en cuenta que nos interesara utilizar los datos recolectados para el
desarrollo de sistemas de recomendacion, se opté por almacenar todos los gustos

(likes) del usuario.

En Facebook cada like de un usuario viene representado como una relacion
con un objeto (29). Cada objeto viene representado por una pdgina, por ejemplo:

https://www.facebook.com/cher

Asi, se decidio almacenar el identificador Unico que Facebook atribuye a cada

objeto que el usuario tiene entre sus likes.

Ademas de esto, se dispuso almacenar también la categoria de cada objeto,
para discernir si se trata de una pelicula, un cantante, un equipo deportivo, etc. Esta
informacién también podria ser recuperada a posteriori consultando a la API, pero se
considerd que resultaria util tenerlo almacenado de antemano para construir sistemas

de recomendacion especializados, como por ejemplo un recomendador de peliculas.
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Amigos del usuario

Almacenaremos también las relaciones de amistad del usuario, esto es, los
identificadores de usuario de sus amigos, teniendo en cuenta que en Facebook, a
diferencia de Twitter, las relaciones de amistad son mutuas (bidireccionales, forman

un grafo no dirigido).

Estos datos son utiles por dos motivos principales: Por un lado nos servird para
analizar la propagacion de la aplicacidn y su efecto viral. Por otro lado servird también

para desarrollar sistemas de recomendacion basados en relaciones sociales (30).

3.1.2 Datos a analizar

Independientemente de los datos que se almacenen, la aplicacion debera analizar
algunos de ellos para dar mostrar unos resultados al usuario. Por simplicidad se decidié
centrarse en analizar los gustos musicales del usuario. Esto es, aquellos objetos que el usuario
tenga entre sus likes y que estén en la categoria de artistas (en la APl de Facebook estan

etiquetados como “Musician/band”) (31).

Se valordé también la posibilidad de analizar la informacién proveniente de Spotify a
través del método /user/activities (32) de la APl de Facebook, ya que esta informacion no
qgueda reflejada en los likes del usuario. Finalmente esta aproximacién se descarté por dos
razones principales: No todos los usuarios publican en Facebook su actividad de Spotify, lo que
limitaria mucho la propagacién viral de la aplicacién. Ademas, este método ofrece demasiada
informacién con mucho ruido (en qué momento se escuchd cierto segmento de una cancion,
cuando afiadié una cancidn a una cierta lista de reproduccidn, etc.) qué seria mas costosa de
analizar. No obstante, esta funcionalidad se podria integrar en el futuro de manera mds o

menos sencilla en el proyecto realizado.

3.1.3 Técnicas de gamificacion a emplear
La finalidad de aplicar gamificacidn a la aplicacién era potenciar su componente social,
asi como reforzar positivamente las interacciones del usuario con la misma. Los mecanismos

gue se eligieron fueron:

Barra de progreso
Las barras de progreso ayudan a reforzar la sensacién de que se esta
avanzando. En este caso se utilizardn para mostrar el avance del andlisis de los gustos
musicales, ya que podria tratarse de un proceso relativamente largo y es necesario

mantener al usuario en la aplicacion.
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Scoreboard / tabla de puntuaciones

Los scoreboards son un elemento basico para potenciar la competicion entre
jugadores. Un usuario mas competitivo interaccionard madas con la aplicacién y
provocara un mayor nivel de retencion. En nuestro caso se mostraran scoreboards con

los resultados del usuario junto a los resultados de sus amigos.

Personalizacion / logros

El hecho de atribuir logros a cada persona crea la sensacién de estatus o perfil.
Ese perfil representa a la persona en el contexto de la aplicacién, haciéndola sentir

participe de la experiencia e incrementando su compromiso.

En nuestro caso la aplicacion mostrara resultados personalizados para cada

usuario en funcién de sus gustos musicales.

3.1.4 Resultados que mostrara la aplicacion

Edad musical

La edad musical de un usuario se calculard como la edad promedio de los fans
de los artistas que le gustan al usuario. La informacidn de los fans se obtiene del API de

LastFM.

Para calcular los top 3 géneros favoritos del usuario se obtendran los 3 géneros

primarios de cada artista (a partir de LastFM) y se ordenaran por frecuencia.

Concierto ideal

Se buscara el dlbum mas antiguo de entre todos los dlbumes de todos los

artistas. Se dara por hecho que el artista dio un concierto tras la salida del album.

Recomendaciones

Se buscaran artistas similares a los que le gustan a usuario y se ordenaran por

frecuencia. Los artistas similares se obtienen usando el AP| de LastFM.

Grafica comparativa

Se mostrara una grafica de barras a modo de scoreboard con la edad musical

del usuario junto a la que obtuvo cada uno de sus amigos.

3.2 Requisitos funcionales
A continuacidn se sintetiza la funcionalidad anteriormente descrita en un listado de

requisitos funcionales:
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RF1

RF2

RF3

RF4

RF5

RF6

RF7

RF8

La aplicacién mostrara un botén de “Empezar” que al ser pulsado por el
usuario provocara que la aplicacion pida permiso para acceder a sus datos:

Informacidn personal, likes y lista de amigos.

Una vez se haya autorizado a la aplicacién, ésta mostrara una barra de

progreso que se ird completando a medida que se analicen los gustos del usuario.

La aplicacion mostrard los resultados descritos en el apartado 2.1.4

personalizados para el usuario.

Cada resultado tendra un botén “éCémo funciona?” que al pulsarlo muestre un

mensaje informativo sobre el algoritmo utilizado.

Cada resultado tendra un botédn “Compartir” que al pulsarlo publicara el

resultado en el muro del usuario.

La aplicacion mostrara junto a la grafica comparativa un botén “Invitar a
amigos” que al pulsarlo permita enviar solicitudes a los amigos del usuario que atn no

hayan utilizado la aplicacién.

La aplicacién mostrara en todo momento un botén de “Me gusta” y otro de

“Compartir” en el pie de pagina.

La aplicacién notificard a los amigos de un usuario cuando éste vuelva a
ejecutar la aplicacidn, enviandoles un mensaje que les incite a comparar sus

resultados.
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3.3 Requisitos no funcionales.

RNF1

La aplicacion debera estar hospedada en un servidor con https para cumplir

conla politica de Facebook para aplicaciones embebidas.

RNF2

La aplicacion deberda tener una pagina con su politica de privacidad y

condiciones de uso https para cumplir con la politica de permisos de Facebook.

RNF3

La aplicacidon deberd detectar automaticamente la localizacidon del usuario y

mostrar todas las cadenas de texto en castellano o inglés segln corresponda.

RNF4

El analisis al completo no deberd durar mas de medio minuto.

3.4 Casos de uso

A continuacion se describen en formato de tabla los tres casos de uso principales.

3.4.1 Analisis de gustos

Tabla 1- Caso de uso C1: Andlisis de gustos

Descripcion

C1. El sistema analiza los likes del usuario.

Requisitos asociados

Precondiciones

Flujo normal

Postcondiciones

Flujos alternativos

Frecuencia esperada

RF1-RF3, RF8, RNF1-RNF4

El usuario tiene cuenta de Facebook y ha iniciado sesién.

El usuario ha navegado hasta la URL de la aplicacion embebida.

El usuario hace click en el botén “Empezar”.

La aplicacion muestra una barra de progreso mientras se analizan sus gustos.
Una vez finalizado el analisis la aplicacién muestra los resultados.

La aplicacidn habra almacenado el identificador Unico del usuario en Facebook.
La aplicacidn habra almacenado los likes del usuario.

La aplicacién habra almacenado los amigos del usuario.

2. b. El usuario no tiene likes musicales

3. b. La aplicacién muestra un mensaje informativo.

1000 veces al dia
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3.4.2 Compartir un resultado

Tabla 2- Caso de uso C2: Compartir un resultado

Descripcion

C2. El usuario comparte uno de sus resultados en su muro de Facebook.

Requisitos asociados
Precondiciones

Flujo normal

Postcondiciones

Flujos alternativos

Frecuencia esperada

RF5, RNF1-RNF3
e Hacompletado el caso de uso C1y ha obtenido sus resultados personalizados
1. El usuario hace click en el botén “Compartir” del resultado que quiere
compartir.
2. El sistema muestra un didlogo para que el usuario escriba un comentario
que publicar junto al enlace a la aplicacion.
3. Elusuario hace click en el botdn “Compartir” del didlogo.
e Se publica en el muro del usuario un enlace a la aplicacién, el texto que
mostraba su resultado personalizado.

1000 veces al dia

3.4.3 Invitar a un amigo

Tabla 3 - Caso de uso C3: Invitar a un amigo

Descripcion

C3. El usuario invita a un amigo a participar en la aplicacion.

Requisitos asociados
Precondiciones

Flujo normal

Postcondiciones
Flujos alternativos

Frecuencia esperada

RF6, RNF1-RNF3

e Hacompletado el caso de uso C1y ha obtenido sus resultados personalizados
1. El usuario hace click en el botdn “Inivitar a amigos”.
2. Laaplicacidn envia una invitacion a los amigos que seleccione el usuario.

e El usuario amigo recibird una invitacién con un enlace a la aplicacién.

1000 veces al dia
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4. Diseno

4.1 Arquitectura
En este apartado se describen las decisiones que se tomaron en cuanto al disefo

arquitecténico de la aplicacion, tanto a nivel de hardware como de software.

4.1.1 Arquitectura fisica (hardware)
La aplicacién web es un sistema distribuido, del tipo cliente-servidor, que funciona
sobre el protocolo https. A continuacién se muestra un diagrama de las conexiones entre los

distintos subsistemas hardware:

Servidor web Servidor de
Base de Datos
APl de LastFM APl de Facebook

llustracion 1 — Arquitectura fisica
En este diagrama se diferencian 5 susbsistemas:
1. Cliente
Navegador web del usuario que ejecuta el cddigo JavaScript de nuestra aplicacion.

Se comunica por el servidor web mediante peticiones GET y POST enviadas mediante

AJAX. También se comunica con las APIs tanto de LastFM como de Facebook.

2. Servidor web
Recibe a las peticiones del cliente y las responde con documentos html o datos
(mediante una API REST). A su vez, puede acceder a la base de datos o a la API de

Facebook para recuperar informacion relevante para sus modelos.

3. Base de datos

Servidor externo que sdlo recibird conexiones entrantes desde el servidor web.
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4. APl de LastFM

API de LastFM sera accedida Unicamente desde el cliente, ya que se trata de una

operacion costosa.

Se ha decidido no efectuar llamadas a esta APl desde el servidor, que de otra
manea quedaria bloqueado esperando a que LastFM contestara a las peticiones,

reduciendo la escalabilidad de la aplicacién.

5. APl de Facebook
La API de Facebook serad accedida tanto desde el cliente (con JavaScript) como
desde el servidor (con PHP). Desde el cliente se utilizara para realizar acciones como

pedir autorizacidn de permisos, compartir resultados o invitar a amigos.

4.1.2 Arquitectura monopagina (SPA)

Podemos diferenciar dos aproximaciones a la hora de estructurar una aplicacién web:

La tradicional (multipagina) y la monopdgina (denominada single-page app o SPA).

En la siguiente figura se puede ver el ciclo de vida de una aplicacidon con arquitectura

tradicional (33):

Traditional Page Lifecycle

Initial Request
>
B HTML
<€
Client Form POST Server
'
Page ™ HTML
Reload!
\ _ _/

Ilustracion 2 — Ciclo de vida en arquitectura tradicional
En este tipo de aplicaciones, cada vez que el cliente requiere de nuevos datos del
servidor es necesario enviar una peticiéon y esperar a que se cargue una nueva pagina al

completo. En las aplicaciones monopdgina, en cambio, no siempre es necesario cargar paginas

al completo.
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A continuacién se muestra un diagrama que representa el ciclo de vida de una
aplicacion monopagina, con las peticiones HTTP que realiza el cliente y los documentos que

envia como respuesta el servidor.

SPA Lifecycle
) Initial R t ( )
nitla: 'EqIJES
>
[ B HTML
-
Client Server
AJAX
o JSON
- ({17
e vy e v

llustracion 3 — Ciclo de vida en arquitectura monopdgina

De esta manera, una vez que el cliente reciba el HTML basico de la pagina, si se
requiere cargar nueva informacién desde el servidor para ser mostrada por pantalla, no sera
necesario recargar la pagina al completo, sino que se realizaran peticiones AJAX al servidor

(y/o alas APIs corresponientes) y se actualizara solamente el contenido necesario de las vistas.

Se ha optado por emplear una arquitectura monopagina para liberar la carga de

procesamiento del servidor todo lo posible.

4.2 Subsistemas en detalle
A continuacion se describe en profundidad el disefio planteado para cada subsistema

gue compone la aplicacion.

4.2.1 Servidor de base de datos

Aqui se especifica la estructura de los datos que deberd tener nuestra aplicacion,

teniendo en cuenta los requisitos funcionales anteriormente descritos.

33



4.2.1.1 Diagrama ER

En la siguiente figura podemos ver el diagrama entidad-relacién disefiado para la base

de datos de la aplicacién:

LastFHAartist

FacebookChbject

Ilustracion 4 — Diagrama Entidad-Relacion

Se pueden distinguir las entidades User y FacebookObject que representan usuarios y
objetos de Facebook, respectivamente. Un usuario podra ser amigo de otros usuarios y tendra

varios objetos entre sus likes.

Algunos de los objetos de Facebook serdn artistas musicales, por ello la entidad Artist
esta relacionada con FacebookObject. Un artista podra estar registrado o no en LastFM, por lo

que la entidad Artist estd relacionada con LastFMArtist en algunos casos.

Por otro lado estdn las entidades Album, Tag y Fan, que se relacionan con un artista y
representan informaciéon proveniente de LastFM. Esta informacion serd utilizada para calcular

los resultados descritos en el apartado 3.1.4.

4.2.2 Servidor web

En los siguientes apartados se describe detalladamente el disefio orientado a objetos
que se planteé para el lado del servidor de nuestra aplicacion. Estos maddulos serian

implementados mas adelante en PHP.

4.2.2.1 Diagrama UML

La siguiente figura muestra el diagrama UML del servidor, con los médulos que lo

componen, los paquetes en que estan englobados y sus dependencias entre si:
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Hodelq Controllerq Viewq

DatabaseManager Start --b Start.php
+insertlikes (userid,likes) +index()
+insertFriends (userid, friends) -storelocale()
+insertArtist (pageid,name,url, image)
+insertAlbum(artists, album,url, date) Analyze

+insertTag (artists, name,url)
+insertFan (artist,age,url)

= =|-storelUserInfo()

+ingertSimilar(artist,similar, url,image -notifyFriends ()
ll\ +index ()
Stats !
- REST
+getFriendStats (userid)
+getMusicalAge (userid) +3tats()
+get3tats (artist) +inzertartist ()

—hasLastFM(artist) = = = = === +insertAlbum()

—isInDE (artist) +insertFan()
-gethAverageFanAge (,artist) +inzertTag()
—getFirstAlbum (arcist) +insertSimilar()

—getSimilar (artists)
-getTags (artist)

Facebook
+getSession() e = = = =
+getlike=() e o o - =
+getUsexid() <
+getFriends ()

+getlame (userid)
+zendMotification (userid, text, href

llustracion 5 - Diagrama UML del servidor
4.2.2.2 Légica de cada modulo

DatabaseManager

Modelo que se ocupa de ocultar la ldgica que se utiliza para insertar objetos en las

distintas tablas de la base de datos de manera consistente.

Stats

Este modelo reldne los métodos necesarios para extraer estadisticas de un artista

(insertado de antemano) en la base de datos.

También contiene métodos para obtener las estadisticas de otros usuarios de la

aplicacion.

Facebook

Este modelo agrupa los métodos que requieren hacer peticiones a la APl de Facebook.
Hay métodos para recuperar la sesion de Facebook, para extraer informacién del usuario
(nombre, likes y amigos) asi como para enviar notificaciones a cualquier usuario en nombre de

la aplicacién.
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Start

Controlador principal por defecto. Se encargar de almacenar la localizacién del usuario
(para saber si usar cadenas en castellano o inglés) y mostrar la vista “start” con todo el HTML

de la aplicacién.

Analyze

Controlador que se ocupa de almacenar ordenadamente todos los datos del usuario
(userid, amigos vy likes) ademds de mandar notificaciones a los amigos del usuario y devolver

en formato JSON los resultados que obtuvieron los amigos del usuario.

REST

Controlador que agrupa los métodos REST que se expondran como API. Estos métodos
seran consultados mediantes peticiones GET o POST enviadas por AJAX e imprimiran los datos

como un objeto en formato JSON.

Por un lado, el método “stats” devolverd estadisticas para un artista dado por método

GET (almacenado previamente en base de datos).

Por otro lado, los métodos “insertArtist”, “insertAlbum”, “insertFan”, “insertTag” e
“insertSimilar” encapsulan llamadas a los métodos de DatabaseManager desde una interfaz

accesible por método POST.

4.2.3 Cliente

A continuacidn se describirdn en detalle las clases disefiadas para el lado del cliente de

nuestra aplicacién. Mas adelante, seran implementadas en JavaScript.
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4.2.3.1 Diagrama UML

componen, los paquetes en que estan englobados y sus dependencias entre si.

La siguiente figura muestra el diagrama UML del cliente, con los mddulos que lo

View Controller I{Dde'_q
Start.ph
pPhpt " facebook
1 start -~ = analyze —
L - +init ()
+onStartClick() +startAnalyzing () L = +login()

T T +ul ()
1 1 +AppEvents. logEvent () .
T L — - — - 1-----4 —>+getLoginStatus () lastfm.api.cache
1 1 +apl ()
1 I
1 1 L /'\
1 I Y 1
1 1 1
FTTTTTTTTTEA lastfm.proxy | _ .| lastfm.api

| -
|| | : +getStats (artist) -
:: LIRS T A 1

I 1 1
I I v )
:: : statsAnalyzer lastfm.api.md5
V V +build (stats)

+ Tl T t
jquery sweet-alert geragetext ()

+sweethlert ()

+getMusicallAge ()
+getEpochText ()
+getStyleText ()
+getSimilarText ()

aggregate

+=zortByFrequency ()

llustracion 6 — Diagrama UML del cliente

No se describen los métodos del médulo lastfm.api por ser demasiado numerosos. Se

pueden consultar en su repositorio (34).

4.2.3.2 Légica de cada modulo

facebook

lastfm.api

lastfm.api.cache

SDK oficial para acceder a la Graph API de Facebook.

SDK no oficial para acceder a la API de LastFM.

temporalmente respuestas dadas por la API.

Dependencia del SDK no oficial de LastfFM. Caché interna que utiliza para almacenar
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lastfm.api.md5

Dependencia del SDK no oficial de LastfFM. Utilidad para calcular hashes MD5.

lastfm.proxy

Modelo que implementa un patrdn proxy entre la base de datos y el SDK de LastFM.

statsanalyzer

Modelo que se ocupa de procesar las estadisticas de unos artistas datos para generar

el texto personalizado que se le mostrara al usuario en los resultados.

aggregate
Modelo que se ocupa de aplicar operaciones de agregaciéon. Dada una lista con
elementos repetidos devuelve una lista de elementos no-repetidos ordenados por frecuencia

de aparicion.

sweet-alert

Biblioteca para mostrar ventanas modales.

jquery

Biblioteca para manipular el DOM y realizar llamadas AJAX.

start
Controlador principal por defecto. Recibe eventos de la vista Start.php y se ocupa de

inicializar la APl de Facebook y pedir permisos al usuario.

analyze
Controlador que se ocupa del proceso de anilisis, desde la obtencidn de datos hasta

mostrar los resultados personalizados.

Start.php

Vista Unica que contiene todos los elementos HTML necesarios para la aplicacion.
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4.2.4 Patrones de disefio empleados

MVC

El siguiente diagrama UML representa el patrén de diseiio MVC:

Controlador
EEEEEE >

Wista { ___________ IModelo
o
=

Como se puede apreciar en los diagramas UML, tanto del cliente como del servidor
(ilustraciones 5 y 6), los médulos se han estructurado para establecer una separacién entre los
modelos, las vistas y los controladores. Con esto se consigue que los médulos estén menos

acoplados unos con otros, de modo que puedan ser reutilizables.

Proxy

El siguiente diagrama UML representa el patrén de disefio Proxy:

Client “2interface=>=
__________ :} Subject

— DoAction() <—

delegate

Proxy RealSubject

DoAction() DoAction()

Ilustracion 7- Diagrama UML del patrén Proxy

Como se puede observar la clase Proxy tiene la interfaz que realmente utiliza el cliente,

pero delega parte de su funcionamiento a otra clase.

39



Se ha empleado este patrdon para reducir el nUmero de peticiones que se realizan a la
API de LastFM. El siguiente diagrama de secuencia representa los mensajes intercambiados
entre los mdédulos JavaScript Analyze y LastFMProxy, asi como las llamadas AJAX que se

realizan a la APl REST de la aplicacidon y a la APl de LastFM a través de su SDK.

Analyze LastFMProxy REST LastFMAPI

| |
getStats(artist)

stats(artists

Consulta base de datosb‘

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
Mo hay datos :
|

getinfo(artists)

Artist info

Insert info

Actualiza base de datclsj

ok

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
l
stats(artists :
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Consulta base de datosj

Stats | [

Analyze LastFMProxy REST LastFMAPI

Ilustracion 8 — Diagrama de secuencia de LastFMProxy

Se puede observar que el mddulo Analyze pide estadisticas de un artista al médulo
LastFMProxy. Este, su vez, comprobara primero si existe informaciéon en la base de datos,

consultando a la APl REST.

Si no hay datos del artista en cuestiéon entonces se pedira informacion a la APl de

LastFM y se introducird en la base de datos también mediante la APl REST.

Por ultimo LastFMProxy vuelve a consultar a la APl REST y esta vez si devuelve las

estadisticas del artista, que a su vez son devueltas a Analyze.
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5. Implementacion

5.1 Modelo de ciclo de vida aplicado

Dada la complejidad de la aplicacién disefada se optd por emplear un desarrollo
iterativo (o incremental), que permitiera probar cada nueva funcionalidad antes de

implementar la siguiente.

La siguiente ilustracién muestra la evolucidon del nimero de cambios realizados en el

repositorio de la aplicacién a lo largo del tiempo:

llustracion 9 — Commits a lo largo del tiempo en el repositorio de GitHub

Se pueden observar a simple vista cdmo los cambios se agrupan en periodos de tiempo

gue se corresponden con las iteraciones de desarrollo.

5.2 Servidor de base de datos
Aqui se define cédmo se implementd el disefio de la base de datos anteriormente

planeado.

5.2.1 Especificaciones del servidor

Dado que el presupuesto de este proyecto era nulo y que los servidores de base de
datos gratuitos suelen tener limitaciones en cuanto a capacidad de almacenamiento y acceso,
se optd por utilizar un servidor de base de datos externo (independiente del servidor web)

ubicado en la Escuela Politécnica Superior de la Universidad Auténoma de Madrid.
El equipo utilizado como servidor tiene las siguientes especificaciones:

o Intel Core2 Quad a 2.66GHz
o 8GBde RAM
o Windows Vista, version de 64bit.

o PostgreSQl, versién 9.3.5
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5.2.2 Creacion de tablas

Las tablas se crearon siguiendo el disefio planteado (ver llustracién 4 — Diagrama
Entidad-Relacidn). En el anexo 10.1 se puede consultar el script SQL que se utilizd para crear

las tablas y aplicar las restricciones necesarias.

5.2.3 Diagrama de tablas

La siguiente figura muestra el diagrama de tablas generado a partir del script SQL

anterior, utilizando el software MySQL Workbench.

—| users v | Likes v _| FacebookObjects ¥ "] LastfmArtists ¥
id ¥ userld INT id id
userid VARCHAR(200) ! facebookObjectld INT pageld W ARCHAR(100) l————0|- url VARCHAR( 1000)
> > valid category VARCHAR(200) | image VARCHAR(1000)
> timestamp TIMESTAMP » I 4
> ke |
@ |
# |
|
—J Artists v | _] SimilarArtists ¥
] Friends ¥ e — id __ < 1 artistld1 INT
! userld1 INT ¥ fanld INT name ¥ ARCHAR(200) 1 T artistid2 INT
! userd2 INT ! artistld INT  lastin Artistld INT -
> > 2 facebook Chjectld INT
>
o]
—| Fans v r————-
) M
id _]Ta v
| Albums ¥ | ArtistTags ¥ %
age INT id
id ! tagId INT
url VARCHAR( 1000) name VARCHAR(100)
* name Y ARCHAR(200) Vartistld INT
> url W ARCHAR( 1000)
> date DATE >

[
2 artistld INT

url W ARCHARY 1000}
»

llustracion 10 - Diagrama de tablas

Puede observarse un cambio con respecto al disefio planteado en el diagrama ER (ver
llustracién 4 — Diagrama Entidad-Relacion); a la tabla Likes se le agregaron dos columnas mds:
“valid”, que es un booleano que indica si el like es valido en la actualidad o no, y “timestamp”
gue es el momento en el que el usuario dio “Me gusta” a ese objeto. Esto es interesante para

poder usar la variable temporal en la posterior explotacion de los datos.
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5.2.4 Recopilacién y carga inicial

Con el objetivo de agilizar el funcionamiento de la aplicacidn en sus inicios, se decidié

almacenar de antemano informacion de artistas en la base de datos. Para ello se empled un

script para Node.js que busca los mil artistas mas representativos de cada género (consultando

la APl de LastFM) y los introduce en la base de datos a través de la APl REST de la aplicacion.

A continuacidn se muestra el fragmento de cédigo mads representativo de este script:

var http = require('hctcp'):

http.glocbalAgent.maxSockets = 100;

var request = require('request');
LastfmAPI = require('lascfmapi’);

var lfm = new LastimAPI ({

apz_key :

var

}
.

wWe
var AR
a

var T

var max = ARTISTS PER

var count = 0;

function getTopArtists (tag) {
l1fm.tag.gectTopArtists({
: tag,

limit: ARTIST

(7]

w0

_PER ThA
}I
funcrtion (err, res) {
if ('err) {
res.artist.forEach(function (artisc) {
saveAll (artisc.name, function () {

console.info(count + '/' 4+ max

tags.forEach (getTopArtists);

llustracion 11- Fragmento del script de carga inicial

4+ artistc.name);
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5.3 Servidor web

En este apartado se describen las decisiones que se tomaron para implementar el

subsistema del servidor web disefiado previamente.

5.3.1 Framework Codelgniter

Para organizar los ficheros y facilitar la implementacion del patron MVC se utilizé el

framework Codelgniter (35).

Aqui se muestra la estructura de directorios que trae por defecto:

= L) gMusicAnalyzer
| L) gapplication

r
) config
) controllers
| core
L errors
) helpers
) hooks
] _Elanguage
-} libraries
)\ logs
) models
) third_party
L wiews
- ----- E htaccess
b [@] index.html

[+ Bssets

- )y nbproject

1) scripts

- sql

[+ 1) system

B Il

htaccess
- [ LICENSE

Ilustracion 12 - Estructura de directorios de Codelgniter

Como se puede observar, divide el cédigo de la aplicacién en los directorios

n u

“controllers”, “models” y “views” (entre otros).

Otra ventaja de Codelgniter es que incluye utilidades, como la clase “Language” que se
usé para internacionalizar la aplicacién. En los anexos 10.2 y 10.3 se muestran los ficheros de

lenguaje utilizados (castellano e inglés).

44



5.3.2 Hospedaje en Heroku
Para alojar la aplicacion fue necesario encontrar un proveedor de hosting que ofreciera

una plataforma compatible con los requerimientos no funcionales, en particular soportar PHP

5.6y HTTPS.

Se escogid Heroku por encajar con estos requerimientos en su plan gratuito y por ser
popular en la comunidad de desarrolladores de Facebook. En el propio sitio web de Heroku
encontramos una guia de cémo utilizar sus servicios para implementar aplicaciones de

Facebook (36). A continuacion se listan las particularidades propias de este proveedor.

Soporte de HTTPS

Por defecto, toda aplicacion creada en Heroku tiene disponible el acceso
mediante HTTPS. Heroku utiliza para esto un certificado SSL compartido entre todas las

aplicaciones gratuitas (37).

Plataforma Stack Cedar-14

Heroku permite seleccionar la plataforma sobre la cual queremos correr
nuestra aplicacién. En nuestro caso se escogidé el stack “Cedar-14”, que se basa en

Ubuntu 14.04 (38).

Uso de Composer

Toda aplicacién en PHP que se hospede en Heroku deberd utilizar el gestor de
dependencias Composer (23). Asi, deberd haber un fichero “composer.json” en la raiz
del proyecto que se usa para indicar al servidor qué bibliotecas debera inyectar

dinamicamente.

La siguiente ilustracién muestra el contenido del fichero “composer.json” de
nuestra aplicacién:

Ilustracion 13- Fichero composer.json

Como se puede observar, sélo se especifican dos dependencias: “ext-
mbstring”, una biblioteca para manejar distintas codificaciones de cadenas, y

“facebook/php-sdk-v4”, que es el SDK de Facebook en su version 4.0.x.
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Despliegue de aplicaciones

En Heroku, las aplicaciones se despliegan mediante el comando “push” de GIT,

tal y como se muestra en la siguiente captura:

$ git push heroku master

ounting objects: 96, done.
Delta compression using up to 4 threads.

ompressing objects: 100% (94/94), done.

riting objects: 100% (96/96), 2.83 MiB | 28 KiB/s, done.
otal 96 (delta 6), reused 0 (delta 0)

PHP app detected

Bundling mcrypt version 2.5.8
Bundling Apache version 2.2.25
Bundling PHP version 5.3.27
Discovering process types
Procfile declares types -> (none)
Default types for PHP -> web

Compiled slug size: 25.1MB
Launching... done, v3
http://mytestapp02.herokuapp.com deployed to Heroku

git@heroku.com:mytestapp02.git
* [new branch] master -> master

Ilustracion 14- Despliegue usando GIT

Acceso a logs

Heroku permite consultar los logs de acceso y errores del servidor por consola,

utilizando el comando “heroku logs”:

$ heroku logs | tail
Your wversion of git is 1.9.2.. Which has serious security vulnerahilities.

More information here: https:r-blog.heroku.comsarchives 20141223 /update_your_git_clients_
2015-085-38T23:-15:11 .2687601 +HA:@@ herokulrouterl: at=info method=GET path=""/" host=music—ana

2015-A5-3AT23:15:11 .286576+80:08 applweb.11: 168.161.288.156 - - [3B-/May-2015:-23:15:10 +000Q8
2015-A5-3AT23:30:17.513455+88:80 herokulrouterl: at=info method=GET path="/" host=music—-ana
2015-A5-3AT23:3A0:17.511982+80:08 applweb.11: 18.216.128.228 - - [38-/May/2015:23:30:17 +0008
2015-A5-3AT23:45:11 .'15494+88:80 herokulrouterl: at=info method=GET path="/" host=music—-ana
2015-85-30T23:45:11 . 714280+80:08 applweb.11: 18.181.31_38 - - [38/May-2015:23:45:11 +A004 ]

2015-A5-31THA:AA:18 . 489466 +AA-AA herokulrouterl: at=info method=GET path="/" host=music—-ana
2015-85-31TAA:AA:18 . 486458+80:08 applwebh.11: 18.188.41_3% - - [31/May-2015:80:80:17 +A004 ]

2015-A5-31TAA=15:11 .788@21 +AA:AA herokulrouterl: at=info method=GET path="/" host=music—-ana
2015-85-31TAA:-15:11 . 785258+80:88 applwebh.11: 18.142 239 _87 - - [31/May-2815:88:15:11 +808A]

llustracion 15 - Logs de Heroku

Como se ve en la llustracidn 15 - Logs de Heroku, se muestra el momento en el
qgue los usuarios (identificados por su IP y cabecera del navegador) realizaron cada

peticidn, asi como la respuesta que emitio el servidor.
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Cronjobs

Heroku establece ciertos limites para su plan de hosting gratuito. Entre ellos,
limita la ejecucién de la aplicacion a un uUnico hilo contenedor o maquina virtual

denominado “dyno”.

Un dyno entrara en estado de suspensién si pasados 30 minutos no se recibe
ninguna peticion. Si un usuario intenta acceder a la aplicacién mientras el dyno estd en
suspension, tardara alrededor de 20 segundos en cargar la pagina (tiempo que tarda

en despertar el dyno mas el tiempo de transmision de la pagina en si).

Para evitar este retraso en la carga de las paginas se utilizé el servicio gratuito
de cron-job.org, que permite programar peticiones GET periddicas a sitios web para

prevenir que entren en suspension.

En la siguiente ilustracidon se muestra la configuracién utilizada para mantener
despierto el dyno de la aplicacién:

Edit cronjob

Address

@ nttp://music-analyzer.herokuapp.com

T Schedule
® Every 30 v minute(s)
Everydayat 0 v : 00 -

Every 1. v ofthemonthat 0 v : 00 ~

User-defined

llustracion 16- Programacion de cronjob
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5.3.3 Integracion con Facebook

En este apartado se describen los mecanismos utilizados para integrar la aplicacidn con

el entorno y funcionalidades de Facebook.

5.3.3.1 Facebook Developers
Facebook pone a disposicion de los desarrolladores el sitio web

developers.facebook.com, desde el cual se pueden gestionar todas las aplicaciones.

Seccién principal
La siguiente ilustracidon muestra la pagina principal de administracion de la aplicacion,

desde la cual se puede acceder al resto de secciones.

] Developers  MyApps  Producis Docs  Tools&Support  News

Analisis Musical Dashboard
@ Dashboard v L1l :
Analisis Musical «
# Settings This app is public and available to all users
App ID AP| Version App Secret
* Status & Review 1468034800110746 V2.0 ssssasse Show

i‘i App Details

Getting Started

3 PRoles
. Getting Started
The quickstart guides cover what you need to do in order to be able to start
& Open Graph using the Facebook SDK for I0S, Android, Canvas and Web
A Aerts
Facebook Login
M Localize

Active Login Users Trend
= Canvas Payments

Monthly Active Users . Weskly Active Users Daily Active Users % v
A Audience Netwark

I=

Test Apps

| Analytics

llustracion 17 - Pdgina principal del panel de control de Facebook Developers
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Seccion de ajustes
En la seccién “Settings” podemos configurar los ajustes mas importantes. En la
[lustracién 18 - Apartado de ajustes de la aplicacidon en Facebook Developers, se muestra la

configuracion utilizada para nuestra aplicacion.

Id pevelopers  MyApps  Products Docs  Tools & Support  News g
Andlisis Musical Basic Advanced Migrations
@ Dashboard v
App ID App Secret
#% Settings 1468034890110746 sessseee Show
Display Name Namespace
Y Status & Review
IMusic Analyzer music-analyzer
- ;
N¢ App Details App Domains Contact Ema

dowrow@outlook.com

2 Roles
4 Open Graph Facebook Canvas QuickjSiart
A Alerts Canvas Page
; https://apps.facebook.com/music-analyzer
M Localize (RS U
Unity Integration Unity Installer Flow
= Canvas Payments Yes" to use the Facebook Unity SDK o Enable the Unity Installer flow

Secure Canvas URL

#A Audience Network ) _ )
https:/fmusic-analyzer herokuapp.com/

Test Apps

[ ]

Canvas Fixed Width
NO v —an
Yes" sets canvas width to 760 px
l= Analytics )
Canvas Fixed Height

Yes" allo

etting fixed h

llustracion 18 - Apartado de ajustes de la aplicacion en Facebook Developers
Se especifica que se trata de una aplicacion embebida (Facebook Canvas), la URL
donde se aloja y el tamafio que deberd tener el marco contenedor. En nuestro caso no se
especifican un alto ni un ancho fijos, ya que la aplicacion se disefid para adaptarse a cualquier

tamafio de pantalla.
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Solicitud de permisos

En el apartado “Status & Review” podemos solicitar el acceso a determinados
permisos para nuestra aplicacion. En nuestro caso fue necesario pedir “user_likes” para poder

acceder a los likes del usuario.

El proceso de solicitud requirié explicar para qué se utilizardn los permisos, adjuntar
una politica de privacidad (que puede consultarse en el anexo 10.11) y enviar pantallazos de la
aplicacion. La aprobacidn de estos permisos se hace de forma manual por Facebook y tardé 5

dias en completarse.

48 All items in your submission were approved!

To add more items click Start a Submission below.

Submit Items for Approval

Some Facebook integrations require approval before public usage Start a Submission
Before submitting your app for review, please consult our Platform
Palicy and Review Guidelines.

Results from your last submission

March 25 - Click to Hide

user_likes Live

0 How would you rate your app review experience? Give Feedback

Ilustracion 19 - Aprobacion de acceso a likes
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5.3.3.2 Facebook Analytics for apps

Recientemente Facebook ha habilitado un servicio de analiticas para aplicaciones.

Podemos acceder mediante la URL www.facebook.com/analytics/.

E3 Analytics for Apps >

O

EVENTS

FUNMNELS

COHORTS

SEGMENTS

INTEGRATIONS

APP ADS

llustracion 20 - Menu principal de Facebook Analytics for Apps

Este servicio nos da la posibilidad de almacenar informacién sobre eventos que

suceden cuando los usuarios utilizan la aplicacion, tales como clicks en un botdn.

Permite también mostrar estadisticas sobre el nimero de inicios de sesion,
notificaciones enviadas, fuentes de visitantes, etc. En definitiva, constituye una herramienta

ideal para seguir el progreso del uso de nuestra aplicacion.

5.4 Cliente

En los siguientes apartados se define cdmo se implementé el disefio del subsistema

cliente.

5.4.1 Pantallas

Las distintas pantallas fueron implementadas como una sola vista con componentes
gue cambian. Se implementd en HTML y CSS, haciendo uso del framework Bootstrap (39) para

conseguir un disefio que se adaptara al mayor nimero posible de pantallas.

51


http://www.facebook.com/analytics/

Pantalla principal

La siguiente captura muestra la pantalla principal:

Analisis Musical

Descubre lo que tu musica dice de ti.

S - 156 others ke this.

llustracion 21 - Pantalla principal

El logo esta compuesto por iconos que vienen incluidos en Bootstrap rodeados de un

borde circular. El resto de estilos son los aplicados por defecto por el framework.

Pantalla de analisis

La siguiente captura muestra la pantalla de analisis:

Analizando tus gustos

Buscando datos sobre Alt-J...

EXS I 155 others e this.

llustracion 22 - Pantalla de andlisis
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Se agregd una animacion GIF de carga y una barra de progreso que se implementé

usando la clase “progress-bar” de Bootstrap.

Pantalla de resultados

La siguiente captura muestra la parte superior de la pantalla de resultados:

Tus resultados

Tu edad musical

Diego Castafio

Ta

=

2.5 E 7.5 10 12.5 13 17.5 20 22.5 25 27.5

Invitar a amigos

[ Edad musical

llustracion 23- Pantalla de resultados. Resultados de amigos

Esta grafica comparativa fue implementada usando la biblioteca HighCharts (40).
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La siguiente captura muestra parte inferior de la pantalla de resultados:

Escuchas la misma musica que una persona de 24

anos.
¢ Coémo funciona?

Tus estilos favoritos son: breakcore, gta

¢ Cémo funciona? Compartir

Te gustaria haber ido al concierto de 1990 cuando The
Beatles sacé su album Abbey Road

¢ Cémo funciona? Compartir

Seguro que también te gustan: Mt Kimbie ft. King
Krule, Rui Da Silva, Mobb Deep ft. Havoc & Prodigy
from H.N.I.C. Part 2 Sessions

LComo funciona? Compartir

m 157 pecple like this. Be the first of your friends.

llustracion 24 - Pantalla de resultados. Resultados del usuario.

Los dibujos utilizados a modo de “placa” son también iconos de Bootstrap con un

borde circular.
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5.4.2 Bibliotecas JavaScript

RequirelS

Biblioteca para la definicién de mddulos e inyeccidon de dependencias. Se utilizé para

suplir la carencia de clases en JavaScript y asi conseguir encapsulacion (41).

HighCharts

Biblioteca gratuita (para uso no comercial) para dibujar graficas de todo tipo (40).
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6. Pruebas

A continuacién se describen las pruebas efectuadas a lo largo del proceso de
desarrollo. Notese que la aplicacién utiliza un gran nimero de bibliotecas y SDKs desarrollados
por terceros que ya han sido probados, por lo cual se dio mas importancia a cubrir la

integracién y los casos de uso de esos mdédulos que a sus pruebas unitarias.

6.1 Pruebas unitarias

Se implementaron pruebas de caja negra automatizadas para todos los métodos
publicos de los modelos desarrollados en JavaScript. Para ello se utilizd la biblioteca QUnit

(42).

En el anexo 10.4 se puede encontrar el cédigo de las pruebas unitarias desarrolladas. A

continuacién se muestra el resultado de los tests a través de la interfaz HTML generada por

Unit tests

Hide passed tests Check for Globals No try-catch Filter: Go

QUnit 1,18.0; Mozilla/5.0 (Windows NT 6.2; WOWBS4) AppleWebKit/537.38 (KHTML, like Gecko)

QUnit.

Chrome/43.0.2357.81 Safarl/537.36

Tests completed in 1259 milliseconds.
14 assertions of 14 passed, 0 failed.

1. Aggregate sort list (1) 1 ms
2. Aggregate sort empty (1) oD
2. StatsAnalyzer build (1) 1t ms
4. StatsAnalyzer get age text (1) 1 ms
5. StatsAnalyzer get epoch text (1) 1 ms
6. StatsAnalyzer get style text (1) 0ms
7. StatsAnalyzer get similar text (1) 0 ms
8. StatsAnalyzer build empty (1) 0ms
9. StatsAnalyzer get age text empty (1) 0 ms
10. StatsAnalyzer get epoch text empty (1) 0ms
11. StatsAnalyzer get style text empty (1) 1 ms
12. StatsAnalyzer get similar text empty (1) 1 ms
13. LastFMProxy get Cher stats (1) 0 ms
14. LastFMProxy get unknown stats (1) 0ms

llustracion 25 - Pruebas unitarias con QUnit
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6.2 Pruebas de integracion

Para probar los controladores desarrollados se realizaron pruebas de integracién. En

particular se efectuaron pruebas sobre el controlador REST, que integra los modelos

DatabaseManager y Stats.

Estas pruebas se realizaron enviando peticiones POST y GET mediante AJAX a la API

REST de la aplicacidn, y se automatizaron usando QUnit.

En el anexo 10.5 se puede encontrar el cddigo de las pruebas de integracién

desarrolladas. A continuacidon se muestra el resultado de los tests a través de la interfaz HTML

generada por QUnit.

Integration tests

Hide passed tests Check for Globals Mo try-catch Filter:

QUnit 1,18.0; Mozilla/5.0 (Windows NT 6.2; WOWE4) AppleWebKit/537.38 (KHTML, like Gecko)

Chrome/43,0.2357.81 Safari/537.36

Tests completed in 2383 milliseconds.
8 assertions of & passed, 0 failed.

1. REST APl up and running (1)
- REST APl insert album (1)

Ma

3. REST API get unkown stats (1)
4 REST APl insert tag (1)

5. REST APl insert artist (1)

5. REST APl insert fan (1)

7. REST API get Cher stats (1)

8. REST APl insert similar (1)
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6.3 Pruebas de casos de uso

Aqui se describen las pruebas realizadas para comprobar que se implementaron

correctamente los casos de uso analizados.

6.3.1 Analisis de gustos

El proceso seguido para cubrir este caso de uso puede encontrarse en el anexo 10.6. El

caso de uso fue probado satisfactoriamente, incluyendo el flujo alternativo.

6.3.2 Compartir un resultado

El proceso seguido para cubrir este caso de uso puede encontrarse en el anexo 10.7. El

caso de uso fue probado satisfactoriamente.

6.3.3 Invitar a un amigo
El proceso seguido para cubrir este caso de uso puede encontrarse en el anexo 10.8. El

caso de uso fue probado satisfactoriamente.

59



60



7. Resultados

A continuacion se describen los métodos utilizados para monitorizar el uso de la

aplicacion, asi como los datos recogidos a lo largo del mes de mayo.

7.1 Seguimiento por Facebook Analytics

Se utilizé la herramienta Facebook Analytics para monitorizar la actividad de los

usuarios dentro de la aplicacidn. Esto se hizo mediante la captura de eventos. En nuestro caso

se asignd un evento a cada enlace o botdn de la aplicacién:

Tabla 4 - Eventos capturados por Facebook Analytics

Evento Significado

HowAge El usuario hizo click sobre el enlace “éCémo funciona?” del resultado “Edad
musical”.

HowEpoch El usuario hizo click sobre el enlace “éCémo funciona?” del resultado
“Concierto ideal”.

HowsSimilar  El usuario hizo click sobre el enlace “éCémo funciona?” del resultado “Artistas
similares”.

HowsStyle El usuario hizo click sobre el enlace “éCémo funciona?” del resultado “Géneros

InviteFriends
ShareAge
ShareEpoch

ShareSimilar

ShareStyle

Start

favoritos”.

El usuario hizo click sobre el botén “Invitar a amigos”.

El usuario hizo click sobre el botén “Compartir” del resultado “Edad Musical”.
El usuario hizo click sobre el botén “Compartir” del resultado “Concierto ideal”.
El usuario hizo click sobre el botén “Compartir” del resultado “Artistas
similares”.

El usuario hizo click sobre el boton “Compartir” del resultado “Géneros
favoritos”.

El usuario hizo click sobre el boton “Empezar” de la aplicacion.

En el anexo 10.9 se detallan las métricas y estadisticas que genera esta herramienta.

De su uso se dedujo que el mecanismo que mas viralidad produjo fue el relacionado con la

componente social (en nuestro caso la grafica comparativa).
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7.2 Conjunto de datos obtenido

Pasado un mes desde la publicacién de la aplicacién se contaron las tuplas existentes

en las tablas mas representativas de la base de datos:

Tabla Numero de tuplas
Users 170
FacebookObjects 33445

Likes 32224
Artists 34005
LastfmArtists 33880

llustracion 26 - Numero de tuplas por tabla

Se utilizé la herramienta Gephi (43) para representar un grafo de las amistades entre

los usuarios de Facebook, aplicando los algoritmos Expansion y ForceAtlas:

llustracion 27 - Grafo de relaciones de amistad entre usuarios

Ademads se crearon varias vistas en la base de datos que son Utiles para consultar

estadisticas. Se pueden encontrar en el anexo 10.10.

62



8. Conclusion y trabajos futuros

En un mes se han logrado recoger datos de 170 usuarios gracias a la aplicacién de
mecanismos de gamificacién en una aplicacion de Facebook. Mediante el andlisis con la
herramienta Facebook Analytics se ha descubierto que el mecanismo que mas viralidad
produjo fue el relacionado con la componente social (en nuestro caso la grafica comparativa),

III

seguido de los resultados personalizados “edad musical” y “géneros favoritos”.

En cuanto a la parte formativa, durante el desarrollo de esta aplicacién se han aplicado
los conocimientos aprendidos durante la carrea, en particular han sido especialmente
relevantes los relacionados con el area de Ingenieria de Software (metodologias, disefio
orientado a objetos, uso de diagramas, etc.) a la hora de planificar el proyecto, y también los
relacionados con el area de Sistemas Informaticos (PHP, SQL, HTML, CSS y JavaScript) a la hora

de implementarlo.

También se han adquirido nuevos conocimientos Utiles, en particular sobre:
Gamificacidn, uso de repositorios GIT, manejo de APls, integracidn de aplicaciones dentro del
ecosistema de Facebook, utilizacién del framework Codelgniter y desarrollo sobre la

plataforma de Heroku.

Respecto al trabajo futuro sobre este proyecto, podrian hacerse diversas mejoras con
el objetivo de incrementar la aceptacion por parte de los usuarios. Algunas de las mejoras mas

relevantes serian:

o Incrementar el numero de artistas que analiza la aplicacién. Actualmente esta
limitado a 10 artistas porque la APl de LastFM tarda demasiado en responder.

o Utilizar la nueva version de la APl de Facebook que permite acceder a la musica
gue escuchan los usuarios en Spotify de manera ordenada (aun en versién beta)
(31).

o Extender el dominio de la aplicacion para analizar también peliculas y/o libros.

Finalmente, como resultado de este Trabajo de Fin de Grado, se ha determinado que

el codigo implementado estara disponible en el siguiente repositorio de GitHub:

https://github.com/dowrow/AnalisisMusical

Usuario: dowrow

Repositorio: AnalisisMusical
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10. Anexos técnicos

10.1 Script de creacién de tablas

CREATE TABLE Lastfmiirtists |
id serial PRIMARY EEY,
url wvarchar (1000) UNIQUE,
image wvarchar (1000)

):

CREALATE TAEBLE FacebookCbhbjects |
id =erial PRIMARY EEY,
pageld warchar (100) UNICUE,
category VARCHAR (200)

)i

CREATE TABLE Rrtists |
id serial PRIMARY EEY,
name warchar (200) UNIQUE,
lasztfmirti=stId int REFERENCES Lastfmirtists(id),
facebookCbjectId int REFERENCES FacebookObjects(id)

CREATE TABLE Albums |
id =serial PRIMARY EEY,
name wvarchar (200) NOT NULL,
date date NOT NULL,
artistId int REFERENCES Artistcs (id),
url varchar (1000) UNIQUE
)i

CREATE TABLE Tags |
id =serial PRIMARY EEY,
name wvarchar (100) UNIQUE,
url warchar (1000) UNIQUE

):

CREATE TABLE ArtistTags |
tagIld int REFERENCES Tags(id),
artistId int REFERENCES Artists(id),
PRIMARY EEY (tagld, artistId)

Vi



CREATE TAELE Fans |
id serial PRIMARY EEY,
age int default 0O,
url varchar (1000) UNIQUE
):

CEEATE TABLE ArtistFans |
fanTd int REFERENCES Fans (id),
artistId int REFERENWNCES Artists (id),
PFRIMARY EEY (fanId, artistId)

)i

CEEATE TABLE Similarfrtists |
arti=stIdl int REFERENCES Artists=(id),
artistId?2 int REFERENCES Artists(id),
PRIMARY KEY (artistIdl, artistId2)

):

CREATE TABLE Users |
id serial PRIMARY EKEY,
userid wvarchar (200) UNIQUE
)

CREATE TABLE Likes |
userld int REFERENCES Users(id),
facebookOCbhjectId int REFERENCES FacebookCbhjects (id),
wvalid BOOLEAN NOT NULL DEFAULT FALSE,
timestamp TIMESTAMP HOCT NULL DEFRAULT HOW(),
PRIMARY EEY (userld, facebookCbhjectId)
)i

CEEATE TABLE Friends |
userIdl int REFERENCES Users (id),
userld? int REFERENCES Users(id),
PRIMARY EEY (userIdl, userId2)

llustracion 28 - Script SQL de creacion de tablas



10.2 Fichero de idioma: Castellano

<?php

$1ang['sta:t_title'] = "Analisis Musical"™;

$1ang['sta:t_desc:iption'] = "Descubre lo que tu masica dice de ti.";

$1ang['sta:t_butt0n'] = "Empezar";

§lang['share image'] = "https://music-analyzer.herokuapp.com/assets/img/share image es.jpg":
ff ES

$lang['analyze_title'] = "Analizando tus gustos";

$1ang['analyze_desc:iption'] = "Descubre lo gue tu misica dice de ti."™;
§lang['analyvze_ share image'] = "https://music-analyzer.herckuapp.com/assets/img/share image es.jpg";
$1ang['analyze_status'] = "Buscando datos sobre";

$1ang['analyze_status_album'] = "Buscando &lbumes de";

$lang['analyze_status_fan'] = "Buscando fans de™;

$lang['analyze_status_tag'] = "Determinando el estilo de™;

£lang['analy e_status_similar'] = "Buscando artistas similares a";
$1ang['analyze_e::o:_title'] = "Parece gue hubo un problema™;

$1ang['analyze_e::o:_status'] = "Ho encontramos masica entre tus likes.";

£lang['analy e_results title'] = "Tus resultados";

£lang['ana

e _friend results_title'] = "Resultados de amigos":

$1ang['analyze_:esult_age_;'] = "Ezcuchas la misma misica gue una persona de "7
$1ang['analyze_:esult_age_z'] = " afins.";

$1ang['analyze_:esult_ﬂo_age'] = "No pudimos calcular tu esdad musical."™;
$1ang['analvze_:esult_style'] = "Tus estilos favoritos =on: ";

Slang['analy

e_result_no_style'] = "Eres tan hipster gue no pudimos determinar g

$1ang['analyze_:esult_epoch_;'] = "Te gustaria haber ido al concierto de ";
f£lang['anal

vze_result_epoch_2'] = " cuando ";

$£lang(['ana e_result_epoch_3'] =" sacd su album ";
$1ang['analyze_:esult_ﬁo_epoch'] = "La ma=zica gue te gusta 35 atemporal.”;
$1ang['analyze_:esult_simila:'] = "Seguro gue también te gustan: ";

$1ang['analyze_:esult_ﬁo_simila_ ] = "Mo encontramos ningin artista similar a lo

$1ang['sha:e_butt0n'] = "Compartir";

$1ang['h0w_butt0n'] = ":Cémo funciona?";

$1ang['h0w_age'] = "Buscamos los fans de cada artista que te gusta v promediamos
$1ang['h0w_style'] = "Buscamos los géneros de cada artista gue te gusta v los ag
$1ang['h0w_ep0ch'] = "Buscamos el album mAs antiguo de los artistas gQue te gustal
$1ang['h0w_simila:'] = "Jtilizamos laz recomendaciones de Last.fm.";
$lang['you:_musical_age'] = "Tu edad musical™:

$lang['musical age'] = "Edad musical™;

$lang['you_a:e_the_fi:st'] = "Eres el primero de tus amigos en usar esta app. ;L
$1ang['1nvite_f:iends'] = "Invitar a amigos";

Slang['you'] = "Ta";

£lang[’ /_ music_analyzer'] = "Descubre lo gue tu miasica dice de ti. ;Prueba la
$1ang['notification_message'] = "ha actualizado su edad musical. ;Compara wvuestr

llustracion 29 - Fichero de lenguaje castellano

ué géneros te gustan.";

2 gue te gustan.™:

sus edades.™;
regamos.™;
n.";

nvita a tus amigos vy compara

Bpp Analisis Musical!'"™;

ps resultados!";
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10.3 Fichero de idioma: Inglés

<?php

// Strings used in start.php view
§$lang['start_title'] = "Music Analyzer";

$lang['start_description'] = "Discover what your music says about you.";
$lang['sta:t_buttor‘.'] = "Start";
§$lang['share_image'] = "https://music-analyzer.herckuapp.com/assets/img/share image en.jpg";
// EN
$lang['analvze_title'] = "Analyzing your likes";
$lang['analvze_description'] = "Discover what vour music says about vou.":
$lang['analyze_share image'] = "https://music-analyzer.herokuapp.com/assets/img/share image en.jpg":
$lang['analgze_status'] = "Collecting data about™;
$lang['analyze_status_album'] = "Searching albums by";
$lang['ana e_status_fan'] = "Searching fans of";
$lang['analyze_status_tag'] = "Determining the style of";
$lang['ar‘.al'_:ze_status_simi]_a:'] = "Searching artists similar to™;
$lang['analyze error title'] = "Looks like there's a problem";
£lang['analy e _error status'] = "We were unable to find music among your likes.":
$lang['analyze_:esults_title'] = "Your results";
Slang['analyze_f:iend_:esults_title'] = "Your friends results":;
flang['analyze_result_age 1'] = "You listen to the same music as a ";

e_result age 2'] = year-old person.™;
$lang['analyze_result_no_age'] = "We weren't able to calculate your musical age.|";
$lang['analyze_result_style'] = "Your favorite genres are: ";
$lang['analyze_result_no_style'] = "You are such a hipster we weren't able to deftermine what your favourite genres are.";
$lang['analyze result epoch 1'] = "You wish you were to the concert of ";
Slang['arial'_.-'ze_result_epnch_Q'] = " when ":
%lang['analyze result_epoch 3'] = " released the album ";
$lang['analyze result_no_epoch'] = "The music you like is atemporal.”;
$lang['ar.al'-'ze_:esult,_sim:i_]_a:'] = "You will surely like this too: ";
Slang['ana e_result no_similar'] = "We weren't able to find any artist similar| to the ones you like.";
$lang['sha:e_but,t.or‘.'] = "Share";
$lang['how_button'] = "How does it work?";
$lang['how_age'] = "We find the fans of every artist you like and calculate theifr average age.";
$lang['how_style'] = "We find the genres of ew artist vou like and aggregate [hem."™;
$lang['how_epoch'] = "We find the oldest album released by the artists you like.";
Slang['how_similar'] = "We use Last.fm recommendations.™:
Slang[ ' u:_musica]._age'] = "Your musical age™;
§$lang['musical_age'] = "Musical age";
$lang['vou_are_the_first'] = "You are the first of vour friends to t this app.| Invite friend=s and compare your results!";
$1ang[':i_r‘.v:i_t,e_f:ier.ds'] = "Invite friends";

$lang['y
Slang['t

u'] = "You";

music analyzer'] = "Discover what your music says about you. Try Music Analyzer!™;

$lang['notification message'] = "has updated his musical age. Compare your resulgs!":

llustracion 30 - Fichero de lenguaje inglés
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10.4 Pruebas unitarias automatizadas con QUnit

define (['=tat=analyzer', 'aggregate', 'LastFMProxy'], function(StatsAnalyzer,

hggregate, LastFMProxy) {

var dommyCallback = function() {
3

LastFMProxy.getStats ("1125815798740840° "Cher', dummyCallback,

dummyCallback, dummyCallback, dummyCallback,
dumnmyCallback, function(stats) {

CUnit.test ("LazstFMProxy get Cher stats", function{assert) {

assert.ok(stats.length > 1, "Passed!"):
)z
rh:

LastFMProxy.getS3tats('0', 'asdasdasdsdfzsdf', dummyCallback, dummyCallback,

durmmyCallback, dummyCallback, dummyCallkback,
function (statcs) {

QUnit.test {("LastFMProxy get unknown stats",

assert.ok(stats == '1', "Pazsed!"):
I3l
)
* hggregate tests
var 1ist1= [rd!' rar' Fcrr 'Crr rb!r rdr' rcr' !brr

var sortedl = [['4d', 4], ['c'y 31, ['B", 21, ["2', 1]
QUnit.test ("ARggregate =sort list", function(assert) {

fdrr fdf];
1:

assert.equal (Aggregate.sortByFrequency (listl) .join() .,

sortedl.join(), "Passed!™):
)
QUnit.test ("Agoregate =ort emptvy”, function(assert) {
assert.equal (Aggregate.sortByFrequency([]) .Jjoin ()
i

var mockupStats = {}:
mockupStats[ 'Melendi''] = {
averageFanbge: 1,

firstAlbum: [{name: 'albuml', date: '2013-01-25T00:1]

gimilar: [{name: 'Bob Marley'}, {name: '"Justin Bi
{name: 'Eing Africa'}l,

tags: [{name: 'Gitaneo'}, {name: 'Cani'}, {name:

r "'y, "Passed!™);

:11:0240000°

I

function(assert) {
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i

mockupStats[ 'Melendi?’'] = {
averageFanbge: 2,

firstalbum: [{name: "album2', date: '"2013-01-25T00:11:02+0000"'}1,
similar: [{name: 'Bob Marley'}, {name: "Ju=stin Bieber'},

{name: 'Eing Africa'}l]l,
tags: [{name: 'Gitaneo'}, {name: 'Cani'}, {name: 'Reggae'}]

}:
mockupStats[ 'Melendi3'] = {
averageFanbge: 3,

firstalbum: [{name: 'album3', date: "2013-01-25T00:11:02+0000"}].
gsimilar: [{name: 'Bob Marley'}, {name: '"Justin EBieber'},

{name: 'Eing Africa'}l,
tags: [{name: 'Gitaneo'}, {name: 'Cani'}, {name: 'Reggae'}]

¥

OUnit.test("Statzhnalyzer build", function{aszert) {
assert.ok(StatsAnalyzer.build (mockupStats), "Passed!™);
s
QUnit.test ("3tatshnalyzer get age text", function(assert) {
agsert.equal (Statsinalyzer.gethgeText (), 'partc l2partc 2°
Hhi
QUnit.test("Statshnalyzer get epoch text", function(assert) {
assert.equal (Statshnalyzer.getEpochText (),
'partl?20l3part?Melendipart3albuml ', "Passed!"™);
P
QUnit.testc("Statshnalyzer get style text", function(assert) {
assert.equal (StatsAnalyzer.getStyleText (),
'partlGitaneo, Cani, Reggae', "Passed!"™):
s
QOUnit.test({"Stat=shnalyzer get similar text", function{assert) {
assert.equal (Statshnalyzer.getSimilarText (),
'partlBob Marley, Justin Bieber, EKing Africa', "Paszssed!"™});
Hhi
OUnit.test("Statzhnalyzer build emptvy", function({assert) {
assert.ok(S5tatsAnalyzer.build({}), "Passed!"}:;
s
QUnit.test("Statshnalyzer get age text empty"”, function{assert) {
assert.equal (Statshnalyzer.gethgeText (), 'Ho age', "Passed!");
i
OUnit.test("Statzhnalyvzer get epoch text empty", function{assert) {
assert.equal (StatsAnalyzer.getEpochText (), 'HNo epoch', "PFassed!"):
s
QUnit.test("Statshnalyzer get style text empty", function (assert) {
assert.equal (StatsAnalvzer.gecStyleTexc (), 'nmo tags', "Passed!"):
i
OUnit.test("Statzhnalyzer get similar text empty", function{assert) {

assert.equal (StatsAnalyzer.getSimilarText (), 'no similar', "Passed!");

s

llustracion 31 - Pruebas unitarias con QUnit

"Pas=zed!");



10.5 Pruebas de integracion automatizadas con Qunit

define (['jguery'], function(%) {

* Integration tests for REST AFPI

var url = 'https://music-analyzer.herckuapp.com/rest’;

£.get (url, function(res) {
QUnit.test ("REEST AFI up
assert.ok({res == "H

unning”, function{assert) {

[%3

A
HE I

5T API CE"™, "Passed!"™);

)=
)i

£.get(url + '/S=sztatz?artist=asdasdasdasdipageid=0', function(res) {
QUnit.test ("BEEST API get unkown =stats", function(assert) {
var obj = J5CH.parse(res);

assert.ok{obj == 0, "Passed!"):
)i
s
£.get(url + '/Ssztatsz?artiszt=Cheripageid=112815798740840", function(res) {
=ztatzs", function(assert) {

QUnit.test ("REST API get Cher
var obj = JECH.parse(res);
azsert.ok({obj.averageFanbhge && obj.firstAlbum &£& obj.similar &&

obj.tags, "Passed!"):

)z

i

S.post{url + '/insertartist', {name: 'TestArtist', url: 'Te=stURL',
pageid: '000000', image: 'TestImage'}, funcrion(res) {
QUnit.test ("REST API insert artist", function{assert) {

assert.equal (res, 'ok', "Passed!");

s

s

S.post(url + "/insertalbum' fartist: 'TestArtist', album: 'TestAlbum',
1:02+0000°

r

url: 'TestURL', date: "2013-01-25T00:11: Yo
function(res) {

QUnit.tesc ("REST API insert album",

assert.equal (res, 'ok', "Passed!");

function(as=sertc) {

Y
¥ys
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e

S.post{url + '/inserttag', {artist: 'Testclhrtist', name: 'TescTag’',

url: 'Te=stUERL'}, function(res) {
QUnit.test ("BEEST API insert tag", function (assert) {
aszert.edqual (re=s, 'ok', "Passed!"):
b
)z
S.post(url + '/insertcfan', {arti=st: 'Testclhrti=stc', url: 'TestURL',
age: '0'}, function(res) {
QUnit.test ("BEEST API insert fan", function (assert) {
aszert.edqual (re=s, 'ok', "Passed!"):
b
)z
S.post(url + 'Sinsertsimilar', {artcisc: 'Testhrtistc’,
gimilar: '"TestSimilar', url: 'TestURL', image: 'TestImage'},
function(res) {
QUnit.tesc ("REEST AFPI insert =similar™, funcrtion(assert) {

assert.equal (re=s, '"ok', "Pass=zesd!"):
Pyi
Fr:

llustracion 32 - Pruebas de integracion con QUnit
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10.6 Prueba de caso de uso C1: Analisis de gustos

1. El usuario hace click en el botén “Empezar”.

Analisis Musical

Descubre lo que tu musica dice de ti.

Empezar

157 people like this. Be the first of your friends.

llustracion 33 — Pantalla principal

2. El usuario autoriza a la aplicacién a acceder a sus datos.

Analisis Musical recibira la siguiente informacién: perfil plblico,
lista de amigos y clics en "Me gusta”. @

Editar la informacion que proporcionas

& Mo se permite que la aplicacion publigue en Facebook.

Condiciones de la aplicacién - Politica de privacidad Cancelar

llustracion 34 — Didlogo de autorizacion de permisos
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3. Llaaplicacién muestra una barra de progreso mientras se analizan sus gusto

Analizando tus gustos

Buscando datos sobre Linkin Park...

m 157 people like this. Be the first of your friends.

llustracion 35 — Pantalla de andlisis

4. Una vez finalizado el analisis la aplicacion muestra los resultados.

Tus resultados

Tu edad musical

Diego Castafo

(=]

2.5 5 7.3 10 12.5 15 17.3 20 22.5 25 27.5

M Edad musical

llustracion 36- Pantalla de resultados
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Flujo alternativo 2.b: Si el usuario no tiene likes musicales la aplicacion muestra un mensaje
informativo

Parece que hubo un problema

Mo encontramos musica entre tus likes.

llustracion 37 — Mensaje informativo

Postcondicion: Los amigos del usuario recibirdn una notificacidn incitandoles a comparar sus

resultados:

musical. jCompara vuestros resultados! il
&9 Hace 13 minutos

Analisis Musical: [INNINIEININGEE" - 2ctualizado su edad

llustracion 38 — Notificacion
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10.7 Prueba de caso de uso C2: Compartir un resultado

1. El usuario hace click en el botén “Compartir” del resultado que quiere compartir.

Escuchas la misma musica gue una persona de 23

anos.
1 Gémo funciona? Compartir

llustracion 39 — Compartir un resultado

2. El sistema muestra un didlogo para que el usuario escriba un comentario que publicar junto

al enlace a la aplicacién.

Publicar en Facebook

Escuchas la misma misica que una persona de
23 afios.
music-analyzer herokuapp.com

Descubre lo que tu musica dice de ti.

a través de Analisis Musical

Comar

llustracion 40 — Didlogo de publicacion

3. El usuario hace click en el botén “Compartir” del didlogo.
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Postcondicidn: Se publica en el muro del usuario un enlace a la aplicacion, el texto que

mostraba su resultado personalizado.

Hey. jmirad esto!

Analisis Musical

Descubre lo que tu musica dice de ti.

Escuchas la misma musica que una persona de 23 anos.
Descubre lo que tu musica dice de ti.

Me gusta - Comentar - Compartir

. EaRe A Cotaai

llustracion 41- Resultado publicado en el muro de un usuario
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10.8 Prueba de caso de uso C3: Invitar a amigos

1. usuario hace click en el botén “Inivitar a amigos”.

Tu edad musical

Diego Castafio

To

=]
M
n
w
=~
w

10 125 15 175 20 225

M Edad musical

llustracion 42 — Boton de invitar a amigos

2. La aplicacidon envia una invitaciéon a los amigos que seleccione el usuario.

Selecciona amigos para enviar solicitudes de Analisis
Musical

Vista I - - cnviado una invitacion de

previa Andlisis Musical:

@ Descubre lo gue tu musica dice de fi. jPrueba la
app Andlisis Musicall

Todos mis amigos « || Buscar mas amigos

Amigos sugeridos

& Diego Castafio & Enviar

Cerrar

llustracion 43 — Envio de invitaciones a amigos

Invitar a amigos

82



Postcondicion: El usuario amigo recibird una invitacién con un enlace a la aplicacién.

'_E.!Diegn Inicio Buscar amigos

Motificaciones Marcar como leidas - Configuracion
Andlisis Musica NG = hz =nviado una
solicitud.

& Hace un minuto aproximadamente

Ilustracion 44 - Solicitud recibida
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10.9 Seguimiento por medio de Facebook Analytics for Apps

A continuacidn se muestran métricas de interés obtenidas mediante la herramienta

Facebook Analytics for Apps.

La siguiente grafica muestra la evolucién del nimero de usuarios a lo largo de mayo:

Facebook Login Activity > Total Login Users ~

Total Login Users

159
Friday, May 29, 2015

llustracion 45 - Evolucion del nimero de usuarios

Aqui se representan el nimero de notificaciones enviadas a lo largo del mes de mayo:

App Notifications > App Notifications Sent ~

llustracion 46 - Notificaciones enviadas
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aplicacion proviniendo de resultados compartidos en muros de los usuarios:

Podemos ver también el nimero de accesos que se realizaron a nuestra

Positive Engagement with Stories > Clicks ~

llustracion 47 - Accesos desde resultados publicados en el muro

La herramienta también permite listar el nimero de eventos de cada tipo que se

produjeron:

Name

HowAge

HowEpoch

HowSimilar

HowsStyle

InviteFriends

ShareAge

ShareEpoch

ShareSimilar

ShareStyle

Start

Count

28

20

28

31

20

13

&n
o
]

Period/Period Today's Count
+100% 0
+100% 0
+100% 0
+ 100% 0
+ 100% 2
+ 100% 2
+100% 0
+100% 0
+ 100% 0
+100% 10

llustracion 48 - Numero de eventos por tipo

Unigque Users

24

202
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10.10 Vistas creadas en la base de datos

A continuacidn se muestra el script SQL utilizado para crear las vistas:

create view user  n likes as

—-- user, numbker of likes

gelect id, users.userid as £_id, count(facebookobjectid) as n_likes
from users JOIN likes

on user3.id = likes.userid

group by id

ocrder by n_likea desc;

create view like  n users as

-- page, category, N0_U3ers

gelect facebookobjects.id, facebookobjects.pageid, count({likes.userid) as n_users
from likes join facebookobkjects on facebookobkjects.id=likes.facebookobjectid
group by facebookobjects.id

crder by n_users desc;

create view user  category  n_category as

-- u3er, category, N_category

gelect users.id, users.userid as £ _id, category, count(*) &3 n_category
from users join likes on users.id = likes.userid

join facebookobkjects on facebookobjects.id=likes.facebookobjectid

group by users.id, category

crder by n_category desc;

create view user  n diff categories as

—— user, n_different categories

select users.id, users.userid as £ _id, count(distinct category) as n_diff category
from users join likes on users.id = likes.userid

join facebookobkjects on facebookobjects.id=likes.facebookobjectid

group by users.id

crder by n diff category desc;

Ilustracion 49 - Creacion de vistas en base de datos

La vista user__n_likes muestra el nimero de likes almacenados para cada usuario, la
vista like__n_users muestra el nimero de usuarios a los cuales les gusta un cada objeto, la
vista user__category_ _n_category muestra cuantos objetos de cada categoria le gustan a cada
usuario y la vista user__n_diff categories muestra el nimero de categorias distintas que le

gustan a un usuario.
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10.11 Politica de privacidad

A continuacidon se muestra el documento de politica de privacidad asociado a la

aplicacion.

Versidn en castellano:

Politica de privacidad

1. Que informacion se recopila

Esta aplicacién almacena el identificador Unico de usuario asignado por Facebook, asi
como datos sobre sus gustos (“ikes™ y, opcionalmente, los identificadores Unicos de usuario
de los amigos a los que invite a la aplicacion.

2. Cudndo se recopila la informacion

La informacién se recopila en el momento en el que el usuario confirma haber leido y
aceptado esta politica de privacidad y fras conceder los permisos necesarios en la ventana
modal de Facebook.

3. Cémo se usa la informacion recopilada

La informacion recopilada se ufiliza para obtener estadisticas acerca de los gustos
musicales del usuario y elaborar un perfil en base a las mismas. Opcionalmente podra ser
analizada comparativamente contra las estadisticas de otros usuarios {amigos) que ufilicen la
aplicacion.

4. Acceso para actualizacion, correccion v borrado

Los datos almacenados se actualizaran cada vez que el usuario ejecute la aplicacion.
En caso de querer que unos datos determinados sean eliminados se podra solicitar dicho
borrado poniéndose en contacto con nosoftros (ver punto 7).

5. Terceras partes

La informacién andnima almacenada podra ser utilizada con fines de investigacion. En
ningun caso la informacién sera cedida ni vendida a terceros.

6. Politica de cambios

Se reserva el derecho a modificar esta politica de privacidad en cualquier momento y sin
previo aviso.

7. Detalles de contacto

Para resclver cualquier duda referente a esta politica o solicitar la eliminacién de daftos,
puede escribir a la direccion: diego_castanno@estudiante uam.es

Ilustracion 50 - Politica de privacidad
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Al haber internacionalizado la aplicacion también fue necesario adjuntar una version

en inglés:

Privacy policy

1. What information is collected

This application stores the user's unique identifier assigned by Facebook, as well as data
on their interests ("likes") and, optionally, the user unigue identifiers of the friends you invite to
the application.

2. When information is collected

Information is collected at the time the user confirms having read and accepted this
privacy policy and grant the necessary permissions in the Facebook modal window.
3. How the collected information is used

The collected information is used to obtain statistics about the musical tastes of the user
and create a profile based on the same. Optionally can be analyzed comparatively against other
users statistics (friends) who use the application.

4. Update, correction and deletion access

The stored data will be updated each time the user runs the application. If you want
certain data to be removed you may request such deletion by contacting us (see item 7).

5. Third parties

The anocnymous stored information may be used for research purposes. The stored
information will not be transferred nor sold to third parties under any circumstance.

6. Policy changes

We deserve the right to modify this privacy policy at any time without notice.

7. Contact Details

To resolve this policy regarding any questions or request deletion of data, please write to

this address: diego.castanno@estudiante uam.es

llustracion 51 - Privacy Policy

88



