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Resumen

La digitalizacion acelerada por la pandemia transformé radicalmente los modos de
produccion, distribucion y consumo musical. En Ecuador, esta transformacion evidencio
profundas brechas que afectan particularmente a los artistas emergentes del género urbano,
guienes enfrentan limitaciones como la informalidad laboral, la falta de plataformas adaptadas
a su contexto y la escasa inclusion de métodos de pago locales. Ante esta problematica, el
presente trabajo propone el desarrollo de una plataforma web orientada a la visualizacion,
comercializacion y autopromocion de pistas musicales, con enfoque en la profesionalizacion

de los artistas urbanos y la reduccion de las barreras tecnoldgicas.

El proyecto emplea una metodologia mixta con enfoque exploratorio-descriptivo, integrando
encuestas digitales y entrevistas semiestructuradas a productores, artistas y joévenes
interesados en contenidos musicales. La implementacion técnica se desarrollé bajo la
metodologia agil SCRUM, dividida en fases que incluyen el disefio de interfaz (UX/UI), la
programacion del catalogo de pistas, la integracion de filtros de busqueda, visualizacion de
demos, simuladores de pago, y herramientas de retroalimentacién social. Se priorizé la
adaptabilidad a dispositivos maviles, la experiencia del usuario y la aplicacion de estandares
de seguridad informatica conforme a la Ley Organica de Proteccién de Datos Personales y la

Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador.

Esta iniciativa busca consolidar un espacio digital inclusivo y culturalmente contextualizado,
gue no solo promueva el talento nacional, sino que fortalezca la economia musical local desde
un enfoque sostenible. Ademas de ofrecer una solucion tecnoldgica, el proyecto plantea un
modelo replicable para otros sectores creativos, aportando asi al desarrollo de la industria

musical digital en el pais.

Palabras clave: Género urbano, plataformas digitales, artistas emergentes, comercio
electronico, Ecuador, desarrollo web, inclusién digital.
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Abstract

The digitalization accelerated by the pandemic radically transformed the modes of music
production, distribution, and consumption. In Ecuador, this transformation highlighted deep
gaps that particularly affect emerging urban artists, who face limitations such as labor
informality, a lack of platforms adapted to their context, and the limited inclusion of local
payment methods. Faced with this problem, this work proposes the development of a web
platform aimed at the visualization, marketing, and self-promotion of music tracks, with a focus

on the professionalization of urban artists and the reduction of technological barriers.

The project employs a mixed methodology with an exploratory-descriptive approach,
integrating digital surveys and semi-structured interviews with producers, artists, and young
people interested in musical content. The technical implementation was developed using the
agile SCRUM methodology, divided into phases that include interface design (UX/UI), track
catalog programming, search filter integration, demo viewing, payment simulators, and social
feedback tools. Priority was given to adaptability to mobile devices, user experience, and the
application of cybersecurity standards in accordance with Ecuador's Organic Law on Personal

Data Protection and Intellectual Property Law.

This initiative seeks to consolidate an inclusive and culturally contextualized digital space that
not only promotes national talent but also strengthens the local music economy from a
sustainable perspective. In addition to offering a technological solution, the project proposes
a replicable model for other creative sectors, thus contributing to the development of the digital

music industry in the country.

Keywords: Urban genre, digital platforms, emerging artists, e-commerce, Ecuador, web

development, digital inclusion.
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1.0 Introduccioén

1.1 Contexto historico social del objeto de estudio

La pandemia Covid-19 hizo que las personas usen mas herramientas digitales para la
musica, como la transmisién, la descarga y el intercambio. Esto cambi6 la forma en que las
personas escuchan y compran muasica. muchos artistas nuevos en Ecuador, especialmente

en Guayas, tienen dificultades para mostrar su trabajo y ganar dinero con él. (Ynciarte, 2023)

Este reconocimiento de propiedad formal protege al productor de otros que usan su
trabajo de manera inapropiada y también da credibilidad al modelo comercial, que es genuino,
original y sigue las regulaciones ecuatorianas. La dependencia histérica de discograficas y
estrategias de marketing tradicionales limita sus oportunidades de crecimiento, dejando un

vacio que las plataformas digitales pueden llenar. (Ynciarte, 2023)

En Ecuador, la industria musical emergente enfrenta un desafio considerable. A
diferencia de otros paises, la ausencia de politicas publicas de apoyo sistematico ha
concentrado la visibilidad y el desarrollo profesional en un grupo reducido de compafiias. A
pesar de la revolucion digital, que ha transformado los formatos de produccién y distribucion,
esta evolucién no ha logrado una democratizacion real del acceso al mercado. Si bien existen
nuevos soportes y modelos de negocio, las jerarquias de la industria se mantienen,
controladas por un pequefio circulo que determina lo que se considera legitimo. (Barreto,

2013)

En esta misma linea de exclusion cultural, diversos organismos internacionales han
alertado sobre los riesgos que implica la concentracion del poder digital en pocas plataformas
globales. Segun la UNESCO, existe un riesgo de aculturacién derivado del control que ejercen
un pequefio grupo de compafiias sobre las principales herramientas digitales, las cuales
comparten una misma localizacion geogréfica y cultural. Para contrarrestar esta hegemonia,
se promueve la digitalizacion del patrimonio local y regional como estrategia de acceso,

inclusion y preservacion cultural (ONU, 2020). Un ejemplo significativo es el proyecto PLATA,
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desarrollado en Espafia, que demostré6 como la digitalizacion interactiva de archivos y
contenidos culturales puede devolver visibilidad a figuras histéricamente excluidas, como las
mujeres artistas, utilizando herramientas como la inteligencia artificial, el almacenamiento en
la nube y metodologias activas para lograr una apropiacion social del patrimonio (Blanco &

Conde, 2025).

Actualmente, Ecuador enfrenta un desafio significativo en su ecosistema musical,
especialmente para los artistas del género urbano. El problema central es la falta de
plataformas tecnoldgicas disefiadas especificamente para el mercado local. (Masis, 2021) A
diferencia de paises con industrias musicales mas desarrolladas, donde existen plataformas
gue conectan a los artistas directamente con sus fans y les ofrecen herramientas de

monetizacion adaptadas, en Ecuador estos recursos son escasos.

Esta experiencia internacional ofrece valiosas lecciones para contextos como el
ecuatoriano, donde los artistas emergentes del género urbano enfrentan barreras similares
para posicionarse en el ecosistema digital. La concentracién de la distribucion musical en
plataformas extranjeras no solo margina las producciones locales, sino que también impone
narrativas estéticas ajenas al contexto cultural nacional. Por esta causa, resulta fundamental
el disefio de iniciativas que impulsen una digitalizacibn musical adaptada, priorizando el
acceso, la representacion y la difusidon de obras creadas por artistas locales, rectificando asi
el desequilibrio en el sector de la musica grabada. Desde esta perspectiva, la digitalizacion
no se ve solo como una herramienta técnica, sino como un elemento esencial para facilitar el
ingreso al mercado musical y fortalecer la identidad cultural en los espacios digitales a nivel

global. (Bailon & Roncoroni, 2023)

Sin embargo, para que estas iniciativas logren ser realmente efectivas, es vital
comprender quiénes conforman la base social de usuarios que podrian beneficiarse de ellas.
En el caso de Ecuador, esta base se compone principalmente de jovenes de entre 16 y 24
afios, quienes acceden a Internet y dispositivos inteligentes de manera habitual, pero carecen

de los medios econdmicos para profesionalizar su actividad creativa. (Heredia, 2022) en
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Ecuador, una gran parte del acceso a Internet y dispositivos inteligentes se concentra entre
jovenes de este rango etario. No obstante, la mayoria de ellos no forman parte de la poblacion
econdmicamente activa, lo que limita significativamente su capacidad de participar en

procesos formales de produccién musical.

Finalmente, esta situacion de exclusién digital y concentracion de poder en
plataformas internacionales se vuelve adn mas critica cuando se considera la fragilidad
estructural del trabajo artistico en Ecuador. Lejos de ser una excepcién, esta precariedad

representa una constante en el desarrollo cultural del pais.

“Sabemos que la educacién por el arte queda alun mas relegada. Ventajosamente, el
arte y sus quehaceres, en tanto formas de crear imaginarios e intercambio social, no han
parado, pese a que, para los artistas, gestores culturales, educadores de arte, mediadores,
entre otros, las condiciones laborales se han visto no solo afectadas, sino que, en la mayoria
de los casos, anuladas. A pesar de esto, sostenemos que la educacion por el arte nos permite
deconstruir, disrumpir, dudar y poner en crisis la realidad que nos rodea, y que, en el contexto
actual, probablemente mas que nunca, es indispensable para la construccién de un futuro

plural, critico, emancipatorio y empoderado.” (Astudillo & Neira, 2021)

Esta afirmacion refleja con claridad una de las principales limitaciones del ecosistema
cultural ecuatoriano: la ausencia de politicas publicas sostenidas que garanticen derechos
laborales, infraestructura o reconocimiento institucional al trabajo artistico. En este contexto,
muchos jovenes artistas del género urbano, a pesar de tener acceso a herramientas digitales
siguen sin poder insertarse plenamente en la economia creativa. Por esta razon, es clave
comprender el estado actual del campo musical urbano en Ecuador implica también
reconocer las formas de precarizacion, abandono institucional y desigualdad historica que

obstaculizan su profesionalizacion y visibilidad en el entorno digital.
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1.2 Antecedentes

A principios del 2020, Ecuador se ha sometido a un proceso de digitalizacion
acelerado, que transformé radicalmente los habitos de consumo y de comunicacién, dando
el camino a un ecosistema digital mas fuerte y diverso. Los nameros revelan un aumento
significativo en el incremento del comercio electrénico y, con ventas superiores a $ 2.2 mil
millones, lo que significa un aumento del 54 %en comparacion con 2019, WhatsApp fue la
aplicacion preferida (49 %) mientras que los sitios web mantuvieron (35 %). Esta
transformacion no fue espontanea, sino el resultado de la migracion rapida de las empresas
tradicionales en las plataformas digitales como mecanismo de residencia, teniendo en cuenta

las restricciones de salud impuestas por la pandemia. (L6pez & Alcézar, 2021)

Un ejemplo internacional que evidencia como la digitalizacién ha transformado la
produccién y distribucién musical, es el caso Zenelbit Beat, un colectivo musical argentino,
nacido en la escena de del bajo mundo del dubstep, y luego hip hop y géneros urbanos como
el Trap y el Boom bap. Su evolucién artistica ha sido de la mano de la transformacién
tecnoldgica, integrando técnicas de desarrollo, inteligencia artificial y plataformas como
Instagram y BeatStars Para conectarse con sus audiencias. Lo notable del caso es como han
priorizado, la autenticidad artistica y la identidad territorial, a pesar de los avances de la
automatizacion en la musica digital. Esta resistencia consciente, les ha permitido construir
una comunidad fiel a través de una propuesta que combina la creacién musical y visual en un

entorno digital hiper competitivo. (Tiscornia, 2024)

Casos como el de Zenelbit subrayan la necesidad de plataformas digitales que
respeten la diversidad cultural y promuevan la produccion musical auténtica, especialmente
en regiones donde los artistas no siempre cuentan con infraestructura profesional ni respaldo
institucional. (Tiscornia, 2024), Si bien Zenelbit ha logrado articular su propuesta desde
Argentina, en paises como Ecuador aun son escasas las plataformas que faciliten un entorno
digital accesible y culturalmente enfocado para los productores musicales emergentes. Esto

destaca la importancia de iniciativas como la presentada en este documento, donde se
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propone la creacion de una pagina web destinada a la venta de musica del género urbano
ecuatoriano, incorporando elementos de identidad local, autonomia creativa y tecnologias
adecuadas a su entorno En Ecuador, estudios previos han evidenciado que el comercio digital
no solo mejora las actividades comerciales, sino que también impulsa el crecimiento
economico en las regiones al integrar a pequefios empresarios y emprendedores en la
economia virtual (Ortiz, 2024). Por ejemplo, en lugares como Biblidn, los negocios locales
han implementado con rapidez estrategias digitales para ajustarse y expandirse, mostrando
gue las plataformas tecnoldgicas pueden servir como recursos significativos para atravesar

obstaculos estructurales y potenciar la competitividad.

A nivel nacional, la industria musical enfrenta importantes desafios estructurales que
limitan el posicionamiento de artistas y agrupaciones independientes en el mercado. Si bien
la Ley de Propiedad Intelectual protege los derechos de autor, y existen organizaciones como
SAYCE y SARIME que velan por su cumplimiento, la falta de acceso a estrategias de
marketing, comunicacion digital y formacion en posicionamiento limita la proyeccion de los
artistas. Aunque existe una normativa que obliga a los medios a difundir contenido musical
nacional, en la practica, muchos artistas desconocen cémo conectar eficazmente con su
publico y como construir una imagen profesional que les permita destacar en un entorno

competitivo. (Dominguez & Sanchez, 2021)

Investigaciones recientes han evidenciado que la gran mayoria de agrupaciones
musicales ecuatorianas no logran desarrollar una marca personal sélida ni comunicarse de
manera efectiva con sus audiencias. (Barbery & Candell 2019) revelan que el 90,4 % de los
artistas nacionales no alcanzan los estandares de imagen de artistas internacionales, y mas
del 78 % de los encuestados considera que no se comunican correctamente con su publico.
Estas cifras reflejan una carencia profunda en el manejo de imagen y promocién artistica,
situacion agravada por la falta de plataformas locales que orienten y posicionen

adecuadamente el talento nacional.
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Estudios recientes han sugerido un esquema de marca personal disefiado
especialmente para grupos musicales, dividido en cuatro fases esenciales: evaluacién de la
situacion actual, desarrollo de la identidad de la marca, seleccién de canales de comunicacion
y determinacion del publico destinatario. Esta estrategia, respaldada por datos a nivel local,
facilita que los artistas orienten su posicionamiento desde el analisis del contexto musical
hasta la creacién de una imagen que sea consistente con su propuesta artistica. Por ejemplo,
en la localidad de Ambato, se descubri6 que los programas de radio y las clasificaciones
musicales locales actian como fuentes fundamentales de informacién sobre géneros
populares y preferencias del publico, subrayando la relevancia de alinear la marca musical

con referentes culturales especificos. (Dominguez & Sanchez, 2021)

En el caso del género urbano, su popularidad en Ecuador lo convierte en un candidato
ideal para iniciativas de digitalizacion. Sin embargo, la falta de plataformas limita su
crecimiento. (Heredia, 2022) ha sefialado que los usuarios enfrentan dificultades para
acceder a mercados digitales debido a la carencia de espacios disefiados para su promocion.
Por lo tanto, el desarrollo de un sitio web especializado para la compra de pistas de audio no
solo responde a una necesidad evidente, sino que también ofrece una solucién innovadora

gue podria replicarse en otros contextos culturales y econémicos. (Cuaila, 2020)

En resumen, los andlisis revisados muestran una diferencia notable entre el talento
creativo de los artistas urbanos en Ecuador y las herramientas digitales que tienen a su
disposicién para mejorar su profesionalismo y visibilidad. Aungque hay ejemplos exitosos en
otras naciones, aun no se han creado en Ecuador plataformas tecnoldgicas que satisfagan

las necesidades culturales, econdmicas y técnicas del emergente sector musical.

Por lo tanto, la creacién de un sitio web que se enfoque en la venta de pistas musicales
del género urbano, integrando métodos de pago locales y recursos de autopromocion,
constituye una oportunidad real para fortalecer la industria musical de manera inclusiva,

profesional y adecuada al contexto.
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1.3 Planteamiento del Problema

En la ciudad de Guayaquil, los artistas jovenes del género urbano enfrentan
obstéculos significativos que limitan su acceso al mercado digital. Entre estos obstaculos se
destacan la falta de métodos de pago inclusivos y la ausencia de plataformas especializadas
en su género (Heredia, 2022). Las opciones de comercio electrénico disponibles no son
accesibles para muchos jovenes de 16 a 24 afos, que, a pesar de ser los mayores usuarios
de internet, carecen de los medios para profesionalizar su actividad. La desconfianza en los
sistemas de pago en linea en Ecuador es un factor clave que dificulta el comercio digital.
Métodos de pago internacionales como PayPal o Stripe no son populares en este sector,
excluyendo a una proporcién importante de artistas y consumidores que se ven limitados por

las restricciones estructurales del sistema financiero ecuatoriano (Mera Servigén, 2021).

A pesar del crecimiento global del marketing digital como una herramienta esencial
para la promocion y el comercio, en Ecuador la industria musical enfrenta serios desafios. El
problema central de esta investigacion radica en que, si bien los artistas ecuatorianos han
migrado a los medios digitales, aln persisten barreras significativas. No existen plataformas
digitales especializadas que les permitan comercializar su muasica de manera segura y
profesional, ni cuentan con la informacidn y las herramientas adecuadas para posicionarse
de forma efectiva en un mercado digital. Esta carencia se agrava por el bajo desarrollo
tecnoldgico del pais, la falta de profesionales en la materia y el uso incorrecto de los medios,
lo que limita su capacidad para generar ingresos sostenibles y obtener un reconocimiento en

el mercado, haciendo que vivir de la musica sea un gran desafio. (Sanchez et. al, 2021)

Esta situacién de exclusion y dificultad para la profesionalizacién se ve respaldada por
datos empiricos recientes. Una encuesta realizada a artistas locales en Ecuador revel6 que
el 91.7% no cuenta actualmente con un sitio web propio para promocionar su musica, lo que
refleja una limitada adopcion de plataformas digitales personalizadas. Asimismo, el 66.7% de
estos artistas no ha intentado comercializar su musica en linea, citando como principales

barreras la falta de conocimientos técnicos (mencionada por 8 artistas) y el costo elevado
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(indicado por 6 artistas). Estas cifras confirman la necesidad urgente de soluciones que
aborden no solo las limitaciones econdmicas, sino también la capacitacion digital y la

infraestructura adaptada al contexto ecuatoriano para los artistas del género urbano.

Pese al crecimiento del comercio electronico en Ecuador desde 2012, el pais continta
enfrentando barreras estructurales que limitan su consolidaciéon. Esto incluye una escasa
cobertura de internet en diversas zonas, altos costos de servicios digitales y la ausencia de
politicas publicas efectivas para incentivar el emprendimiento en linea. Estas condiciones
favorecen la concentracion en grandes plataformas globales, dejando a los artistas locales
en desventaja. Uno de los factores estructurales que profundiza esta problematica es la alta
incidencia del trabajo informal en Ecuador, que afecta a una parte significativa de la poblacién
econOmicamente activa. Esta situacion, caracterizada por la falta de marcos legales y
proteccion social, impide que muchos artistas jévenes, que intentan monetizar su musica,
puedan acceder a plataformas oficiales de distribucién y pago (Cevallos & Pazmifio, 2024;

Heredia, 2022).

Esta exclusion institucional se ve agravada por factores como la edad. Muchos
jévenes, al tener barreras para acceder a empleos formales o sistemas bancarios
tradicionales, recurren a soluciones informales para vender o distribuir su musica, como redes
sociales o intermediarios no regulados. Esto los expone a vulnerabilidad financiera, falta de
proteccion sobre sus obras y dependencia de servicios extranjeros que no consideran sus
realidades econdmicas. La consecuencia de esta informalidad es la diferencia entre los
trabajadores formales e informales en términos de ingresos, beneficios sociales y acceso a
herramientas digitales especializadas. Esta realidad determina la incapacidad de muchos
musicos para consolidarse en el mercado de la musica ecuatoriana, a pesar de su talento y

propuesta artistica (Cevallos & Pazmifio, 2024).

Como resultado, la diferencia entre los trabajadores formales y aquellos que actian
por informalidad, no solo en términos de ingresos, sino también acceso a beneficios sociales,

visibilidad profesional y herramientas digitales especializadas. (Cevallos & Pazmifio, 2024)
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Esta realidad determina los defectos de los musicos y productores, que, a pesar del talento y
la propuesta artistica actual, no puede consolidarse en el mercado de la musica ecuatoriana.
Por tanto, el desarrollo de una solucion tecnolégica localizada —como una plataforma web
inclusiva y profesional— no solo representa una mejora operativa, sino también una medida
concreta para romper el ciclo de exclusion econémica y digital que afecta a este sector

creativo.

Un factor critico que limita la consolidacion del sector musical urbano ecuatoriano es
la falta de mecanismos de profesionalizacion y la validacién del conocimiento adquirido de
manera autodidacta. Muchos productores musicales, a pesar de desarrollar habilidades
complejas en composicion, mezcla o distribucién digital, no cuentan con acompafiamiento
institucional ni espacios que certifiquen su aprendizaje. Esta desarticulacion, evidente en
casos como el de Benito (Li & Cassany, 2023), un fan autodidacta que aplica estrategias
avanzadas en la traduccién de regueton, también se refleja en Ecuador, donde el talento

emergente lucha por un reconocimiento formal y oportunidades de crecimiento.

Esta invisibilidad del talento local se agrava por la ausencia de plataformas digitales
culturalmente contextualizadas que respondan a las necesidades del mercado local (Li &
Cassany, 2023). La dependencia de servicios globales como YouTube, BeatStars o
SoundCloud es un obstaculo estratégico para el desarrollo de una cultura digital soberana.
Estas plataformas, aunque ampliamente utilizadas, no estan disefiadas para la expresion
cultural local ni se adaptan a los modelos de consumo de Ecuador. Esto obliga a los artistas
a adecuar sus producciones a estandares impuestos por algoritmos extranjeros, lo que limita
Su autonomia creativa y les impide construir una narrativa musical auténticamente

ecuatoriana (Heredia, 2022).

En contraste, plataformas participativas como NECM han demostrado su capacidad
para fomentar la visibilidad y la cohesion cultural. Estos espacios digitales permiten a
comunidades de fans, como las de China, interactuar, traducir y difundir contenido de

regueton, expandiendo el alcance de la musica mas alla de sus fronteras culturales (Li &
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Cassany, 2023). La falta de entornos colaborativos similares en Ecuador refuerza la exclusiéon
de los artistas del circuito profesional, obligandolos a trabajar en la informalidad y a depender
de servicios globales que no consideran sus realidades culturales y econdmicas (Escobar,

2025).

Un factor estructural ain mas profundo esta acompafiado por el retraso del sistema
educativo ecuatoriano. (Tamayo Verdezoto, 2023), Comprension de los patrones educativos
tradicionales, centrandose en la memoria y la creatividad externa y el pensamiento critico,
limita el desarrollo de habilidades que ahora son importantes para trabajar en la economia
digital. Esta restriccion se refleja con los jévenes de mayor poder en sectores vulnerables que
terminan con capacitacion sin habilidades tecnoldgicas, comerciales o creativas, lo que les

permite proyectar sus talentos artisticos en un entorno profesional o digital.

Ademas, la desigualdad de la infraestructura educativa fortalece estas deficiencias.
En muchas areas del pais, especialmente en areas rurales o periféricos, las autoridades
carecen de acceso a Internet, laboratorios, bibliotecas o incluso condiciones fisicas minimas
para la enseflanza. (Tamayo Verdezoto, 2023)Esta situacion reduce las posibilidades de
aprendizaje significativo y aleja a los jovenes de cualquier oportunidad de profesionalizacion.
Para los artistas del género urbano, que encuentran en la musica un canal de expresion y
una posible salida economica, la falta de formacion y acceso tecnolégico perpetia su

dependencia de soluciones informales o extranjeras para compartir y monetizar su trabajo.

Por tanto, la exclusién de estos jovenes del ecosistema digital musical no es solo
consecuencia de la falta de plataformas, sino también de un sistema educativo que no ha
logrado adaptarse a las demandas del siglo XXI. (Guapulema et al., 2024) indica que, sin
habilidades digitales, sin infraestructura y sin orientacion estratégica, los artistas emergentes
ecuatorianos enfrentan multiples barreras que impiden su insercion en el mercado musical
formal. Esta realidad justifica la necesidad urgente de herramientas tecnoldgicas

desarrolladas a partir de un contexto local, que no solo permite comercializar trazas
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musicales, sino que también promueve la profesionalizacién, la autonomia creativa y el

acceso justo a las capacidades digitales.

La problematica central va mas alla de la simple ausencia de plataformas
especializadas. Se trata de una red de obstaculos estructurales, que incluyen deficiencias
educativas, financieras, culturales y digitales, que impiden la formalizacion y el crecimiento
de los musicos urbanos en Ecuador. En este contexto, el desarrollo de una plataforma web
se concibe como una estrategia holistica para promover la inclusion, la visibilidad y el
fortalecimiento cultural. De esta forma, el proyecto busca no solo abordar una necesidad
especifica del sector, sino también contribuir a la evolucién del entorno digital musical con
herramientas que respondan a la realidad local. Los objetivos que se detallan a continuacion

surgen directamente de esta problematica.
Pregunta problema global:

1. ¢Cbémo puede una plataforma web facilitar la venta de pistas musicales y

contribuir al desarrollo del género urbano en Ecuador?

Preguntas especificas:

2. ¢Qué funcionalidades debe incluir el sitio web para cubrir las
necesidades de los productores y consumidores de masica urbana en

Ecuador?

3. ¢Como influye la falta de métodos de pago locales en la decisién de

compra de pistas musicales en plataformas digitales?

4. ¢Qué mecanismos de seguridad deben implementarse en el sitio web

para generar confianza en los usuarios?

5. ¢Cudles son las principales dificultades técnicas y econOmicas que
enfrentan los artistas y productores al promocionar y vender sus pistas

en linea?
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1.4 Objetivos

1.4.10bjetivo general

Desarrollar una plataforma web para la comercializacion de pistas musicales del

género urbano en Ecuador, que permita a los artistas locales adquirir y promocionar su

musica de manera segura y accesible, integrando herramientas de autopromocion, gestion

eficiente de contenidos y métodos de pagos locales

1.4.20bjetivos especificos:

Desarrollar la arquitectura frontend y backend de la plataforma web, asegurando la
integracion de un sistema de gestion de contenidos y una base de datos eficiente
(SQL Server) capaz de almacenar y gestionar las pistas musicales, y funcionalidades
de busqueda operativas con un tiempo de respuesta inferior a 2 segundos.
Implementar un conjunto de herramientas de interaccién y autopromocion, incluyendo
perfiles de artista personalizables con al menos 3 campos de informacion relevante,
foros de discusion funcionales para el intercambio entre usuarios, y acceso a guias o
tutoriales basicos que busquen fortalecer la visibilidad y conexién de los artistas.
desarrollar una interfaz de usuario atractiva e intuitiva (UX/UI a través de pruebas en
al menos 3 resoluciones de pantalla distintas, y logrando que la navegacion a
secciones clave (ej. catalogo, registro, compra).

Integrar un sistema simulado de métodos de pago locales, que represente
transferencias bancarias y pagos maviles especificos del contexto ecuatoriano (ej.
simulaciéon de cuenta bancaria local o QR), e implementar protocolos de seguridad
SSL/TLS vy validaciones de entrada para garantizar el 100% de la integridad de los

datos de transaccién en el entorno simulado.
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1.5 Justificacion

Es necesario de ofrecer una solucion tecnolégica que aborde dos probleméticas
principales en la industria musical de Ecuador: la limitada accesibilidad a plataformas de
compra de pistas musicales adaptadas a las necesidades locales y la falta de visibilidad del

género urbano en un mercado dominado por plataformas internacionales.

La venta de pistas musicales mediante estrategias de marketing digital responde a
esta necesidad de modernizacion. En particular, el uso de herramientas como motores de
busqueda (SEO), redes sociales, catalogos virtuales y métodos de pago accesibles no solo
incrementa el alcance y visibilidad de los artistas, sino que promueve la profesionalizacion del

sector musical (Rengel, 2022).

Se proyecta que, a través de la plataforma, los productores logren un incremento inicial
del 20% en la visibilidad de sus catdlogos de Beats en el ecosistema digital ecuatoriano
durante el primer afio de operacion, medido por el nimero de visitas a sus perfiles y
reproducciones de demos. Este aumento de exposicion es fundamental para la
profesionalizaciéon del productor, permitiendo que su trabajo creativo sea reconocido y

valorado como una actividad laboral legitima.

La mdasica urbana, en particular, cumple un rol clave como expresiéon de identidad
cultural entre los jovenes. (Meza Arguello et al. 2024), las canciones no solo entretienen, sino
gue funcionan como vehiculos de significado que reflejan experiencias, territorios y formas
de vida. En Ecuador, los géneros urbanos representan discursos de autoafirmacion que
conectan con sectores histéricamente excluidos del campo cultural formal. Por ello, la
creacion de una plataforma digital enfocada en este género no solo busca visibilizar productos
musicales, sino también habilitar un espacio donde artistas emergentes puedan narrar sus

realidades y construir comunidad a través del sonido.

Ademas de su impacto cultural, la musica tiene un fuerte poder integrador. (Meza

Arguello et al., 2024), los géneros musicales pueden reforzar la pertenencia y la cohesion
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social, especialmente entre adolescentes que se encuentran en procesos de busqueda
identitaria. En este contexto, los ritmos urbanos funcionan como un lenguaje compartido, que
permite a los jovenes expresar emociones, visibilizar probleméticas sociales y proyectar su
vision del entorno. Incluir este enfoque en una plataforma digital pensada para Ecuador no
solo tiene sentido econdémico o tecnoldgico, sino también educativo y comunitario, al
reconocer que la musica urbana es un canal legitimo para generar inclusion y transformacion

social.

Ademas, la brecha digital no se limita al acceso técnico, sino que implica diferencias
estructurales en cuanto al equipamiento, la autonomia de uso, las habilidades digitales y el
apoyo social disponible. (Diaz ,2024) afirma que el 32 % de la poblacién en América Latina y
el Caribe aun no accede a internet, con un impacto significativo en los sectores populares.
Esta exclusion afecta a una parte importante de los artistas emergentes del género urbano
en Ecuador, quienes enfrentan condiciones de informalidad, baja escolaridad y precariedad
tecnolégica. En este sentido, una plataforma musical local no solo permitiria el acceso al
comercio digital, sino que se convertiria en una herramienta para reducir desigualdades
estructurales. Al ofrecer una alternativa adaptada a los métodos de pago locales y al contexto
socioecondmico, se espera reducir en al menos un 15% la barrera de acceso al comercio
electronico musical para los artistas emergentes interesados en adquirir Beats, y para los
productores que buscan monetizar su trabajo en zonas con limitada bancarizacién, durante
los primeros seis meses de lanzamiento. Esto posicionara a los productores en un espacio
competitivo legitimo, capaz de generar ingresos directos y justos por la venta de sus

producciones a la comunidad artistica nacional.

En los mercados emergentes, como el ecuatoriano, la digitalizacién representa una
oportunidad clave para descentralizar la economia musical y crear espacios inclusivos. (Jara
et al. 2025), la tecnologia ha eliminado barreras geograficas, permitiendo que
emprendimientos culturales de pequeia escala accedan a audiencias globales. No obstante,

este potencial solo puede materializarse cuando las plataformas estan disefiadas con base
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en la realidad socioeconémica del pais. Variables como el acceso a internet, la infraestructura
local, la informalidad laboral o las brechas de habilidades deben considerarse en el disefio de

soluciones digitales adaptadas.

(Tavernise, 2022), sostiene que la democratizacion del emprendimiento digital
requiere plataformas inclusivas que respondan a las capacidades reales de los usuarios. Bajo
esta perspectiva, el desarrollo de una plataforma musical especializada en el género urbano
ecuatoriano puede convertirse en un espacio competitivo legitimo para artistas emergentes,

superando las limitaciones impuestas por plataformas internacionales poco contextualizadas.

(Bastidas,2024) también enfatiza la necesidad de fortalecer el marco técnico-
instrumental del comercio electrénico mediante tiendas en linea ajustadas a la realidad
ecuatoriana. En este sentido, la propuesta plantea la aplicacion de encuestas dirigidas a
productores y consumidores, con el fin de identificar sus necesidades tecnholdgicas,
conocimientos actuales y expectativas sobre el uso de plataformas digitales. Este
componente permitira cuantificar la demanda real de pistas musicales y establecer los

criterios funcionales del sitio.

En el desarrollo de plataformas web que gestionan datos sensibles —como la
informacion personal, musical o transaccional de artistas y productores— la seguridad digital
debe ocupar un lugar prioritario. (Ramirez, 2023), los sistemas de gestion digital presentan
vulnerabilidades comunes como inyeccion SQL, comunicacién insegura, denegacion de
servicio (DoS), manejo inadecuado de errores y suplantacion de identidad. Estas debilidades
afectan directamente los principios basicos de la seguridad de la informacion:
confidencialidad, integridad y disponibilidad. Ademas, el estudio recomienda la incorporacion
de medidas preventivas como autenticacion robusta, CAPTCHA en los inicios de sesion,
gestion segura de sesiones, y mecanismos paralelos de verificacién para evitar accesos no
autorizados. Integrar estos mecanismos en la plataforma propuesta no solo protegera los
datos de los usuarios, sino que garantizara confianza, profesionalismo y continuidad en el

uso del sitio.



30

El aprendizaje autodidacta en contextos musicales ha demostrado ser una via efectiva
de desarrollo de habilidades complejas, especialmente entre jovenes que participan
activamente en plataformas digitales. (Li & Cassany 2023) documentan el caso de Benito, un
aficionado chino que, sin educacién formal, logré adquirir competencias lingulisticas
avanzadas mediante la traduccion colaborativa de canciones en espafiol. Esta experiencia
no solo revel6 procesos de pensamiento critico, sino también una capacidad para investigar,
contrastar y analizar de manera autonoma. En el contexto ecuatoriano, donde muchos
productores urbanos carecen de acceso a formacién académica, estas practicas informales
representan una forma legitima de profesionalizacion que, sin embargo, rara vez es validada

por el sistema educativo o por los canales institucionales de distribucién musical.

En este sentido, la creacién de una plataforma web especializada en la venta de pistas
musicales puede tener también un impacto formativo, al ofrecer recursos que reconozcan y
potencien el conocimiento practico de los artistas emergentes. Se espera que la inclusiéon de
tutoriales, guias de licenciamiento y foros de discusion dentro de la plataforma colabore en el
desarrollo de habilidades de negocio y proteccién de derechos para al menos el 30% de los
productores y artistas registrados que no han comercializado su musica o Beats previamente
en linea, contribuyendo a la formalizacién de sus actividades y al reconocimiento de su
aprendizaje autodidacta. (Li & Cassany, 2023), Los entornos digitales centrados en la musica
pueden promover aprendizajes significativos mediante el uso de letras, produccion, andlisis y
colaboracién técnica entre pares. Incorporar tutoriales, guias de uso, foros de discusion y
herramientas de autopromocién dentro de la plataforma no solo facilitaria la comercializacion,
sino que permitiria consolidar un espacio de aprendizaje no formal, accesible y conectado

con las necesidades reales de los productores del género urbano en Ecuador.

En términos académicos y profesionales, la investigacion aporta conocimiento al
campo del comercio electrénico aplicado al ambito musical. Ademas, documentar el proceso
metodoldgico y tecnoldgico permite ofrecer un modelo replicable por otros emprendedores

del sector creativo, fomentando el aprendizaje, la innovacién y la valorizacién del trabajo
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musical como profesion. De este modo, se contribuye a cambiar la percepciéon de la musica
urbana como un pasatiempo informal, posicionandola como una opcién laboral legitima, con

respaldo técnico y econémico.

Finalmente, la creacion de esta plataforma incluye la adopcién de tecnologias actuales
gue mejoran los procesos y enriquecen la experiencia del usuario. De acuerdo con (Heredia,
2022), aspectos como los pagos seguros, un disefio adaptable, las suscripciones y la
publicidad en linea no solo optimizan la administracién comercial, sino que también aportan

un nivel profesional al entorno digital de la musica.

El desarrollo del sitio también facilita la inclusion de tecnologia avanzada para mejorar
los procesos y ofrecer una experiencia de usuario mas satisfactoria. (Heredia, 2022), estas
tecnologias cubren sistemas de liquidacion seguros, disefios que se adaptan a diferentes
dispositivos y tacticas, como ventas directas, suscripcion y publicidad digital, que ayudan a

aumentar el comercio electrénico en areas especializadas como la musica.

2.0 Revisidon de Literatura

2.1 Género urbano, identidad y contexto sociocultural

2.1.1 El género urbano como fendmeno cultural en América latina

Los festivales en América Latina han constituido histéricamente “uno de los espacios
de mediatizacién, produccion, espectaculo y creacibn mas importantes de la cultura”,
funcionando como vehiculos para “la representacion de significados sonoros y textuales
destinados a individuos, grupos y medios de comunicacion” (Spencer, 2020). Segun el autor,
su relevancia no radica solo en el espectaculo, sino en el poder de socializacién que ejercen,
al establecer vinculos comunitarios, promover agendas simbolicas e institucionalizar

repertorios sonoros vinculados a la identidad nacional o étnica.

Estos espacios performativos permiten comprender como ciertas formas musicales,

como el género urbano, transitan desde lo marginal hacia el centro de la visibilidad cultural.



32

Aunque el texto se centra en festivales de tipo folclérico y popular, el andlisis puede
extrapolarse al contexto urbano actual, donde la musica regueton, hip-hop o trap funciona
como un nuevo tipo de “festival sonoro digital’, en el que las plataformas virtuales sustituyen
al espacio fisico, pero mantienen su rol identitario.(Vifiuela, 2023) Esta equivalencia nos
permite leer las expresiones urbanas contemporaneas como nuevas formas de
representacion colectiva que, si bien carecen de ritualidad tradicional, poseen una intensidad

simbdlica comparable.

Por tanto, la digitalizacién del género urbano en América Latina no puede entenderse
solo como un fenédmeno comercial, sino como una estrategia simbodlica que requiere
plataformas tecnolégicas que valoren su dimension identitaria y sociocultural. (Bayén &

Duréan, 2023)

2.1.2 Expresion juvenil e identitaria en el género urbano

(Rodriguez, 2020) acerca del Freestyle competitivo en Chile, se menciona que “la
batalla de gallos es en la actualidad la forma mas popular de crear y disfrutar hip-hop”,
especialmente entre jovenes de 15 a 25 afios que encuentran en este formato una via tangible
para obtener ingresos, reconocimiento y desarrollo profesional. A diferencia de las
grabaciones musicales, el Freestyle se caracteriza por su rapidez, espectaculo y rivalidad,
apelando a un “modelo de creacion colectiva” en el que confluyen improvisadores, jueces,
creadores de ritmos y presentadores que animan el entorno urbano mediante rituales
sonoros. Sin embargo, esta energia dindmica se enfrenta al reto de trascender el espacio

fisico y encontrar canales que potencien su alcance.

(Spencer, 2020) afirma que “el festival desempena un papel fundamental en la
formacion de preferencias o modos de vida”, ofreciendo a los asistentes la posibilidad de
llevar a cabo un “analisis critico de los productos culturales que moldean la identidad”. Esta

experiencia inmersiva crea vivencias sensoriales que entrelazan sonidos, actitudes y el
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sentido de comunidad, transformando la mdsica en una herramienta para fomentar

“sensibilidades cosmopolitas” y reforzar los vinculos comunitarios.

En este sentido, el ecosistema competitivo y cultural que describen ambos autores
evidencia una necesidad: trasladar este capital creativo hacia plataformas digitales que
preserven la autenticidad de estas expresiones y les brinden canales sostenibles de difusion,
monetizacion y visibilidad. (Rodriguez, 2020) Este punto es clave para el desarrollo del
presente proyecto, que busca ofrecer un espacio adaptado a las dinAmicas del hip-hop y del

Freestyle urbano en Ecuador.

2.1.3 Género urbano y representacion simbdlica en Ecuador

Es un conjunto de expresiones musicales como el reguetédn, hip-hop, dance hall y trap
como construcciones socioculturales articuladas por convenciones, practicas e identidades
compartidas por una comunidad. Estas categorias no solo surgen de una necesidad de
clasificacién, sino también de luchas por el poder cultural, donde los agentes involucrados

disputan la imposicién de reglas y genealogias que los definen. (Fellone, 2021)

En Ecuador, esta dimensién politica y simbdlica del género urbano se hace visible en
el trabajo del colectivo Los Nin, cuya propuesta musical fusiona hip-hop con elementos de la
musica andina y la lengua Kichwa. Desde sus inicios, la agrupacion ha construido una escena
gue trasciende lo local para conectar con publicos migrantes, mestizos e indigenas,
configurando asi una narrativa sonora que articula identidad ancestral y modernidad. En sus
letras conviven temas ecoldgicos, sociales y politicos, mientras que su sonido mezcla
instrumentos tradicionales como la quena o el charango con ritmos globales. Este enfoque
permite no solo preservar una lengua minoritaria, sino insertarla activamente en el circuito

cultural contemporaneo mediante plataformas digitales. (Perez-Valero, 2023)

2.1.4 Barreras estructurales para la profesionalizacion del artista urbano

En Ecuador, persisten barreras estructurales que dificultan la profesionalizacién del

artista urbano, entre ellas la falta de conectividad digital, la baja penetracion tecnolégica en
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areas rurales y la ausencia de politicas institucionales que apoyen las expresiones musicales
locales (Ynciarte, 2023, p. 24). Esta situacién se agrava con el dominio de plataformas
globales como Spotify, YouTube o TikTok, que priorizan algoritmos y repertorios basados en
tendencias angléfonas o comerciales, lo que limita gravemente la visibilidad de nuevos

talentos locales.

Como sostiene (Garcia, 2020), Se sefiala que esta forma de educacion no formal
también funciona como un acto de resistencia ante modelos que excluyen, permitiendo la
construccion de identidades musicales desde la base. En el contexto de la musica urbana en
Ecuador, esta gestion creativa independiente se muestra como una verdadera alternativa
para alcanzar una profesionalizacion, coincidiendo con la idea de una plataforma digital que

apoye y promueva estas actividades.

En las situaciones registradas por Garcia, las musicas urbanas se manifiestan como
acciones de reapropiacion simbdlica, similar a lo que sucedid con los sambistas
afrodescendientes en Brasil durante los afios cincuenta o con los muasicos universitarios en
el contexto de la dictadura. Desde su posicion marginal, ambos colectivos llevaron a cabo
una practica musical que "modificaba los sonidos de las calles" y retaba el control institucional

sobre lo que estaba permitido escuchar en la ciudad. (Garcia, 2020).

2.1.5 Profesionalizacion de la Industria Musical

La creacion de plataformas digitales orientadas a lo profesional puede motivar a los
artistas y productores a considerar la musica como una opcion profesional seria en lugar de
meramente un pasatiempo. (Villegas, 2022) Este tipo de programas pueden servir como
cartas de presentacion para futuras colaboraciones y nuevos proyectos, impulsando el

desarrollo de la industria musical ecuatoriana.

El proceso de profesionalizacion de los artistas musicales ha estado histéricamente
condicionado por los medios de difusion y por la configuracion simbdlica que estos generan.

(Dalbosco 2024) El viaje desde los barrios populares hasta los escenarios internacionales no
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solo narraba un ascenso artistico, sino una transformacion en la percepciéon social del

intérprete, que pasaba de lo marginal a lo institucional, de lo empirico a lo profesional.

Esta trayectoria, sin embargo, implicaba tensiones entre autenticidad y adaptacion.
(Dalbosco, 2024) indica que la difusion mundial de estos musicos no solo preservé su
identidad, sino que también convirtié sus formas musicales en emblemas nacionales que son
apreciados en todo el mundo. Segun la autora: “el desplazamiento geografico representa la
especializacion del artista y su musica, actuando como un medio de validacion que se culmina

al cruzar las fronteras de demas paises”.

Una perspectiva mas contemporanea sobre la profesionalizacién musical es la que
presenta el estudio sobre el Proyecto Colombia Creativa. (Tobo & Rodriguez, 2023) Se
documenta como una variedad de musicos, desde los mas reconocidos hasta aquellos que
son autodidactas, han conseguido ser aceptados en programas universitarios que han tenido
en cuenta sus trayectorias previas. En vez de utilizar enfoques académicos rigurosos, esta
propuesta promovié un “intercambio de conocimientos" que unié las metodologias de
aprendizaje informales con la educacion tradicional. Esto permitié a los artistas validar su
conocimiento y adquirir nuevas competencias, preservando al mismo tiempo su identidad

musical.

En resumen, el género urbano en Ecuador se establece como un ambito simbélico de
resistencia, manifestacion y edificacion de una identidad colectiva. No obstante, su
fortalecimiento como ambito profesional exige la existencia de plataformas digitales que se
ajusten a la realidad local, las cuales deben facilitar no solo la venta de producciones
musicales, sino también valorar el aspecto cultural, politico y social de este estilo musical. De
esta forma, la evolucidn tecnoldgica se presenta como una herramienta para cambiar las

condiciones desiguales que afrontan estos artistas en ascenso. (Escobar, 2025).
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2.2 Cultura digital, brechas y transformacién

2.2.1. Transformacion digital y acceso desigual en América Latina

La transformacion digital en América Latina se ha visto condicionada por
desigualdades estructurales que limitan su impacto democratizador. (Rodriguez, P, 2024) Se
argumenta que, aunque la digitalizacion tiene el potencial de facilitar el acceso a servicios
esenciales, la brecha digital sigue siendo muy pronunciada en comunidades rurales, entre
poblaciones indigenas, en sectores desfavorecidos y entre mujeres, lo que perpetla patrones
de exclusion que han existido histéricamente. La autora menciona que, de acuerdo con
informacion de la OCDE y la CEPAL, tan solo un 23 % de las areas rurales dispone de acceso
a internet, en contraposicion al 67 % que se observa en las ciudades. Esta desigualdad en el
acceso a la tecnologia no es Unicamente una cuestion de falta de infraestructura, sino que
también pone de manifiesto una fragmentacion social mas amplia que restringe las

oportunidades de inclusion en educacién, empleo y cultura.

Ademas del acceso fisico, (Rodriguez, P, 2024) advierte sobre la “brecha de uso”,
relacionada con la calidad de la conexién, el tipo de dispositivo disponible y la alfabetizacion
digital. Por ejemplo, muchas personas que acceden a internet lo hacen Unicamente desde
teléfonos maviles, lo que limita sus posibilidades de produccion de contenido o participaciéon
en entornos educativos formales. Este fendmeno se agrava por la falta de politicas publicas
sostenidas, la escasa inversién estatal en tecnologias comunitarias y la débil articulacion
entre sectores publico, privado y social. La transformacion digital, en ese contexto, corre el
riesgo de reproducir una légica excluyente si no se concibe como un proceso socialmente

inclusivo y territorialmente equitativo.

En su revision sistemética, (Trujillo et al. 2022) confirman que la transformacion digital
en América Latina ha avanzado de forma acelerada en los Ultimos afios, especialmente a
partir de la pandemia de COVID-19, pero de manera desigual. El estudio identifico tres areas
clave donde este fendmeno ha impactado: la educacion, las empresas y las personas. En el

ambito educativo, se observé una rapida incorporacion de plataformas digitales y
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herramientas virtuales, aunque con serias limitaciones en paises con menor inversién en
infraestructura tecnoldgica. Los autores destacan que esta transformacién, aunque inevitable,
también ha evidenciado la falta de preparacion estructural y la ausencia de una visiéon

inclusiva para adaptar los sistemas nacionales a las nuevas realidades digitales.

2.2.2. Brecha digital, exclusion educativa y tecnol6gica en Ecuador

En Ecuador, la brecha digital continta siendo un desafio estructural en el &mbito
educativo. (Mufioz et al. 2024) identifican diferencias significativas entre instituciones publicas
y privadas, asi como entre zonas urbanas y rurales. Mientras que el 66,3 % de los hogares
urbanos tienen acceso a internet, en areas rurales la cifra apenas alcanza el 37,5 %. Esta
disparidad se traduce en menor disponibilidad de dispositivos, conectividad limitada y menor

integracion de tecnologias en el aula, lo que perjudica la equidad educativa.

El estudio también revela que la falta de formacién docente y la escasez de recursos
tecnolégicos impiden el uso efectivo de las TIC en muchas instituciones. (Mufioz et al. 2024
Aunque un 75% cuenta con conexion a internet, solo un 45% aplica regularmente
herramientas digitales en clase. Las recomendaciones incluyen fortalecer programas de
capacitacion, actualizar planes curriculares e integrar politicas educativas con estrategias de
inclusion digital para reducir las desigualdades tecnol6gicas que afectan directamente el

aprendizaje.

Por su parte, (Pérez-Escoda et al. 2021) destacan que la brecha digital en Ecuador
también presenta un componente de género. Los estudiantes hombres tienden a dominar
areas técnicas, mientras que las mujeres priorizan tareas académicas y aspectos de
seguridad digital. Estas diferencias requieren enfoques educativos diferenciados que

promuevan competencias digitales integrales para ambos géneros.

2.2.3 El autodidactismo y la formacién musical informal en entornos digitales
(Lazzarin, 2024) Es notable que los musicos independientes, en el entorno que sigue

a la pandemia, han acentuado su enfoque autodidacta al adquirir habilidades sin
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intermediacion de instituciones, como el manejo de software para grabacion, edicion de video,
promocion en linea y produccion artistica. Dentro de la escena musical urbana de Ecuador,
la carencia de acceso a programas formales impulsa a los artistas emergentes a formarse
desde lo béasico a través de plataformas como YouTube, foros y cursos gratuitos. Este
fendmeno pone de manifiesto una tendencia significativa: la profesionalizacion se apoya mas

en la autogestion y en recursos no convencionales que en la educacion artistica formal.

El mismo autor subraya que los musicos tienen la necesidad de desempefiar diversos
roles como productores, gestores y comunicadores en un contexto que requiere una
presencia visible de manera continua. Esta capacidad de asumir multiples funciones se alinea
con la légica neoliberal del “emprendimiento personal”, en la que el artista se educa de forma
constante sin recibir un reconocimiento formal. (Lazzarin, 2024). En Ecuador, esta carga
afecta a los creadores autodidactas de musica urbana, que se enfrentan a la competencia sin
contar con redes de respaldo sélidas. Esto pone de manifiesto la urgencia de contar con
plataformas que proporcionen visibilidad y asistencia técnica para fortalecer su labor

profesional.

Desde el arte contemporaneo, (Moraza, 2023) Se sugiere que la educacion artistica
ha evolucionado hacia un modelo de “aprendizaje del aprendizaje”, en el cual la experiencia
y la practica constante constituyen el centro del conocimiento. Este enfoque le da valor a la
educacién no formal, donde el aprendizaje se deriva de los errores, del contexto y de la
interaccion social. En el ambito de la musica urbana en Ecuador, esta perspectiva se
manifiesta en la produccién, mezcla y disefio de sonido adquiridos a través de la vivencia
colectiva, lo que enriquece la autenticidad cultural, a pesar de que podria restringir el acceso

a certificaciones o reconocimiento académico.

En esta linea, el congreso (CIBA, 2023) subraya la relevancia de las comunidades de
practica como espacios de aprendizaje horizontal, donde circula el saber entre pares.
Plataformas como Splice o BeatStars y grupos de WhatsApp o Discord permiten a los artistas

compartir pistas, comentar procesos y co-crear, consolidando redes de aprendizaje sin
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mediacion institucional. (Vasco & Guananga, 2024) Se sefiala que esta forma de educacion
no formal también funciona como un acto de resistencia ante modelos que excluyen,
permitiendo la construccién de identidades musicales desde la base. En el contexto de la
mausica urbana en Ecuador, esta gestion creativa independiente se muestra como una
verdadera alternativa para alcanzar una profesionalizacion, coincidiendo con la idea de una

plataforma digital que apoye y promueva estas actividades.

2.2.4 Plataformas digitales como espacios de inclusion cultural

Las plataformas digitales han modificado profundamente las formas de distribuciéon y
consumo musical. (Villatoro & Segovia, 2023) sostienen que servicios como Spotify han
reemplazado canales tradicionales, reorganizando el campo musical en torno a algoritmos
gue determinan qué se escucha. Si bien esto ha democratizado parcialmente la visibilidad,
no ha eliminado las barreras: la cultura urbana ecuatoriana, al no alinearse con estandares
comerciales dominantes, suele quedar en posiciones secundarias. Esta situacion evidencia
gue la inclusion digital no es automatica, sino que depende de la capacidad de los artistas

para adaptarse a dinamicas algoritmicas y competir en un entorno saturado.

(Ramirez, 2023) plantea que YouTube se ha convertido en un espacio de formacion
autodidacta para jévenes, ofreciendo un entorno mas libre que la educacién formal. En el
caso de musicos urbanos, estas plataformas no solo permiten aprender teoria o produccion,
sino también fortalecer la identidad cultural y consolidar comunidades digitales. No obstante,
esta autonomia depende de la alfabetizacion tecnolégica: quienes carecen de conocimientos
en posicionamiento 0 monetizacion corren el riesgo de permanecer invisibles, incluso dentro

de espacios supuestamente inclusivos.

En el contexto ecuatoriano, (Sanchez et al. 2025) muestran que bandas locales de rap
y metal han recurrido a YouTube, Facebook y SoundCloud para crear circuitos culturales
alternativos sin respaldo institucional. Este fendmeno es relevante para los artistas urbanos,
ya que demuestra que la visibilidad no requiere Unicamente de grandes sellos, sino de

estrategias digitales coherentes. Sin embargo, el éxito de estas experiencias también
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depende de la capacidad de sostener una interaccién constante con la audiencia, algo que

requiere tiempo, recursos y planificacion estratégica.

Desde una perspectiva critica, (Arenal et al. 2024) analizan cémo la inteligencia
artificial y los filtros algoritmicos en redes y plataformas musicales refuerzan patrones de
exclusion, eliminando o reduciendo la visibilidad de expresiones que no encajan con las
tendencias dominantes. Esto es especialmente problemético para la musica urbana
emergente, que a menudo no responde a criterios comerciales hegeménicos. Por ello, una
plataforma enfocada en este género debe disefiarse para reducir la dependencia de
algoritmos externos, garantizando que la autenticidad cultural y la conexion directa con el

publico sean su principal ventaja competitiva.

2.3 Comercio electrénico musical y economia creativa

2.3.1 Crecimiento del comercio electrénico en Ecuador y América Latina

En 2020, el comercio electronico en Ecuador alcanzé USD 2.3 mil millones, con un
crecimiento del 43,75 % respecto a 2019 y un incremento del 800 % en visitas a sitios web
(Medina, 2021). La crisis sanitaria impulsé el avance hacia lo digital, haciendo que las
plataformas en linea se trasladaran “de un papel secundario a uno primordial debido al temor
al contagio” (Ortega, 2020). Esta transformacién no solo favorecio a corporaciones grandes,
sino que también cred una via legitima para pequefios emprendedores en el &mbito cultural.
No obstante, la adopcion no ha sido uniforme: aun existen obstaculos como el acceso
desigual a la tecnologia y la carencia de estrategias para destacar digitalmente en los
sectores creativos, lo cual muestra la urgencia de iniciativas que apoyen a los artistas en su

participacién en este entorno.

A nivel regional, las ventas de comercio electrénico alcanzaron USD 116.200 millones
en 2023, un 66 % mas que en 2019 (Paipa Bolanos, 2021). A pesar de que Unicamente el
26% de las personas en América Latina realiza compras por internet, el grupo principal incluye

a jovenes, propietarios de teléfonos inteligentes y personas con ingresos medios, que
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coinciden con la audiencia objetivo de la musica urbana en linea. Esto refuerza la importancia
estratégica del proyecto: no es solo una cuestion de capitalizar un mercado en crecimiento,
sino de crear una plataforma que se adapte a la segmentacién, incorpore métodos de pago
seguros, incentive la confianza del consumidor y eleve a los artistas urbanos de Ecuador

como competidores en la economia creativa digital.

2.3.2 Modelos de negocio para artistas digitales: streaming, Beats y licencias

El auge del streaming transform¢é la distribucién musical al pasar de un modelo fisico
a uno digital basado en plataformas como Spotify, Deezer o YouTube, que operan con
esquemas de suscripcion, publicidad o modelos hibridos. Jauregui define el streaming como
“la distribucion digital de archivos multimedia a través de la difusion continua por una red
informatica”, y su consolidacién entre 2006 y 2015 amplié el alcance del producto musical
como servicio digital. Este ecosistema ha permitido a musicos independientes, incluidos
artistas urbanos ecuatorianos, difundir su obra globalmente sin depender de sellos

tradicionales (Marin et al., 2022).

El modelo Freemium, presente en Patreon o Ko-fi, refuerza la légica de monetizar
mediante membresias, acceso anticipado y recompensas. Como indica Bazzara (2021), “los
creadores gestionan la légica relacional entre quien produce y quien escucha, estrechando
vinculos que convierten al oyente en parte de una comunidad”. Para musicos urbanos, este
enfogue no solo vende canciones, sino que construye comunidades que respaldan la musica

como acto identitario.

La “economia de los creadores” expande este paradigma al permitir que productores
de Beats y servicios de mezcla comercialicen licencias, contenidos exclusivos o experiencias
personalizadas. (Villegas , 2022) destaca que “existe una amplia gama de creadores que
estan construyendo negocios de forma independiente para monetizar un contenido, una idea

o incluso su personalidad”.
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Finalmente, el modelo networking, impulsado desde los 90 con la digitalizacién y el
mp3, instaur6 un entorno reticular donde los masicos pueden actuar como creadores,
distribuidores y promotores de su obra (Marin et al., 2022). Para artistas urbanos
ecuatorianos, este entorno representa la oportunidad de gestionar licencias digitales y
monetizar directamente su produccion sin intermediarios, algo que se alinea con la propuesta

de plataforma desarrollada en este proyecto.

2.4 Experiencia del usuario y disefio web inclusivo

Los marcos de trabajo adaptativos y el enfoque mobile-first son esenciales para
disefiar sitios web que garanticen una experiencia fluida en distintos dispositivos. Se destaca
que “el foco no esta en mostrar la mayor cantidad de informacion posible sino en ofrecer al
usuario una experiencia de navegacion agradable y libre de saturaciones” (De la Cruz &
Morején, 2024). En el caso de una plataforma musical enfocada en jovenes creadores
urbanos, priorizar un disefio limpio, adaptable y libre de sobrecarga visual permitird mejorar

la accesibilidad para artistas con recursos limitados o conectividad inestable.

El uso de herramientas para desarrollar una pagina como Tailwind CSS facilita la
creacion de interfaces modulares que se ajustan automaticamente a las pantallas del usuario.
Este tipo de disefio permite escalar las funcionalidades de la plataforma sin comprometer la
coherencia visual entre versiones maviles y de escritorio (De la Cruz & Morejon, 2024). Para
una aplicacién que busca vender pistas musicales, esta flexibilidad es clave para atraer tanto

a usuarios técnicos como a musicos autodidactas que acceden desde sus teléfonos.

La esquematizacion visual, segun (Cordero, 2018), Minimiza la carga cognitiva y
facilita al usuario la identificacién de caminos de navegacion previsibles. En el marco de su
estudio, descubrieron que una adecuada organizacion grafica potencia la comprension de
menus, botones y etiquetas, particularmente en entornos educativos con diversas capas de
acceso. En relacion a tu plataforma, esto significa que los botones destinados a reproducir,

adquirir, y los filtros de clasificacion por género o precio, deberian situarse de manera
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estratégica para optimizar la experiencia, incluso para aquellos usuarios que no tengan

experiencia anterior en plataformas digitales.

La inteligencia artificial se ha vuelto un recurso central para personalizar la experiencia
digital. (Salgado-Reyes, 2023) senala que “la IA permite detectar patrones y adaptar el
contenido a las preferencias individuales del usuario”, lo que incrementa su satisfaccion y
fidelidad. En una tienda de pistas musicales, la IA puede sugerir Beats similares segun el
historial de navegacion del cliente o adaptar la interfaz a los habitos del productor que sube

su contenido, favoreciendo la interaccién y recompra.

Ademas de la personalizacion, el estudio también advierte sobre desafios éticos: “la
implementacion de IA en la experiencia del usuario plantea retos relacionados con la
privacidad y la proteccion de datos” (Salgado-Reyes, 2023). Para la plataforma que estas
desarrollando, esto se traduce en la necesidad de que los formularios de registro, carga de
contenido y métodos de pago estén alineados con la Ley Organica de Proteccién de Datos

Personales de Ecuador, reforzando la confianza digital del usuario.

El uso de herramientas de tracking anénimas y eye-tracking se ha consolidado como
técnica para evaluar la facilidad de uso en interfaces responsivas. (De la Cruz & Morejon,
2024), “estas tecnologias permiten identificar como reaccionan los usuarios ante ciertos
layouts o flujos de interaccion”. Si se implementa una funcionalidad de vista previa para pistas
musicales, estas métricas podrian indicar si los botones estan siendo ignorados, si el

reproductor es claro o si el flujo hacia la compra es intuitivo.

Finalmente, un disefio inclusivo va mas alla de la adaptacion tecnoldgica y requiere
sensibilidad cultural. En un contexto como el ecuatoriano, el disefio debe reflejar la diversidad
de idiomas visuales y simbdlicos de los musicos urbanos. Al adaptar las interfaces a las
realidades locales, se fortalece la identidad del territorio en el entorno digital, garantizando la
accesibilidad para distintas audiencias (Rosello, 2022). De esta manera, el disefio inclusivo

no es solo una cuestion de funcionalidad, sino un acto de representacion cultural que vincula
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de forma coherente la experiencia del usuario, la cultura digital y la economia creativa del

pais.

2.4.1 Fidelizacion y gamificacion en plataformas musicales

La gamificacion se define como la incorporaciéon de caracteristicas propias de los
juegos con la finalidad de establecer interacciones que resulten interesantes y placenteras
para los usuarios, fomentando de esta manera su fidelizacién al aprovechar el interés que
estos sienten por dichos elementos (Parra y Torres, 2018). La integracion de componentes
ladicos en entornos digitales no solo atrae el interés de los usuarios, sino que también ejerce

un impacto positivo en su motivacion y en su eleccién de seguir utilizando la plataforma.

En el sector del comercio y el marketing online, la incorporacion de la gamificacion ha
demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar tanto la captacion como la fidelizacion de
consumidores. (Andocilla et al, 2024) Ellos subrayan que las experiencias que incluyen
elementos como retos y recompensas resultan efectivas para mantener el interés a largo
plazo, lo que a su vez refuerza la conexién entre la marca y el consumidor. Estas tacticas son
significativas en el ambito de las plataformas de musica, donde la interaccién continua y la

lealtad de los usuarios son fundamentales para garantizar la viabilidad del modelo de negaocio.

(Valenzuela, 2021) La gamificacién va més alla del simple entretenimiento, ya que se
transforma en un motor de compromiso y aprendizaje en diversas circunstancias, incluyendo

espacios digitales innovadores. Algunas de sus caracteristicas mas sobresalientes son:

e Habilidades: El desarrollo de competencias como resolucién de problemas y
toma de decisiones a través de retos interactivos.

e Actitudes: Generacion de actitudes positivas hacia la marca o comunidad
mediante experiencias gratificantes.

e Conocimiento: Aumento de la comprension de procesos o productos a través

de la interaccion ludica.
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En el campo de la gamificacion, se pueden reconocer tres aspectos fundamentales:
las dindmicas, que se relacionan con las motivaciones y las necesidades innatas de los
individuos; las mecanicas, que se centran en acciones concretas como competencias, retos,
retroalimentacion y recompensas; y los componentes, que comprenden puntos, medallas,
logros, niveles y clasificaciones. (Guzméan et al.,, 2020; Valero, 2019). Al implementar
estratégicamente estos elementos, se genera un entorno que permite a los usuarios
experimentar tanto progreso como reconocimiento, lo que incrementa su nivel de

compromiso.

En el sector de la masica, se han implementado estas estrategias de manera exitosa,
como los descuentos de BeatStars y los accesos especiales para los productores que logran
ciertos niveles de ventas o de actividad. En el caso de la plataforma Dkusi Beats, la

gamificacion puede adaptarse a la cultura urbana y el contexto ecuatoriano mediante:

e recompensas para Artistas segun sus compras (descuentos y Exclusivas).

¢ Rankings semanales de pistas mas descargadas y mas valoradas.

La lealtad se convierte, en este contexto, en una estrategia esencial que va mas alla
de simplemente retener a los usuarios, al buscar cultivar una comunidad vibrante y dedicada.
De esta manera, la gamificacion supera su funcion puramente visual o promocional,
convirtiéndose en una componente operativa que se integra en el modelo empresarial,

enriqueciendo de forma sostenida la experiencia del usuario y su participacion.
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Marco Conceptual
2.5 Herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de la plataforma

2.5.1. Frontend (HTML, CSS, JavaScript): disefio visual e interaccion
musical

2.5.2 Front End

Front End es la parte de una aplicacion que los usuarios ven y con la que interacttan;
también se le llama lado del cliente. Basicamente, el disefio de una pagina web. Aqui se
implementaran las interfaces visuales que mostraran las pistas musicales, detalles como
instrumentos utilizados, botones interactivos para reproducir. Debemos filtrar pistas, realizar

compras. (Perez, 2021)

2.5.3 JavaScript

Es un lenguaje de programaciéon o de secuencias de comandos que te permite
implementar funciones complejas en paginas web; cada vez que una pagina web hace algo
mas que sentarse alli y mostrar informacién estatica para que la veas, como mostrar
oportunas actualizaciones de contenido, mapas interactivos, animacién de gréaficos 2D/3D,
desplazamiento de maquinas reproductoras de video, etc.,, puedes apostar que
probablemente JavaScript esté involucrado. Este lenguaje va a agregar una interactividad y
dinamismo a la pagina porque permite las funciones como la reproduccion de piezas
musicales, implementando reproductores de audio, actualizaciones en tiempo real de la lista
de pistas disponibles, creacion de formularios interactivos para pagos o contactos,
implementacién de efectos visuales que mejoren la experiencia para el usuario. (Fernandez,

2023)

254 HTMLYyCSS
Es un estandar aceptado y reconocido a nivel mundial. Sus estandares son

desarrollados por la organizacion sin fines de lucro World Wide Web Consortium (W3C), que
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lo define como "un lenguaje universal que permite distribuir informacion en todo el mundo”.
Tendra el propoésito de crear secciones para la plataforma como la galeria de las pistas

descripciones de botones de compras y la seccién de contacto. (Fernandez, 2023)

CSS es un lenguaje de marcado que define como se muestra el contenido de un sitio
web. Incluye elementos como color, fuente o imagenes cuyo cddigo se combina con HTML

para crear una pagina completa. (Fernandez, 2023)

2.5.5 Tailwind

“TailwindCSS ofrece clases predefinidas encargadas de aplicar Media Queries de
forma mas agil” y facilita la implementaciéon de disefios adaptativos que se ajustan
automaticamente a diferentes dispositivos (Roldan, 2023). En el contexto del desarrollo de
una pagina web enfocada en el género urbano, Tailwind permite construir interfaces

modernas con identidad visual clara, adaptables tanto a méviles como a escritorio, sin

2.6 Backend (base de datos (SQL SERVER), PHP, seguridad)

2.6.1 backend

Es la parte de una pagina web que no se ve, pero que es muy importante para
gue todo funcione correctamente. En el sistema se establecen las reglas l6gicas de
una pagina web o aplicacion. Incluye la logica, el manejo de datos y medidas de
seguridad para que la aplicacién funcione bien y sea confiable. Asi, todas las acciones
realizadas en la pagina deben funcionar correctamente. Servira para manejar la l6gica
de la pagina, como la gestion de pagos y de las acciones, controlar decisiones de

usuario y almacenamiento seguro de datos. (Gustavo, 2022)

2.6.2 SQL server
SQL Server fue utilizado como sistema de gestion de base de datos (DBMS)
para el presente desarrollo. Su eleccion se fundamenta en su robustez, escalabilidad
y capacidad de manejar grandes volimenes de informacion de forma segura. En esta

base de datos se almacenan todos los registros relevantes del sitio web, como datos
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de usuarios, historial de compras, informacion de pistas musicales, y demas
elementos necesarios para el correcto funcionamiento del sistema.
Se implementaron procedimientos almacenados y vistas para optimizar el rendimiento
en las consultas mas frecuentes, asi como claves primarias y foraneas para garantizar

la integridad referencial de los datos. (Rubio, 2020)

PHP

PHP es el lenguaje de programacion del lado del servidor utilizado para
desarrollar la légica de la aplicacion. Se encargé de procesar las solicitudes del
usuario, interactuar con la base de datos y generar las respuestas dinamicas

necesarias. (Celi, 2023)

Gracias a su compatibilidad con SQL Server mediante controladores
especificos como PDO_SQLSRYV, PHP permitié6 una comunicacion fluida con la base
de datos. Ademas, se aplicaron buenas practicas de programacion como la
separacion de ldgica en archivos independientes, uso de funciones reutilizables y

validacion de datos en el servidor.

Seguridad

En un entorno digital en constante evolucion, la seguridad de la informacién y
la proteccion de los datos son de maxima prioridad. (Lezcano et al , 2023) Con el
objetivo de fortalecer la seguridad de nuestra plataforma, se planea implementar un
conjunto de medidas de proteccién clave. A continuacién, te presento lo mas

importante que debemos integrar a futuro dentro de la pagina web:

e Implementar politicas de contrasefias sélidas y autenticacion
multifactorial (MFA) para proteger el acceso a los datos.
e Utilizar el cifrado de datos tanto para el almacenamiento como para la

transmision de informacion.
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o Establecer mecanismos de control de acceso robustos y el uso de
cortafuegos.

e Incorporar sistemas de deteccidn y prevencién de intrusos.

e Considerar el uso de tecnologias emergentes como Machine Learning
e inteligencia artificial para el andlisis de seguridad.

e Utilizar tecnologias como blockchain para fortalecer la seguridad de los

datos.

2.7 Marco Legal

La plataforma digital para la promocion y venta de pistas musicales del género urbano
en Ecuador se fundamenta en un marco legal que garantiza un funcionamiento seguro, ético
y profesional. Aunque se utilizan métodos de pago simulados, la plataforma fue disefiada bajo
principios del comercio electrénico real, lo que asegura su futura integracion con pasarelas

de pago sin comprometer la legalidad del sistema.

Este proyecto coincide con las regulaciones ecuatorianas referentes a Comercio
Electrénico, Propiedad Intelectual y Proteccion de Datos Personales. Asimismo, se integran
practicas internacionales a través de los estandares ISO/IEC 27001 (seguridad) e ISO/IEC
40500 (accesibilidad), estableciendo las bases para mejorar la ciberseguridad, la confianza

del usuario y la sostenibilidad técnica del sitio.

2.7.1 Normativas de Comercio Electrénico y Proteccién de Datos Personales

El proyecto se alinea con la Ley de Comercio Electrénico, Firmas Electrénicas y
Mensajes de Datos, la cual otorga validez legal a las transacciones y contratos digitales. En
cumplimiento de esta normativa, la plataforma incorpora un documento de Términos y
Condiciones que el usuario debe aceptar durante el registro, garantizando que esté informado
sobre las condiciones de uso y compra, tal como lo exige el Articulo 15. Adicionalmente, el

sistema fue disefiado para que las condiciones contractuales sean accesibles en todo
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momento, cumpliendo con el Articulo 17 que exige mantener visible el contrato después de

la compra.

Asimismo, la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales (2021) es un pilar
fundamental para el disefio del sistema. En concordancia con los principios de seguridad y
consentimiento libre e informado (Art. 8, Art. 12 y Art. 37), la plataforma implementa medidas
de seguridad por disefio (Art. 39). Esto incluye el cifrado de contrasefias, la validacion de
entradas y el control de accesos, practicas que se complementan con las directrices del

estandar ISO/IEC 27001 para la gestién de seguridad de la informacion.

2.7.2 Derechos de Autor y Propiedad Intelectual

La Ley de Propiedad Intelectual (2006) es el fundamento legal para el modelo de
negocio de la plataforma. Esta ley protege la obra de los compositores musicales (Art. 8) y
otorga a los autores la exclusividad sobre la reproduccion vy distribucion de sus creaciones

(Art. 20).

La plataforma Dkusi Beats opera bajo los siguientes principios, en cumplimiento de esta ley:

e Proteccion del autor: La plataforma valida que las pistas comercializadas son
propiedad de los productores que las suben, en cumplimiento del articulo 4 que

protege a los autores de obras originales.

e Licenciamiento claro: Se ofrecen licencias visibles y bien definidas en el sitio, en
linea con buenas practicas recomendadas en entornos de distribucion musical digital.
Esto permite que los compradores conozcan los términos de uso de la musica y

fomenta un comercio transparente.

e Proteccion técnica del contenido: Enmarcado en el principio de "seguridad por
diseno" (Art. 37), la plataforma adopta medidas técnicas para limitar la reproduccion,
copia y descarga no autorizada de las pistas, asegurando que cada transaccion

respete los derechos econdmicos del autor.
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2.7.3 Promocion y Fomento de la Musica Nacional

El proyecto también responde a politicas publicas culturales, como la Ley Organica de
Cultura (2016) y la Ley Orgéanica de Comunicacién (2019). La plataforma Dkusi Beats se
alinea con los mandatos de estas leyes al fomentar la circulacion de contenidos musicales
locales (Art. 73 de la Ley de Cultura) y al promover a artistas emergentes. De este modo, el
proyecto no solo cumple funciones comerciales y tecnoldgicas, sino que también contribuye

al fortalecimiento del ecosistema musical nacional.

La seccion "Términos y Condiciones" mencionada en este marco legal es un
documento que fue redactado en la fase de disefio del proyecto. En su estado actual, la
plataforma prototipo incluye un enlace a este documento, lo cual cumple con la obligacién
legal de informar a los usuarios. Su implementacion completa para un entorno real requeriria

un proceso de validacion legal mas exhaustivo.

Si bien el marco normativo ecuatoriano ofrece soporte legal para el comercio
electrénico, la proteccién de datos y la propiedad intelectual, su aplicacion en entornos
digitales de emprendimientos culturales presenta desafios practicos. (Barragan, 2025) Una
supervision restrictiva, la carencia de educacion digital entre los usuarios y la baja utilizacion
de plataformas de pago nacionales podrian obstaculizar una implementacion completa.
Aunque estos factores no comprometen la viabilidad técnica, serd necesario enfrentarlos en
etapas futuras del proyecto para asegurar su funcionamiento en un contexto comercial

auténtico.

3.0 Marco Metodologico

3.1 Enfoque de la investigacion

En el presente trabajo se adopta un enfoque cualitativo, inicialmente centrado en el
estudio de las préacticas y percepciones de los usuarios sobre el consumo de musica digital,
la venta de pistas y el uso de herramientas tecnoldgicas por parte de artistas urbanos

ecuatorianos. Este enfoque permite una comprension profunda de las realidades culturales,
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sociales y digitales que configuran la escena musical actual en el pais. (Pefialver & Porta
2021), las tecnologias digitales no deben limitarse al desarrollo de destrezas técnicas, sino
gue deben entenderse como recursos que estimulan el pensamiento critico, la reflexion y la

construccion de propuestas educativas y creativas en torno a la masica.

Por lo tanto, el presente proyecto se enmarca dentro de una investigacion de enfoque
mixto, integrando elementos cualitativos y cuantitativos de forma complementaria. Esta
decisibn metodoldgica estd respaldada por experiencias similares en el campo de las
tecnologias aplicadas a la educacion y la cultura digital. (Hueso, 2022), por ejemplo, emplea
una metodologia mixta al combinar andlisis cualitativo (etnografia virtual) con analisis
cuantitativo (bibliometria y predicciones algoritmicas) para estudiar la relacién entre
plataformas educativas MOOC y la Agenda 2030, lo que demuestra la eficacia de este

enfogque en investigaciones con componente tecnoldgico y social.

La integracion de estas estrategias es clave para alcanzar las metas del proyecto,
considerando tanto el aspecto técnico como el social. El enfoque cualitativo, mediante el
examen de entrevistas, orienta la creacion de una interfaz de usuario (UX/UIl) que se adapte
a diferentes culturas. En cambio, el enfoque cuantitativo, respaldado por encuestas y datos
estadisticos, proporciona una justificacion para establecer una base de datos sdélida, simular
procesos de pago y evaluar el rendimiento del sistema. Esta combinacion de métodos

garantiza una solucion tecnoldgica que sea relevante y esté bien fundamentada.

La estrategia mixta utilizada en este estudio fue seleccionada de acuerdo con los
propésitos generales y especificos, asegurando que cada fase del método aporte pruebas
para alcanzarlos. Las técnicas cualitativas, como las entrevistas, analizaron en profundidad
la percepcion del problema y las necesidades, mientras que las técnicas cuantitativas, que
abarcan encuestas y evaluaciones funcionales, ofrecieron datos medibles que respaldan la

efectividad para el desarrollo de proyecto.
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3.2 Alcance de lainvestigacion

Esta investigacion tiene un enfoque exploratorio y descriptivo, centrado en el
desarrollo de una plataforma web para la comercializacion de pistas musicales del género
urbano, orientada a artistas emergentes en Ecuador. Se busca comprender las necesidades,
barreras y oportunidades existentes en el ecosistema musical digital del pais, asi como validar
la viabilidad técnica, cultural y econémica de una propuesta adaptada a este contexto. El
estudio abarca tanto el andlisis de las condiciones actuales del mercado como el disefio e
implementacién de una solucién funcional que permita a los artistas promover y vender su

trabajo de forma segura y profesional.

Desde una perspectiva exploratoria, la investigacién aborda una problematica poco
estudiada en el pais: la ausencia de plataformas digitales locales especializadas en el género
urbano y adaptadas a los métodos de pago y capacidades técnicas del contexto ecuatoriano.
Se examinan fenébmenos como la informalidad laboral en el sector artistico, la brecha digital
en el acceso a herramientas tecnoldgicas, y la exclusion de artistas independientes de los
circuitos de comercializacion profesional. Al tratarse de un terreno con escasa documentacion
previa, se busca identificar patrones, necesidades y oportunidades para futuras

investigaciones y desarrollos mas amplios.

e En cuanto al enfoque descriptivo, se caracterizan elementos
especificos del entorno digital musical en Ecuador, tales como:

e Las condiciones actuales de acceso y uso de plataformas digitales por
parte de los artistas.

e Las dificultades técnicas, econdmicas y formativas que enfrentan para
comercializar pistas musicales.

¢ Las funcionalidades clave requeridas por los usuarios para confiar en
una plataforma local (métodos de pago, disefio responsivo, seguridad,

personalizacion).
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e Lapercepcion del publico sobre la profesionalizacién del género urbano

en entornos digitales.

Al combinar enfoques exploratorios y descriptivos, la investigacion ayudo6 a
comprender profundamente las limitaciones estructurales del ecosistema de la musica
urbana en Ecuador y las oportunidades viables de intervencion a través de soluciones
tecnologicas contextualmente relevantes. Este andlisis fue clave para definir
claramente los aspectos técnicos, funcionales y socioculturales que la plataforma web
necesitaba incluir, guiar directamente el logro de los objetivos del proyecto. De esta
manera, el trabajo no solo aborda los desafios operativos relacionados con la
comercializacion de pistas musicales, sino que también contribuye a fortalecer la
inclusion digital, la visibilidad artistica y la profesionalizacién del sector musical

independiente a través de una herramienta innovadora adaptada al entorno local.

3.2.1 Benchmarking de plataformas similares.

Como parte del enfoque exploratorio de esta investigacion, se desarroll6 un
ejercicio de benchmarking para analizar plataformas existentes relacionadas con la
venta de pistas musicales y la promocién del género urbano. El objetivo fue identificar
fortalezas, debilidades y oportunidades que permitan diferenciar una nueva propuesta

enfocada especificamente en el mercado ecuatoriano revisar anexo 6.

3.3 Tipo y disefio de investigacion

Este estudio se considera una investigacion aplicada, ya que su propdsito esencial es
crear una solucién tecnoldgica que sea practica: una plataforma en linea destinada a la
comercializacion de pistas musicales urbanas, la cual aborda una necesidad especifica
dentro del &mbito musical de Ecuador. A diferencia de una investigacion puramente teorica,
este trabajo se enfoca en convertir el conocimiento generado en una herramienta que aporte

valor social, cultural y comercial.
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Ademas, se opta por un disefio de tipo no experimental y transversal, en el que se
lleva a cabo la recopilacion de datos en un momento determinado. No se examinan cambios
en el comportamiento de los usuarios a lo largo del tiempo, sino que se observa su situacion
actual en cuanto a percepciones, acceso Yy disposicion para utilizar plataformas digitales de
musica. Este enfoque es adecuado para verificar, de acuerdo con los objetivos establecidos,
las funcionalidades que los usuarios requieren y la factibilidad del sistema propuesto antes

de su implementacion definitiva.

3.4 Delimitacién de la investigacion

La presente investigacion se desarroll6 entre los meses de agosto 2024 y febrero
2025, periodo del cual se llevé a cabo la planificacién, andlisis de datos, andlisis de
informacion y desarrollo de la plataforma web propuesto. Este Marco temporal permitio
organizar el proyecto en etapas especificas, como la investigacion preliminar, entrevistas,

encuestas, disefios, prototipos y programacion.

Para la delimitacién espacial se centrd en la provincia del Guayas, especialmente en
las zonas urbanas, como Guayaquil Duran, y Samborondén donde se concentra una amplia
comunidad de artistas y productores musicales vinculados al general urbano. Esta region fue
seleccionada por su representa habilidad cultural y musical dentro del pais, asi como por su
dinamismo, en términos de acceso a tecnologias digitales, conectividad y creacién de
contenido de alta, presencia de jovenes, creadores, estudios independientes y propuestas
musicales emergentes en Guayas, justifica su eleccibn como zona estratégica para la

implementacién de la plataforma.

Las encuestas fueron dirigidas exclusivamente para los artistas y productores
musicales, en aquellos que desarrollan su actividad desde la informa, habilidad, el auto
aprendizaje o entorno de escaso, acceso a herramientas digitales. Estas encuestas de
distribuyeron de formato digital, mediante formularios compartidos por el productor,

permitiendo obtener datos cuantificables sobre sus principales dificultades para comercializar
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musica en linea, el nivel de conocimiento técnico, y el aspecto activas frente a las plataformas
de venta de pistas musicales. Por otro lado, las entrevistas fueron gestionada de forma més
diversa, incluyendo no solo artista, sino también, estudiantes, escuelas secundarias,
estudiantes de derecho y deportistas, con el propésito de esperar como distintos perfiles
juveniles, perciben el valor de una plataforma musical digital y qué elementos consideran
necesarios para su funcionamiento, usabilidad o confiabilidad. Esta diversidad permitié
conceptualizar mejor el proyecto integrando oficios externos en el ambito artistico directo,

pero igualmente relevantes como son los potenciales

En cuanto a la limitacién del trabajo, el proyecto se enfoca exclusivamente en genero
urbano por su creciente publicidad, entre algunos ecuatorianos y su potencial, espacio de
creacion cultural y de emprendimiento creativo. La seleccidn de esta teméatica responde a la
necesidad de contar completo por unos digitales que reconozcan y potencien las expresiones
musicales del entorno urbano, local, visualizando, artistas que tradicionalmente han estado

al margen de las industrias culturales formales.

Finalmente, la seleccion de la region y del objetivo estudio no se arbitrara, sino que
responde a una intencién clara de contextualizar la solucién tecnolégica dentro de una
realidad concreta: la de los artistas emergentes, que si bien presenta motivacién enfrentan
multiples limitaciones estructurales para profesionalizar su trabajo Asi, esta limitacion permite
enfocar los esfuerzos del proyecto en un sector estratégico con un potencial crecimiento,

impacto social y escalabilidad futura.

3.5 Poblacién y muestra

El grupo objetivo de este estudio esta compuesto por artistas y productores del ambito
musical urbano, principalmente ubicados en la provincia del Guayas, ademas de jovenes
estudiantes y otros miembros del ecosistema creativo digital. La eleccién de esta muestra se
enfoco en &reas urbanas significativas como Guayaquil, Durdn y Samboronddn, las cuales se

distinguen por tener una densa concentracidon de propuestas musicales emergentes y por
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contar con las condiciones tecnoldgicas y de conectividad necesarias para el desarrollo de
soluciones digitales. Esta eleccion metodoldgica se basa en la importancia histérica y cultural
de Guayaquil como un ndcleo esencial para la producciéon musical en el pais. En particular,
Guayaquil posee una notable herencia sonora que se ha construido a través de las
transmisiones radiales, donde se forjaban las conexiones entre productores y artistas antes
de la llegada de los sellos discogréficos independientes. (Pérez Valero & Campos, 2019, p.
5) Al enfocarse en esta region, el proyecto se alinea con una rica historia de dinamismo y
creatividad musical, lo que justifica su seleccibn como una ubicacion estratégica para

implementar una plataforma que busca preservar y ampliar este legado en el ambito digital.

3.6 Métodos Empleados

La presente investigacion aplic6 métodos empiricos con el objetivo de recolectar
informacion directa del entorno musical urbano en la provincia del Guayas, y comprender las
condiciones reales que enfrentan los artistas y productores independientes en el proceso de

comercializacion digital de sus obras. Los métodos utilizados fueron:

e Cuestionario: Se disefid un instrumento estructurado que incluia tanto preguntas
cerradas como abiertas, el cual fue administrado de manera digital a través de
formularios en linea. Este cuestionario se enfocé especificamente en artistas y
productores de musica urbana que operan en la informalidad o en entornos con
acceso restringido a herramientas digitales. Las preguntas indagaron en variables
esenciales, tales como el conocimiento tecnolégico, el uso de plataformas, las
preferencias de métodos de pago, los habitos de produccién y las perspectivas sobre
la profesionalizacion del género urbano. Para analizar estos datos, se utilizé
estadistica descriptiva, permitiendo identificar frecuencias, porcentajes y patrones de
comportamiento, lo que facilité la toma de decisiones en relacion con la estructura

funcional del sitio web.
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Entrevista: Se utilizaron entrevistas semiestructuradas como técnica cualitativa para
obtener informacion profunda y contextualizada. Estas entrevistas no se limitaron a
artistas y productores, sino que se aplicaron a perfiles diversos (estudiantes,
profesionales), con el propésito de conocer como distintos perfiles perciben la
funcionalidad, usabilidad y valor social de la plataforma. Este enfoque permitio
conceptualizar mejor el proyecto e integrar perspectivas externas que resultaron
relevantes para aspectos estratégicos como las métricas de rendimiento y la

profesionalizacion del artista.

Observacion: Con un enfoque adicional, se llevé a cabo un analisis no sistematizado
de plataformas musicales en funcionamiento, tanto a nivel nacional como global. El
objetivo fue reconocer las tendencias de disefio, las estructuras operativas, las
tecnologias empleadas, los sistemas de pago y los grados de accesibilidad. Este
analisis proporcioné informacién técnica que contribuy6 al disefio del prototipo web,

garantizando su viabilidad en el contexto de Ecuador.
Métodos estadisticos

Los métodos estadisticos cumplieron una funcion clave en el procesamiento y analisis

de los datos recolectados mediante los cuestionarios aplicados. Se utilizd estadistica

descriptiva para:

Determinar frecuencias y porcentajes en las respuestas cerradas,

Identificar tendencias de comportamiento digital de los productores y artistas,

Visualizar los datos en graficos e interpretaciones cuantitativas que apoyaron la toma

de decisiones en la estructura funcional del sitio web.

Este tratamiento estadistico permitié establecer generalizaciones preliminares, validar

necesidades detectadas en la poblacién objetivo, y reforzar el disefio del sistema en aspectos

como pasarelas de pago, categorias de contenido, y experiencia de usuario.
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3.7 Procesamiento y analisis de la informacién

En esta seccion se detalla el procedimiento aplicado para procesar y analizar la
informacion obtenida a través de los distintos instrumentos utilizados en la investigacion.
Dado que el estudio emple6 un enfoque mixto, se trabajo con datos tanto cuantitativos como
cualitativos. Por ello, fue necesario aplicar distintas estrategias de organizacion, codificacién

y tratamiento de la informacion, en funcién del tipo de datos recolectados.
3.7.1 Procesamiento de la informacion

Se procesaron sistematicamente datos cuantitativos de encuestas estructuradas a
artistas y productores de musica urbana. La informacién se organiz6 en tablas (Microsoft
Excel) para su clasificacion, tabulacién y procesamiento. Esta metodologia permitié una
organizacion eficiente de las respuestas segun variables clave como la edad de los
participantes, sus conocimientos tecnoldgicos, sus habitos de compra y los métodos de pago

que utilizaban o preferian.

Se utilizé estadistica descriptiva para el analisis, con funciones béasicas de Excel para
determinar frecuencias y porcentajes. Esta técnica permitié identificar patrones y tendencias
relevantes, como la familiaridad con las plataformas web, el interés en los sistemas de pago
locales y la frecuencia con la que los productores venden canciones digitales. Estos datos
fueron cruciales para la toma de decisiones sobre la estructura funcional de la plataforma

web.
3.7.2 Andlisis de la informacién

Los datos cualitativos de las entrevistas semiestructuradas y las respuestas a
cuestionarios abiertos se codificaron manualmente. La informacién de las entrevistas escritas
se resumid en matrices tematicas y los encuestados la categorizaron, como "percepciones

de la profesionalizacion artistica”, "expectativas de las plataformas digitales" y "sugerencias

funcionales".
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Para evaluar estos datos, se realizé un andlisis temético que permitio interpretar la
informacion segun bloques de significado. Se identificaron patrones de opinion sobre
usabilidad, accesibilidad, materiales promocionales y barreras percibidas en el ecosistema
musical digital. Estas interpretaciones se compararon con los resultados de la observacion
directa de las plataformas, lo que facilitd la triangulacion de la informacion y reforzé la

relevancia de la propuesta tecnoldgica.

3.8 Elementos Metodolbgicos especificos para Tl

En la ejecucion de este proyecto, se eligié el marco de trabajo agil SCRUM para
gestionar el proceso. Esta eleccidén se basa en la necesidad de crear una solucion que sea
progresiva, flexible y orientada al usuario, tomando como base los requerimientos que surgen
del analisis empirico. (Bautista, 2022), SCRUM se considera una metodologia sélida y versatil
para entornos web en constante cambio, ya que facilita una estructura organizada a través
de iteraciones denominadas sprints, ademas de permitir entregas incrementales y verificacion
continua (Estrada et al., 2021). Asimismo, fomenta un desarrollo autoorganizado que ayuda
a lograr resultados de manera eficiente, fundamentandose en los principios de transparencia,

evaluacion y adaptacion.

La adopcién de SCRUM en este proyecto se llevé a cabo de manera simplificada. Se
cred un backlog inicial basado en el analisis de las necesidades identificadas a través de
entrevistas y encuestas. A partir de esto, se organizé el desarrollo en sprints funcionales,
donde cada iteracion se centr6 en un elemento clave del sistema, como el frontend, el
catalogo de pistas o la pasarela de pagos. En este marco, se asumieron las funciones de
Scrum Master y Product Owner. Al mismo tiempo, los usuarios que participaron en las
encuestas y entrevistas se convirtieron en fuentes directas de requerimientos, facilitando la
priorizacion de las funcionalidades segun su valor percibido. La retroalimentacion constante
fue crucial para verificar los progresos y realizar modificaciones a medida que avanzaba el

proyecto.
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Para llevar a cabo el desarrollo y la implementacién de la plataforma, se opt6 por un
entorno de servidor local utilizando XAMPP. La eleccion de esta herramienta, asi como de
otras como SQL Server para la gestion de la base de datos, se basa en los estandares
tecnoldgicos establecidos por la empresa Arca continental Ecuador, y fue realizada por el
analista de sistemas. Esta opcidn garantiza la compatibilidad, la familiaridad del equipo con
el entorno de trabajo y la mejora de los procesos de desarrollo. Asi, el proyecto se beneficia
de un conjunto de herramientas que han sido comprobadas y validadas en un entorno
profesional. La configuracidn del entorno de desarrollo, el detalle técnico del software utilizado

y capturas del proceso se documentan en el Anexo 3

Un punto metodoldgico crucial fue la decisién de utilizar pagos simulados en esta fase.
Esta eleccion no se debié a una limitacion técnica, sino a la necesidad de enfocarse en la
validacion de la experiencia de usuario y la funcionalidad del sistema sin asumir la
complejidad de la integracion con pasarelas reales. Esta decision se alinea directamente con
la investigacion de fondo, la cual identifico que la falta de confianza en el comercio electronico
y la ausencia de métodos de pago locales adaptados a la realidad ecuatoriana son barreras
clave para los artistas. Por ello, el sistema fue disefiado para simular de manera fiel el flujo
de una transaccion, validando la confianza y la usabilidad antes de una futura implementacion
de métodos de pago reales y locales, lo que conecta el producto con las necesidades

genuinas de la poblacién estudiada.

Con el objetivo de mejorar la ciberseguridad en un contexto de pagos simulados, se
tuvieron en cuenta los fundamentos establecidos por la Norma ISO/IEC 27001, que se enfoca
en la proteccion de datos, junto con la ISO/IEC 20000, que trata sobre la gestién de servicios
de TI. Aunque la implementacién de estos estandares es solo parcial en esta etapa del
proyecto, establece un cimiento sélido para el desarrollo de un sitio web seguro y profesional.
Este sitio esta concebido para facilitar una futura integracion con sistemas de comercio
electronico auténticos, lo que ayudara a generar confianza entre los usuarios y a potenciar su

competitividad.
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3.9 Fases del proyecto

El presente proyecto se estructurd en seis fases fundamentales e interdependientes,
siguiendo una ldgica iterativa basada en la metodologia agil SCRUM. Esta organizacion
metodoldgica permitié integrar de manera fluida la planificacion estratégica, la recoleccion
exhaustiva de requerimientos, un disefio centrado en el usuario (UX/UI), una implementacion
técnica robusta con tecnologias especificas, y un analisis de datos empirico continuo. Cada
fase se construy6 sobre los resultados de la anterior, asegurando la coherencia, la eficiencia
del desarrollo y la pertinencia de la solucién tecnoldgica propuesta. A continuacion, se
detallan las actividades clave y las dependencias que componen el proceso de desarrollo e

investigacion.

3.9.1 Fase 1: Planificacion

La fase inicial de planificacibn senté las bases conceptuales y estratégicas del
proyecto. Se realizé un analisis profundo del problema central, identificando las carencias en
el mercado digital ecuatoriano para la venta de pistas musicales del género urbano y las

barreras que enfrentan tanto productores como artistas compradores.

Este analisis permiti6 la definicién clara de los objetivos generales y especificos del
proyecto, asi como la formulacién de la pregunta de investigacién global. Paralelamente, se
delined el enfoque metodoldgico mixto (cualitativo y cuantitativo) y se elaboraron las primeras
versiones del marco tedrico y la justificacion. La eleccién de SCRUM como marco de trabajo
se establecié en esta etapa, organizando el proyecto en sprints y fases adaptativas para
garantizar flexibilidad y capacidad de respuesta. Se elaboré un cronograma preliminar y se
definieron los perfiles clave de los actores a entrevistar y encuestar, sentando las expectativas
de los entregables por fase para una visualizacion progresiva del sistema y una planificacion

metodoldgica sélida.

En esta fase se decidi6 adoptar SCRUM como metodologia de trabajo, estructurando

el proyecto en cuatro sprints y etapas adaptativas que promueven la flexibilidad y la capacidad
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de respuesta. Se cre6 un cronograma inicial y se identificaron los perfiles principales de los
participantes que iban a ser entrevistados y encuestados, estableciendo asi las expectativas
sobre los entregables para cada fase, o que permite una representacion gradual del sistema

y una planificacién metodolégica firme.

Dependencia: La culminacién exitosa de esta fase es esencial y prerrequisito directo para el
inicio de la Fase de recoleccion de requerimientos, ya que establece el marco y el alcance

general del estudio y el proyecto, guiando la obtencion de informacién detallada.

3.9.2 Fase 2: Recoleccién de requerimientos

Esta fase se centré en la inmersion profunda en las necesidades y expectativas del
publico objetivo a través de la recoleccion de informacién primaria, fundamental para un
enfoque SCRUM centrado en el usuario. Se disefiaron y aplicaron encuestas digitales
dirigidas especificamente a artistas y productores musicales urbanos, con el fin de cuantificar
sus habitos tecnoldgicos, preferencias de plataformas, métodos de pago utilizados, nivel de
profesionalizacion y las barreras actuales para la comercializacién digital. Simultaneamente,
se realizaron entrevistas semiestructuradas a una muestra diversa que incluy6 a productores,
artistas, estudiantes (secundaria y universitarios) y expertos en tecnologia, aportando
perspectivas cualitativas valiosas sobre la percepcion de plataformas digitales, la confianza
del usuario, el disefio ideal y las funcionalidades deseadas para la venta y compra de pistas.
La sintesis y combinacion de los datos cualitativos y cuantitativos permitié la construccion de
un backlog inicial detallado de requerimientos funcionales y no funcionales del sistema, los

cuales fueron priorizados rigurosamente para el desarrollo en sprints posteriores.

Dependencia: La consolidacion del backlog de requerimientos de esta fase es la base
fundamental y necesaria para la Fase de Seleccion de herramientas) y la Fase de disefio
UX/UI, ya que el conocimiento profundo de las necesidades del usuario dirige la eleccion

tecnoldgica y la conceptualizacion visual y funcional.



64

3.9.3 Fase 3: Seleccién de herramientas

Basandose en los requerimientos detallados reunidos y los estandares tecnoldgicos
establecido por la empresa ARCA en la secciéon 3.8, esta etapa se centré en la meticulosa
seleccion de las herramientas necesarias para desarrollar el sistema web. La decision de
utilizar XAMPP junto con el lenguaje de programacion PHP se debio a su frecuente uso dentro
de la empresa, lo que proporcion6 al equipo una familiaridad con el entorno y facilité una
implementacion técnica eficiente. En cuanto al frontend, se utilizaron HTML, CSS y JavaScript
como lenguajes fundamentales, lo que permitié crear y disefiar una interfaz de usuario que
se adaptara a una variedad de dispositivos. Ademas, se eligi6 SQL Server para la
administracion de la base de datos, en conformidad con los estandares de la organizacion y
su capacidad probada para gestionar de manera robusta la informacién relacionada con
pistas musicales y perfiles de usuario. Estas decisiones tecnolédgicas, aunque guiadas por las
politicas internas, también se sincronizaron con los requerimientos funcionales del proyecto,
garantizando que las herramientas seleccionadas fueran las mas apropiadas para edificar la

plataforma.

Dependencia: La seleccion final de estas herramientas es una condicién indispensable que
habilita el inicio y el desarrollo coherente de la Fase 4 (Disefio UX/UI) y, de manera critica, la
Fase de Implementacion, ya que define el entorno tecnoldgico en el que se construira la

plataforma.

3.9.4 Fase 4: Disefio (UX/UI)

Durante esta fase crucial, se materializé la conceptualizacion visual y funcional del
sitio web, con un enfoque primordial en la experiencia del usuario (UX) y la interfaz gréfica
(U, directamente influenciados por los requerimientos previos y las herramientas
seleccionadas. Se disefid una estructura de navegacion intuitiva y se definieron los
componentes clave utilizando los principios de HTML para la estructuracion y CSS (con
Tailwind CSS para la utilidad de clases) para el estilo. Esto incluy6 el disefio del catalogo de

pistas musicales, las etiquetas de categorizacion (género, estilo), botones interactivos de vista
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previa y reproduccion, asi como simuladores para procesos de descarga de demos y compra.
Las secciones informativas para productores y artistas también fueron cuidadosamente
estructuradas para promover la autopromocion. El disefio se orientd a una estética urbana,

profesional y moderna, que reflejara la identidad del género y maximizara la usabilidad.

Se desarrollaron los primeros prototipos interactivos, los cuales fueron sometidos a
una validacién preliminar con usuarios potenciales del entorno musical. La retroalimentacion
obtenida sobre la navegacién, la disposicion de los contenidos y la presentaciéon visual fue
fundamental para realizar ajustes y optimizaciones en la arquitectura del sitio antes de
proceder con la programacion. Adicionalmente, se garantizé que el disefio fuera

completamente adaptable a distintos dispositivos méviles (responsive design).

Dependencia: Los prototipos y disefios aprobados en esta fase son el "mapa" detallado y
vinculante que guia directamente las actividades de programacion y desarrollo en la Fase de
Implementacién, asegurando que el producto final cumpla con las expectativas visuales y de

usabilidad validadas. (revisar anexo 6)

3.9.5 Fase 5: Implementacion

Esta fase representa la materializacién de los disefios y requerimientos en un sistema
funcional, utilizando las herramientas seleccionadas y siguiendo la iteracion propia de
SCRUM. Se inici6 con la configuracion del entorno de desarrollo y la construcciéon de la
estructura base del sistema, programando con HTML, CSS y JavaScript para el frontend.
Hasta el momento, se ha logrado un avance del 65% en el desarrollo del frontend,
implementando con éxito componentes criticos como la cabecera principal, el motor de
busqueda, el catalogo de pistas con sus etiquetas visuales, botones de vista previa funcional
y simuladores de métodos de pago. La l6gica del backend, crucial para la gestion de usuarios,
pistas y transacciones, se esta desarrollando con PHP y la integracion con SQL Server como
base de datos. La programacion se realizé por blogues funcionales, siguiendo la metodologia
SCRUM en iteraciones (sprints) definidas, lo que permitié una validacion continua de cada

componente de forma aislada y una adaptacion agil a los descubrimientos.
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De forma paralela, se comenz6 la integracion progresiva de funcionalidades
interactivas clave utilizando JavaScript, como la descarga de demos de pistas, la opcion de
compartir contenido en redes sociales y una navegacion fluida entre las distintas secciones
del catalogo. Se utilizé control de versiones a través de GitHub para una gestion eficiente del
codigo, manteniendo una logica de iteracion constante y ajustando elementos segun las
observaciones de pruebas internas y la documentacion de usuarios potenciales. Esta fase
también incluye los preparativos esenciales para la futura integracion completa de los

sistemas de autenticacion.

Dependencia: Un progreso significativo en esta fase de implementacién es condicion
fundamental para poder proceder con la Fase de analisis de datos, ya que se requiere una
version operativa de la plataforma para recopilar y evaluar métricas de desempefio y

usabilidad reales.

3.9.6 Fase 6: Anédlisis de datos

El analisis de los datos recolectados se gestiond como una fase transversal a lo largo
del proyecto, pero su consolidacién formal se realiza al cierre de la recoleccion empirica y la
implementacién de las funcionalidades clave, permitiendo una evaluacién holistica del
proyecto. Para los datos cuantitativos obtenidos de las encuestas, se utilizaron herramientas
como Microsoft Excel para tabular las respuestas, calcular frecuencias y porcentajes, y
generar graficos explicativos. Este analisis permitid identificar patrones relevantes, como el
bajo uso de plataformas de pago internacionales, la necesidad de mayor visibilidad para los
artistas y productores locales, y las principales barreras tecnoldgicas y econdmicas,

proporcionando una base empirica para el proceso de toma de decisiones.

En cuanto a los datos cualitativos provenientes de las entrevistas, se aplicé un analisis
tematico riguroso, interpretando la informaciéon segun bloques de sentido y extrayendo
patrones de opinion sobre la usabilidad, accesibilidad, herramientas de promocion y las
percepciones de los usuarios. Esta combinacion de analisis cuantitativo y cualitativo permitio

triangular la informacién y obtener una vision integrada sobre la viabilidad y pertinencia de la
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plataforma propuesta, sentando las bases para la discusiéon de hallazgos y conclusiones
finales. Esta fase también implica la retroalimentacion final al equipo de desarrollo sobre los
datos obtenidos de la plataforma funcional, cerrando el ciclo de inspeccién y adaptacion de

SCRUM.

Dependencia: Los hallazgos y las interpretaciones de esta fase son criticos y determinantes
para la elaboracion de la "Discusién de los hallazgos", las "Conclusiones" y las
"Recomendaciones" finales del proyecto, al proporcionar la base empirica y la validacién para

las afirmaciones del estudio y su potencial futuro.

4.0 Analisis de resultados

En esta parte presentamos los resultados obtenidos durante el desarrollo de sitio web
utilizando la metodologia agil SCRUM. EI proyecto fue divido en 4 sprints, permitiendo el
desarrollé progresivo de funcionalidades clave: desde el disefio visual hasta la simulacion de
pagosy el panel administrador. El propdsito central del desarrollo de una plataforma web para
la venta de pistas musicales del género urbano en Ecuador, orientada a visibilizar el trabajo
de productores y artistas emergentes, al tiempo que se solucionan barreras de pago, legalidad

y profesionalizacioén digital.

4.1 Vision general del proyecto y cumplimiento de objetivos

La evaluacion de los resultados se enmarca en la metodologia SCRUM, ilustrando la
manera en que cada sprint ayud6 a alcanzar los objetivos planteados. El desarrollo de la
plataforma se llevé a cabo de forma progresiva, abarcando desde el disefio visual hasta la
implementacion de la simulacion de pagos, lo que facilitdé la validacion iterativa de cada

funcionalidad.

La Tabla 1 proporciona un resumen sobre el grado de cumplimiento de los objetivos
generales y especificos del proyecto. En las secciones siguientes, se examina cada objetivo
especifico de manera exhaustiva, presentando la evidencia técnica, las pruebas funcionales

y su relacion con el proceso metodoldgico que fundamenta los resultados alcanzados.
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Tabla.l. Tabla de objetivos para el desarrollo del proyecto y los resultados que se

obtuvieron

Objetivo planteado Resultado alcanzado

Desarrollar la arquitectura | Se construyo una arquitectura solida utilizando HTML,

frontend y backend Tailwind CSS, JavaScript, PHP y SQL Server. Se logro
una base de datos robusta con tiempos de respuesta
Optimos.

Implementar herramientas | Se disefiaron perfiles personalizables para artistas y

de interaccion y usuarios, con campos como nombre artistico, género y

autopromocion enlaces. El sistema incluye historial de pedidos y noticias.

Disefiar una interfaz La interfaz se adapt6 para dispositivos moviles, tablets y

UX/UI intuitiva 'y escritorio, garantizando navegacion fluida entre modulos

responsiva como catalogo, login, compra y perfil.

Integrar un sistema Se desarrollé un simulador de pagos por tarjeta o

simulado de métodos de transferencia, con validacion de saldo, comprobantes y

pago locales alertas de éxito o fallo. Proteccion de datos implementada.

4.1.1 Arquitectura y Gestién de Contenidos

Desarrollo de la arquitectura: La creacién de la arquitectura se llevé a cabo
en un entorno de servidor local utilizando XAMPP y se bas6 en una pila
tecnolégica que incluyé HTML, CSS (con Tailwind CSS), JavaScript y PHP.
La implementacién de esta arquitectura se realizé durante los Sprints 2y 4, lo
que facilitd una conexion efectiva y segura entre el frontend y la base de
datos SQL Server, asegurando asi la estabilidad del sistema y la adecuada
gestion de usuarios y de contenido.

Gestion de la base de datos: El disefio de la base de datos se llevo a cabo
mediante un modelo de entidad-relacién (MER) optimizado. Durante los
Sprints 2y 3, se crearon las tablas que permiten almacenar de manera
eficiente los datos de los usuarios, las pistas y las transacciones. Las
pruebas funcionales internas, que se centraron en la consulta de pistas
musicales, validaron que el sistema mantiene un tiempo de respuesta inferior
a 2 segundos, cumpliendo asi con los requisitos de la funcionalidad de

busqueda.
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e Sistema de Gestién de Contenidos: Como resultado del Sprint 4, se
desarroll6 un panel de administracion que facilita la gestion de pistas
musicales, noticias y perfiles de usuario. Este sistema simplificado evidencio
la factibilidad de un control integral de contenidos, que se erige como el

componente central del proyecto.

4.2 Resultados por Sprint (SCRUM)

La implementacion del sistema se realizé siguiendo la metodologia SCRUM, un
enfoque iterativo e incremental que permiti6 gestionar el proyecto de manera flexible y
eficiente. Para ello, se estructuraron las actividades en cuatro sprints, cada uno con objetivos
y entregables especificos. Se utilizaron herramientas de gestion como Trello para la
planificacién y seguimiento, y se mantuvieron cronogramas y backlogs de las funcionalidades,
como se detalla en el Anexo 4. Cabe destacar que cada sprint culminé con la produccién de
entregables funcionales, los cuales fueron evaluados y mejorados continuamente en las fases

posteriores.

4.2.1 Sprint 1: Disefio e interfaz
El primer sprint se enfocé en el disefio y la estructura general de la interfaz de usuario,
Se definieron las funcionalidades principales de la pégina de inicio, asi como el

comportamiento de los modales.

El disefio se desarroll6 con Tailwind CSS, priorizando un enfoque responsivo y mobile-
first. Esto aseguré que la plataforma se adaptara éptimamente a diferentes tamafios de
pantalla, lo cual es crucial dado que el andlisis de usuarios revelé que la mayoria accede a
contenido musical desde dispositivos méviles. El sprint culminé con la creacion de los
prototipos visuales que sirvieron como guia para la implementacion y que fueron validados

para garantizar una experiencia de usuario fluida y coherente.



Evidencias

Dkusi Beats

Todws b Pt

Figura Al.1: Prototipo inicial de la pagina principal de Dkusi Beats

Figura A1.2: Prototipo de la lista de pistas de Dkusi Beats

Beats Destacados

n I it g

Ritmo Latino Noche de Fiesta Amor Eterno Sueflos de Verano

$19.99 P Euouc 524.99 P Fauchar $16.99 P Ecodw §22.99° P Tsclhar

Figura A1.3: Prototipo de la lista de Beats Destacados para la interfaz

Pasion Caribefia

$21.99 b Ssudsr
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Dkusi Beats

arac Que epEw bEsts Que TETEATITGN ta LT

Figura Al.4: Prototipo de la vista de la pagina en version movil

4.2.2 Sprint 2: Registro y autenticacion

El Sprint 2 estuvo dedicado al disefio e implementacién de los médulos de registro y
autenticacion. Se desarroll6 el formulario de registro y el de inicio de sesién, incorporando
validaciones rigurosas para asegurar la integridad de los datos, como la verificacion de
campos obligatorios, la robustez de las contrasefias y la aceptacion de términos y
condiciones. La conexion con la base de datos SQL Server se realiz6 utilizando PHP para

gestionar las operaciones de usuario.

En esta fase, se identificaron y corrigieron diversos problemas, incluyendo errores de
validacién en los formularios y la gestibn de sesiones de usuario, garantizando una

experiencia de autenticacion segura y estable.



Evidencias

locathost dice

Figura A2.5: Interfaz del formulario de inicio de sesién y mensaje de error de credenciales

0 Nose pudo conecarcon f sevidor,Vefiquet URL del beckend y su conexin, X

Figura A2.6: Mensaje en el inicio de sesiéon donde indica que hay un fallo con la conexién con la base de datos
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localhost dice
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Figura A2.7: Interfaz del formulario de creacion de cuenta

8
g
3
£

apeido (ome conkaseriy feiehro e oy nl fobo_ped

o
.
ot

fovande  Jmeeer femardooputt26gmalcom SHOIOSMGRL.  OUODN0. A X506, muaro NULL

or2Ee0p com e SHSI0S0A 00O, A XO5064. umuao NULL

&
g
8

{ AMAE A4

Ao X060, oo NULL

-~
=
5
g
g
&

matvpwiEgmaicom  SHSISTD

BN b imecez yoEgmal com SH8105883)

b X80 pen R feromat com SR8 Ao X8 o UL
t\,

§ D00  JuscSobuton Epmosafscuden dusdest@pmaicom  SHSIOSOMME. OGRS A XSB1. admnatade ML

§ G0 Hay \eate madEomal om SOSIOSG:D. 0%33. A XS0, admnatede ML

Figura A2.8: Muestra de datos de usuarios en la base de datos
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localhost dice

Ql Server @ Usuario autenticado

Bienvenido

Inicsa ses0n en tu cuenta
| emall

fernandoyagual 12 @gmail.com

& Contrasela

123456789

Figura A2.9: Mensaje de autenticacion exitosa

4.2.3 Sprint 3: Funcionalidades del catalogo y carrito de compras

El tercer sprint se enfocé en el desarrollo del catalogo de pistas musicales y la
implementacion del carrito de compras. Se implemento la visualizacion de la tabla de pistas,
incorporando funcionalidades de filtrado y etiquetado para facilitar la busqueda y

organizacion.

Se hizo un uso combinado de HTML, Tailwind y JavaScript para la creacion y gestion
de los modales interactivos (ventanas emergentes) que permiten compartir y reproducir las
pistas. Ademas, se desarroll6 la funcionalidad de afiadir al carrito de compras, permitiendo a
los usuarios seleccionar multiples pistas antes de proceder a la simulacién de pago. El carrito
muestra un resumen de los productos seleccionados y permite ajustar las cantidades o

eliminar items.
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Durante el desarrollo de este sprint, se corrigieron diversas dificultades técnicas, como
modales que no cerraban correctamente, filtros que no funcionaban segun lo esperado, y la
correcta persistencia de los items en el carrito, asegurando una experiencia de usuario fluida

y eficiente.

Evidencias

Seleccionar Tipo de Pista

Encendia - Feid Type Beat Reggaeton

Crkeusi

‘N':ew Artist Release $25.00 &
Uprising Artist Release a2
e e $50.00 i@
Fl'vof?xon?! fl!lil Release $60.00 &

Has seleccionado **New Artist Release®* por **$25.00°".

ercceder al fago

Figura A3.10: Modal de los precios de la pista

Acciones

E30 -
Emo -

Figura A3.11: la funcionalidad del carrito



Encendia - Feid Type Beat
Reggaeton

Encendia - Feid Type Beat Reggaeton

Artista: Dkusi
Género: Reggaeton, Mora
Precio Base: $25.00

Fecha de Subida: 20250707 10:07:04
P 000020 w— o !

Pracios adiclonales:

* Uprising: $50.00
* Professional: $60.00

Figura A3. 12: Modal de descripcion de la pista con su pista de prueba

Compartir Pista

Comparte "Prueba 1" en tus redes:

fRYEON-<

O copia el enlace:

http://localhost/PROYECTOFINAL/FROP

Figura A3. 13: Modal para compartir la pista a las diferentes redes sociales
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™ Carrito de Compras

. saliee mrion uw pnsusher al pazy

Encendia - feid Type Best Reggaeton S25.00
LR e D 1 RN 8
Suceond 35000

mviselies (VAT $6.00

‘U‘)f.lfn“ - Ua:‘l::l.‘l,v:-'r,'xggcqctow Iype beat 3;25? '3""-‘ total: $56.00
= Poceder AP0
W Vackr Symieo

Figura A3. 14: Agrupacion de las pistas para hacer una sola compra

4.2.4 Sprint 4: Simulacién de pagos, panel de administrador y herramientas de
autopromocioén

El dltimo sprint se dedico a llevar a cabo la creacion del moédulo de simulaciéon de
pagos y el panel de administracion. Este médulo de pagos permite a los usuarios realizar
simulaciones de transacciones utilizando comprobantes o tarjetas de crédito ficticias,
generando resultados sobre si el saldo es suficiente o insuficiente. Ademas, se disefié un
panel de superusuario potente que ofrece a los administradores la posibilidad de afadir
nuevas pistas musicales, acceder a estadisticas relevantes sobre la plataforma y modificar
diferentes secciones del sitio web. Se hizo un énfasis particular en la seguridad y la validacién

de datos para salvaguardar la informacion confidencial y asegurar la integridad del sistema.

Adicionalmente, durante esta etapa se trabajo en la integracion de herramientas que
mejoran la interaccion entre los usuarios y la autopromocion de artistas emergentes, en linea
con el segundo objetivo especifico del proyecto. Se crearon perfiles de artista personalizables
gue incluyen elementos como nombre artistico, género musical, biografia, imagen
representativa y enlaces a sus obras publicadas. Esta caracteristica permite que cada artista

tenga una representacion Unica en la plataforma, fortaleciendo su presencia digital.
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Por otro lado, se establecié un foro de discusion operativo que estimula la participacion
y el intercambio de ideas entre los miembros de la comunidad. Este espacio esta disefiado
para facilitar conversaciones sobre produccién musical, promocion, eventos locales y
recomendaciones técnicas. Simultaneamente, se afiadié una seccion de guias y tutoriales
basicos que abordan estrategias de visibilidad, uso de redes sociales, distribucion de musica
digital y cédmo aprovechar la plataforma para maximizar la difusion del contenido. Estas
herramientas emergen como un elemento esencial dentro del ecosistema web creado, ya que

no solo aumentan la usabilidad del sistema, sino que también promueven el talento local.

Evidencias

Seleccionar Método de Pago ™

Pista: Prueba 1

Total: $19.99

O == Tarjeta de Crédito
i - -
) 1 Transferencia Bancaria

O R PayPal

Regresar

Figura A4. 15: Modal de los métodos de pago para hacer lacomprade la pista



Pago con Tarjeta de Crédito

>

2 Prueba

Total: $19.99

Numero ce Tarjeta

Nombre del Tituler

Fecha de Catucidad o

Regresar

x

Figura A4. 16: Proceso de compra con la Tarjeta de crédito

Transferencia Bancarla

e Pruchal

Total: $19.99

Readiza G arslerenis o und de sl cents
Banco Guayaquil
Nomero de Cuenta: 122450

Tipo de Cusnte: Mooy
Cadula/RUC: 050765432

Banco Pichincha

Namero de Cuenta: 19765437
Tipo de Cuenti Avaics
Coduln/RUC: 120924750

Suter Comemnbunte de Bags (N SMIM

| Sebecoora srcho  Sin arcrvos seheooonados

Figura A4. 17: Método de pago por transferencia
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Error en el Pago

Ha cournido un problems al procesar W pago.

Par favar, verifica los dates de tu tarjeta o intenta
con otio metodo de pago.

Valver al inido

RKeintontar

Figura A4. 18: Proceso de pago fallido saldra cuando no hay fondos en la tarjeta de crédito

iPago Exitoso!

Ta compra 32 ha reslizado con éxito. (Disfruta de tu
reys pols!

Ir a Historkdl de Compras

Figura A4. 19: Proceso de pago exitosa porque tenemos fondos en la tarjeta
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Pago Pendiente de
Verificacion

itud de transferencia. Una vez
que confirmamos |2 recepadn cel pago. fa pista

Hemos redbico tu sci

ra disponible en tu histonal de compras

Ir a Historial de Compras

14l inlco

Figura A4. 20: Proceso de pago en Pendiente cuando hacemos el proceso de transferencia

2 Panel Admin . Dkusi Beats #

Panel de Administracion

Gestiona todas kos aspactos de Dlous: Beat

Herramientas de Gestion
Ltdie ol vramd O maevgecont © s lag el de arrbie suta ¢ d b seco sona de geitas

ﬂ Gestionar Fistas E LCompeobantes de
Pago

ViR gastis

oo probara de

e S O 230

¢ Louwir

B W Gompobens

B Fedorie du Weliar

Usuario

285 Gestionar Usuarios 4 Cditar Perfiles de 153 Publicar Noticlss

X

-~ s R e N7 Aol e asite de v
e JE vl (ERD 00 we
By Nodcks
& Trewr voans @ v St deihinfol

SOING 5403 W ik ren e

Figura A4. 21: Pagina exclusiva para los administradores para gestionar el contendié
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Panel de Administracion

Gestiona todos los aspectos de Dkusi Beats desde aquf

Figura A4. 22: Contador de métricas para la pagina web

Catalogo de Pistas (Administrador)

& Glad: 0700008

| JIN B

o T T e =T

Mil Razones - Mora x Myke Towers Fantasia - [Rnb Trap Beat] ROA x De La Rose Infame - Milo Mae x Deep Nao
Reggaeton Beat Dei V lzaak § it lian
° U L AR T :
® Gonoros D ' ol
& Slid: (70005
# Succ ok | JER IR A

Figura A4. 23: Pagina para Gestionar las pistas subidas
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Agregar Nueva Pista

Triuba cw la Mista

Ganmim

Proce (3)

Dwscriperan

Prooo Upiing (%)
Q.00
ool Pyodgssbonal ()

000

Bt meatns Ustizacos

Archwwo e Audic [I'rmcipsl)
Selecoonar archivo | Sin archvos seleccionados
" i Tl Sesee w4 L Prawen fRita

Rretasn e Aiutio (1 hrbsboe)

Figura A4. 24: Modal para subir las pistas

Gestion de Pedidos

Figura A4. 25: pagina para gestionar los pedidos hechos durante la semana para verificar y comprobar las compras
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Gestion de Comprobantes de Pago

1D Pedids

Usazo

Fecna Tetal

ot e X051 359

Comprotuante
B

Figura A4. 26: pagina para aprobar o rechazar los comprobantes de pago

255740

ASTT-p0e3287

ASTT-04015402

e

TS TT40I3AE

25304013132

2ACS-TT-ON01Z2808

puit )

Figura A4. 27: pagina para filtrar los pagos pendientes que tenemos

Lista de Usuarios del Sistema
. % oA v iiastn
2 ann Fermanco renes
] A rogue mem
4 Saey? pepe saecher
5 BTN saan Ametiel
L mion ron osmesman
] oo N Sedeston Espinoss Estudem
v 636161 Hemay Neviw

fernandoyazus(l ) @gmsl com

Wy B0 com ac

SRV sguEBomal com

yoRGoloom

fer@gmal.com

dahsi besty@gmalioom

sl G gnad coen

Figura A4. 28: pagina listar a los usuarios registrados en el sistema
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Editar Perfiles de Usuario

] o fwrwws

' rrien cora

‘ Wk 7 iee.

| e e

' ot -
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Figura A4. 29: pagina para editar ciertainformacién de los usuarios

Crear Muewa Noticia

P L ]

1

e

e Py aeey

————

Figura A4. 30: Pagina para publicar noticias de la pagina web
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Comunidad Dkusi Beats

SN, W0 { S ue |y

B i 9
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Figura A4. 31: pagina para los usuarios de la pagina

[-) Temas Populares Var tocos

&£Camo promocionar mi mesica an redes sociales?

Warsrting Yoesa pce Carias Baass

Colaboracion: Busco rapero para nueve beat

VIO Gee por OJ Froduco

Tutorial: Mezcla y masterizacion basica

] oo MaMasze! Pro £ ar

Figura A4. 32: foros de temas populares de la pagina web

[1) Guias Populares Vo todss

Fundamentos de a Produccion Musical

Vo AR min P> A7EG

Céma Crear Beats de Trap Profesionales

wotk; 30 min 2 B

Marketing Digital para Musicos

L] ety AN AN

Figura A4. 33: foro para las guias que necesitaria los artistas o colegas productores
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Figura A4. 34: slider donde salen todas las guias publicadas por el administrador

Infarne

S oo [ERTRy -

Figura A4. 35: en la pagina de compras sale la pista comprada para poder calificarlay escribir un comentario



Figura A4. 36: en la parte de comentarios puedes acceder a los comentarios de los usuarios

Tabla.2. Tabla de resultados por Sprint (SCRUM)

Sprint

Duracion

Objetivos principales

Entregables

88

Estado

estimada

pistas, validacion de
comprobantes.

Carga de pistas -
Estadisticas

Sprint | 06 de abril | Disefio de interfaz, - Prototipo visual -
1 al 18 de estructura inicial del sitio, | Estructura de modales -
mayo enfoque mobile-first, uso | Pagina de inicio - Completado
de Tailwind CSS. Compatibilidad entre
navegadores
Sprint | 19 de mayo | Desarrollo de formulario | - Modulo de
2 al 9 de de registro e inicio de autenticacion -
junio sesion. Conexion a BD, Validacion de campos - Completado
validaciones y gestion de | Conexion PHP-SQL
sesiones. Server - Gestion de
sesiones
Sprint | 19 al 25 de | Implementacion del - Catéalogo dinamico -
3 junio catalogo de pistas, Filtrado por etiquetas -
reproductor, modales y Carrito funcional - Completado
carrito de compras con Agrupacion para
funciones completas. compras multiples
Sprint | 26 de junio | Simulacion de pagos, - Médulo de pagos con
4 al 10 de panel de administracion, | tarjeta y transferencia -
julio gestion de métricas y Panel superusuario - Completado

4.3 Analisis de métricas de desempeiio y calidad

Con el fin de garantizar la solidez, eficacia y amigabilidad de la plataforma, se

realizaron multiples pruebas internas y se obtuvo retroalimentacion de usuarios potenciales,

lo que facilitd una optimizacion continua de la plataforma. Este estudio evidencia que se

cumplen tanto los requisitos funcionales como los no funcionales del proyecto.



89

Pruebas de carga, usabilidad y compatibilidad mévil.

Se realizaron pruebas exhaustivas para evaluar el rendimiento bajo diferentes

condiciones de uso y en diversos dispositivos:

e Pruebas de Usabilidad y Compatibilidad Mévil: Aunque el documento no especifica
herramientas o resultados numéricos exactos de estas pruebas, el desarrollo bajo
SCRUM con un enfoque en la eficiencia y el uso de tecnologias como PHP y SQL
Server para el backend sugiere que se buscé una respuesta 6ptima del sistema. La
arquitectura solida desarrollada, como se menciona en el cumplimiento del objetivo

general, busca precisamente esta capacidad de respuesta.

e Pruebas de Carga y Rendimiento: Se realizaron pruebas funcionales internas para
evaluar el rendimiento del sistema en el entorno de desarrollo. Aunque el entorno
simulado no permiti6 generar resultados numéricos exactos, la arquitectura del
sistema, construida con PHP y SQL Server, se optimizé en cada sprint para garantizar
una respuesta eficiente. Una prueba clave fue la validacion del motor de busqueda,
gue demostré tener un tiempo de respuesta inferior a 2 segundos, cumpliendo asi con

uno de los principales requerimientos técnicos.

Resultados del formulario

Los resultados de las encuestas y las entrevistas aplicadas a artistas y productores
locales proporcionaron una base empirica crucial para el desarrollo y la validacién de las

funcionalidades implementadas.

e Hallazgos de encuestas: Los datos cuantitativos revelaron que la mayoria de los
artistas (91.7%) no tiene un sitio web propio, y el 66.7% no ha intentado comercializar
su mausica en linea. Las principales barreras identificadas fueron la falta de
conocimientos técnicos y los costos elevados. Estos hallazgos validaron la

necesidad de desarrollar una plataforma accesible y facil de usar, justificando la
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creacion de herramientas de gestién de contenidos y una interfaz intuitiva (Sprint 1 y
4).

e Retroalimentacion cualitativa (entrevistas): La retroalimentacion de los
entrevistados, incluyendo a productores (Juan Espinosa) y expertos (Brandon Carchi),
influy6 directamente en las decisiones de disefio y funcionalidad:

e Necesidad de un canal especializado: La plataforma fue concebida para llenar este
vacio en el mercado ecuatoriano.

e Importancia de las métricas: Esto motivo la inclusion de un panel de administracion
en el Sprint 4 con herramientas para el seguimiento de la actividad.

e Métodos de pago locales: Este fue un hallazgo critico que justific6 el desarrollo del
simulador de pagos locales en el Sprint 4, a pesar de que el entorno no es de
produccion.

e Claridad legal y seguridad: El feedback sobre este punto valido la necesidad de
aplicar protocolos de seguridad SSL/TLS y validaciones de entrada, sentando las

bases para una futura implementacion segura.

Esta seccion demuestra de manera integral como la investigacion de fondo y las pruebas de
calidad no fueron elementos separados, sino componentes interdependientes que guiaron

cada fase del desarrollo del proyecto.

4.4 Resultados de entrevistas y encuestas aplicadas

A continuacion, se presentan los resultados de las entrevistas realizadas a once
participantes seleccionados estratégicamente por su vinculacion directa o complementaria
con el ambito de la musica y la tecnologia. Entre los perfiles entrevistados se encuentran un
productor musical, artistas y ex- artistas urbanos, estudiantes de derecho y multimedia,
profesionales del andlisis de datos y desarrollo de software, La finalidad de estas entrevistas
fue obtener una perspectiva amplia y diversa que permitiera comprender, desde distintas

disciplinas, las necesidades, oportunidades y desafios relacionados con el desarrollo de una
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plataforma digital para la venta de pistas musicales enfocada en el género urbano en Ecuador.

Digital para la Ventas, pistas musicales enfocada en el género urbano en Ecuador.

A continuacién, se expone un resumen individual de cada entrevista, acompafiada

una Interpretacion:

1. Juan Espinosa — Fundador de DKUSI Beats
Entrevista:

Juan, con experiencia como productor musical independiente, comenté que en
Ecuador no existen plataformas especializadas que permitan comercializar Beats de forma
segura, accesible y profesional. Las paginas actuales priorizan contenido internacional, y
muchas veces los productores locales deben recurrir a redes sociales o a canales informales
gue no garantizan licencias ni pagos justos. Afirmé que su trabajo pierde valor cuando debe
regalar contenido para ganar visibilidad. Aiadié que una plataforma que ofrezca la posibilidad
de cargar pistas con detalles como instrumentos, géneros, precios y tipo de licencia—ademas
de permitir compartir facilmente su portafolio con artistas— seria una herramienta esencial

para impulsar la industria desde lo local.

Interpretacion:

Su testimonio revela una necesidad urgente de estructurar un canal de
comercializacion que valore el trabajo creativo y combata la informalidad. La creacion de una
plataforma nacional con funcionalidades especificas para productores permitiria fortalecer la

cadena de valor de la musica urbana ecuatoriana y profesionalizar su distribucion.

2. Emilio Ruiz—- Estudiante de Unisport Management School (Espafia)
Entrevista:

Desde su formacion en gestion deportiva internacional, Fausto reflexiona sobre cémo
los artistas, al igual que los deportistas, necesitan plataformas que gestionen su rendimiento,
mercado y proyeccion. Enfatiza que una herramienta como la que plantea esta investigacion

no solo debe vender pistas, sino también permitir a los productores analizar métricas como
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namero de visitas, descargas, pistas mas buscadas y alcance geogréfico. Esto permitiria
tomar decisiones fundamentadas, mejorar el contenido y aumentar las probabilidades de éxito
comercial. Incluso sugiere que las métricas se presenten en forma de reportes visuales faciles

de interpretar.

Interpretacion:

Este enfoque traslada herramientas del deporte al arte, demostrando que los datos
pueden ser aliados para la creatividad. El desarrollo de analitica integrada dentro de la
plataforma no solo afiade valor, sino que se convierte en una ventaja diferencial frente a otros

servicios mas genéricos o internacionales.

3. Manuel Rosero — Cadete del Tnte. Hugo Ortiz
Entrevista:

Manuel, como joven cadete y oyente habitual de muasica urbana, mencioné que en su
entorno la mayoria de personas accede a musica desde redes sociales o plataformas como
YouTube y TikTok. Sin embargo, rara vez se encuentra contenido ecuatoriano que sea
competitivo en calidad o produccién. Expresé que una de las razones es que no existe una
plataforma donde los artistas y productores nacionales puedan mostrar sus creaciones con
facilidad. Sugiere que un sitio funcional, rapido y compatible con celulares —ya que muchos
consumen musica con datos méviles— permitiria a mas personas descubrir talento local y

reducir la dependencia de contenido extranjero.

Interpretacion:

Este testimonio resalta la falta de canales de difusion local y el valor de una plataforma
inclusiva en términos técnicos. Incorporar una interfaz ligera y movil puede hacer una
diferencia real en la visibilidad de artistas ecuatorianos, especialmente entre audiencias

jovenes.

4. Kaybran Talledo — Artista Urbano



93

Entrevista:

Kaybran, artista urbano en ascenso, compartié su experiencia negativa al usar beats
descargados sin licencias claras, lo que le generd problemas al publicar sus canciones en
plataformas como Spotify. Afirmé que muchos artistas cometen el mismo error por
desconocimiento o falta de opciones legales accesibles. Le gustaria contar con una tienda
digital donde pueda comprar pistas adaptadas a los géneros urbanos latinos, con licencias
bien definidas y opciones para modificar los beats segun sus necesidades. También destacé
gue muchas veces los artistas se enfrentan solos a estas decisiones, por lo que la claridad

legal y una interfaz intuitiva serian fundamentales.

Interpretacion:

Su caso pone en evidencia los riesgos que enfrentan los artistas emergentes al operar
sin respaldo legal. También destaca el vacio que existe en el pais para facilitar transacciones
seguras de beats personalizados. Una plataforma que combine funcionalidad, legalidad y

personalizacion se vuelve clave para empoderar al artista urbano nacional.

5. Gustavo — Artista Urbano

Entrevista:

Gustavo, artista urbano independiente, comparti6 que una de las principales
dificultades que enfrentan los musicos emergentes en Ecuador es la falta de acceso a beats
originales de calidad con licencias claras. En muchas ocasiones ha recurrido a plataformas
extranjeras o a productores informales, lo que ha generado confusion sobre los derechos de
uso. Mencioné que le gustaria contar con una plataforma local que ofrezca pistas organizadas
por género, con precios accesibles y distintas opciones de licencia, ademas de la posibilidad
de escuchar fragmentos antes de comprar. También resalté la importancia de que el sitio

permita a los artistas dar visibilidad a sus proyectos mediante perfiles o enlaces integrados.
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Interpretacion:

Gustavo refuerza la necesidad de contar con un espacio confiable, accesible y
legalmente estructurado para adquirir pistas musicales en el contexto urbano ecuatoriano. Su
testimonio subraya la demanda por plataformas que no solo ofrezcan productos, sino que
también potencien la exposicion de los artistas, fortaleciendo asi el ecosistema musical

independiente del pais.

6. Brandon Carchi — Estudiante de Derecho
Entrevista:

Brandon reflexion6 sobre cémo el desconocimiento del derecho de autor sigue siendo
un obstaculo importante en Ecuador. Muchos productores y artistas, al no registrar sus obras,
se exponen a plagios, conflictos o pérdidas econémicas. Sugiere que cualquier sitio web que
facilite la compra y venta de pistas deberia contar con politicas claras de uso, licencias
visibles, condiciones contractuales y una seccion educativa donde se expliquen los pasos

basicos para proteger una creacion musical ante la ley.

Interpretacion:

Este aporte subraya que la educacion legal dentro de la plataforma es tan importante
como la funcionalidad técnica. Incluir guias y recursos sobre propiedad intelectual puede

fomentar una cultura de respeto y profesionalizacion del trabajo creativo en Ecuador.

7. Josué Coellar — Estudiante de Multimedia (UCSG)
Entrevista:

Josué hablé sobre el disefio de plataformas digitales desde una mirada critica,
comparando la situacion de la industria musical con la del cine ecuatoriano. Explicé que en

ambos casos hay falta de apoyo institucional, baja difusibn y poco incentivo para
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profesionalizar a los creadores. Muchos terminan destacando fuera del pais, pero no en
Ecuador. Sugiere que el sitio web debe tener una estética profesional, moderna, facil de
navegar, con filtros especificos como género musical, BPM, instrumentos o estilo. Ademas,
recomienda considerar accesibilidad para personas con discapacidades visuales o auditivas,

y que la plataforma se mantenga actualizada graficamente.

Interpretacion:

Josué aporta una vision critica e intersectorial. Su comparacion con el cine demuestra
gue la falta de espacios digitales bien disefiados no solo afecta a la musica, sino a otras artes.
Su enfoque en experiencia de usuario y accesibilidad refuerza la idea de que el sitio debe

aspirar a estandares profesionales desde el disefio hasta la navegacion.

8. Yerlin Osorio — Analista de Datos elaborada el 22/05/2025
Entrevista:

Yerlin enfatiz6 el valor de recopilar y analizar datos dentro de la plataforma. Sugiere
gue se incorporen dashboards que muestren informacién como las pistas mas reproducidas,
los dias y horas con mas actividad, el pais o ciudad de los visitantes, y las pistas con mejor
conversién. También plantea la idea de enviar reportes periédicos por correo a los
productores registrados para que puedan hacer seguimiento de su impacto en tiempo real y

ajustar su estrategia de ventas.

Interpretacion:

El enfoque de Yerlin aporta una dimension técnica con alto valor estratégico. La
implementacién de analitica de usuario no solo beneficia al administrador del sitio, sino que
se convierte en una herramienta de crecimiento para los productores. Ademas, permite

evaluar la eficacia del sitio desde el punto de vista de la experiencia y el alcance.

9. Jordan Llumitaxi — analista de sistemas (Arca Continental)

Entrevista:
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Jordan, desarrollador backend en Arca Continental, analizd el proyecto desde una
perspectiva técnica y profesional. Con amplia experiencia en el desarrollo de soluciones
empresariales utilizando PHP y SQL Server, validd la eleccion de estas techologias como una
combinacién robusta, segura y ampliamente utilizada en el entorno corporativo ecuatoriano.
Su andlisis no se centrd en sugerir nuevas herramientas, sino en confirmar la pertinencia de
las seleccionadas. Insistié en la necesidad de un panel administrativo sélido para la gestion
de contenido, la implementacién de medidas de seguridad rigurosas y la importancia de

planificar una arquitectura escalable para soportar el crecimiento futuro del sitio.

Interpretacion:

El aporte de Jordan fue crucial para validar la pila tecnoldgica seleccionada para el
proyecto. Su experiencia practica en una empresa como Arca Continental, utilizando
precisamente PHP y SQL Server, confirmd que las herramientas elegidas no solo eran
adecuadas académicamente, sino también profesionalmente relevantes y probadas en el
mercado local. Su vision aport6 una base técnica sélida y un enfoque pragmatico, asegurando
gue la arquitectura del sistema fuera concebida como una plataforma segura, escalable y

mantenible a mediano y largo plazo.

10. Joffre Garcia- Ex Artista urbano
Entrevista:

Joffre compartié la dificil trayectoria que enfrentan muchos artistas urbanos en
Ecuador. Relat6 como, a pesar de su talento y dedicacion, la falta de plataformas de apoyo,
visibilidad y canales de monetizacién le impidieron construir una carrera musical sostenible.
Esta precariedad y la ausencia de un ecosistema que respaldara a los talentos emergentes
lo llevaron a tomar la dréstica decisién de abandonar su carrera 'y emigrar a Canada en busca

de mejores oportunidades.

Interpretacion:
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La historia de Joffre es un testimonio directo y contundente del problema que esta
investigacion busca resolver. Su emigracion forzada no representa un fracaso personal, sino
una falla estructural del ecosistema musical ecuatoriano. Su caso subraya la urgencia de
crear soluciones como Dkusi Beats, que puedan ofrecer a los artistas una razén para

guedarse y prosperar en su propio pais, combatiendo la fuga de talento.

11. Andrés Garcia- Ex Artista Urbano
Entrevista:

De manera similar, Andrés narr6 su frustrante experiencia al intentar despegar como
artista urbano en el pais. Destacé que su pasion y creatividad no fueron suficientes para
superar la falta de apoyo estructural y la dificultad para generar ingresos. Ante un panorama
sin oportunidades claras para la profesionalizacion, se vio obligado a dejar la masica y emigrar

a Canada, sacrificando su vocacion artistica por un futuro mas estable.

Interpretacion:

El testimonio de Andrés refuerza la conclusion de que Ecuador pierde talento valioso
debido a la carencia de infraestructura y apoyo. Su experiencia valida la necesidad de una
plataforma que no solo funcione como una herramienta de venta, sino también como un pilar
de apoyo gue pueda retener y potenciar a los artistas locales, ofreciendo un camino viable

para que conviertan su arte en una carrera legitima sin tener que abandonar su pais.

4.4.1 resultados de entrevistas aplicadas

El andlisis conjunto de las entrevistas valida la pertinencia del proyecto, revelando una
falla estructural en el ecosistema musical de Ecuador y, a la vez, el camino hacia una solucion
integral. Desde la perspectiva de los creadores como el productor Juan Espinosa y los artistas
Kaybran Talledo y Gustavo, se confirma la falta de canales formales, lo que genera
informalidad, riesgos legales y una devaluacion de su trabajo. Esta precariedad se manifiesta

de forma dramatica en las historias de los ex-artistas Joffre y Andrés Garcia, cuya emigracion



98

forzada a Canada evidencia una fuga de talento como consecuencia directa de la falta de

oportunidades de profesionalizacion.

Frente a esta problemética, las entrevistas con expertos construyen el plano de la
solucién. Se destaca la necesidad de una plataforma técnicamente robusta y con un disefio
profesional que genere confianza, complementada por un marco legal y educativo que brinde
seguridad juridica. Finalmente, las perspectivas de Emilio Ruiz y Yerlin Osorio subrayan la
importancia de integrar herramientas de analisis de datos para transformar la plataforma en

una herramienta de crecimiento estratégico para los artistas.

4.4.2 Resultados de encuestas aplicadas

Con el fin de discernir las barreras predominantes que los artistas y productores
musicales ecuatorianos encuentran al promocionar y comercializar su obra, se llevaron a cabo
dos encuestas dirigidas a dichos grupos. Los resultados de estas encuestas representan una
fuente cuantitativa fundamental que enriquece el andlisis cualitativo derivado de entrevistas,
y subrayan la necesidad de crear una plataforma digital como la que se propone en este

proyecto. A continuacion, se detallan los hallazgos mas significativos:

Encuesta 1 — Dificultades para promocionar y comercializar masica aplicada a 12

artistas del pais, esta encuesta permitié determinar que:

e EI 75 % de los artistas no dispone de un sitio web para promocionar su masica, lo que
refleja una baja adopcion de herramientas digitales por parte del sector (ver Figura 1,
Anexo 1).

e 66.7 % de los encuestados no ha intentado comercializar su masica en linea, siendo
la falta de conocimientos técnicos (8 respuestas) y el costo (6 respuestas) los
principales obstaculos (ver Figura 2).

e A pesar de ello, el 83.3 % considera importante 0 muy importante contar con un sitio
web, mientras que el 83.3 % también expreso interés en recibir formacion técnica y

estrategias de promocion digital (ver Figuras 3y 5).
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e En cuanto a la orientacion musical, el género urbano (reguetén, trap, rap) fue el
predominante con 5 de los 12 participantes, lo que sugiere la pertinencia de enfocar

el desarrollo de la plataforma hacia este segmento (ver Figura 4).

Estos hallazgos revelan una discrepancia entre la apreciacion del valor de los medios
digitales y la limitada capacidad técnica y financiera para su adopcion. Asimismo, respaldan
la formulacién del problema de la investigacion actual al evidenciar que, a pesar del interés
existente, no se disponen en la actualidad de los recursos ni de las plataformas adecuadas

gue permitan a los artistas profesionalizar su labor.

Encuesta 2 — Dificultades para crear un sitio web

Esta segunda encuesta se administré a los 12 artistas mencionados anteriormente y
a 18 productores locales, con el propésito de investigar en mayor profundidad las causas que

explican la escasa presencia digital. Los hallazgos indican lo siguiente:

e En ambos grupos, la falta de conocimientos técnicos fue la barrera mas mencionada:
e 66.7 % de los artistas (8 de 12)
o 44.4 % de los productores (8 de 18)
o Oftros factores destacados fueron la percepcion de innecesaridad, la falta de confianza
en el disefio y motivos como falta de tiempo o costos elevados (ver Tablas Al.1 y

A1.2).

e En cuanto al interés por recibir apoyo para crear un sitio web, la mayoria manifesté
disposicién a participar en programas de capacitacion, asistencia en disefio y

financiamiento

Estos datos sirven para complementar y fortalecer los resultados obtenidos en la
primera encuesta. Se observa una evidente discrepancia entre el deseo de adoptar la
digitalizacion y la capacidad efectiva para llevarla a cabo. Esta situacion fundamenta la

propuesta técnica presentada en este estudio, que incluye una plataforma web accesible,
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dotada de herramientas para la autogestion y formacion, junto con simulaciones de pago

ajustadas a las restricciones del contexto local.
Reflexién final

En conjunto, los hallazgos de ambas encuestas proporcionan un respaldo empirico al
desarrollo del sitio web sugerido, el cual se encuentra en consonancia con los objetivos
planteados en la investigacion. La identificacion de desafios estructurales tales como la falta
de conocimiento técnico, la situacibn econdémica precaria y la ausencia de plataformas
adecuadamente contextualizadas culturalmente permite fundamentar la necesidad de
soluciones especificas para el sector musical urbano de Ecuador. Las estadisticas
presentadas fortalecen tanto la formulacion del problema como la justificacién del proyecto.

(Ver detalles completos en Anexo 1)

4.5 Visualizacion del modelo de datos e interaccion con la base de datos

La base de datos es el pilar fundamental que soporta todas las operaciones de la
plataforma Dkusi Beats. Para este proyecto se utilizo el sistema de gestion de bases de datos
SQL Server, y su disefio se centrd en garantizar la integridad, eficiencia y coherencia de la
informacion, permitiendo el correcto funcionamiento de la légica de negocio implementada en

PHP.

A continuacion, se describe el modelo de datos implementado y los flujos de

interaccion clave entre la aplicacion y la base de datos.

Modelo Entidad-Relacién (MER)
Para visualizar la arquitectura de la base de datos, se elabor6 el siguiente Modelo
Entidad-Relacion (MER). Este diagrama ilustra las entidades principales del sistema, sus

atributos y las relaciones que las conectan mediante claves primarias y foraneas.
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Figura B1.1: Modelo Entidad-Relacion de la base de datos Dkusi Beats.

Como se observa en el diagrama, el sistema se estructura en torno a un nucleo
transaccional compuesto por las tablas usuarios_test, pedidos y pistas. Las relaciones clave

son:

e Relacién Usuarios-Pedidos (Uno a Muchos): Un usuario puede realizar
multiples pedidos, pero cada pedido esta asociado a un Unico usuario. Esta
relacion es fundamental para mantener la trazabilidad de las transacciones y

las compras de cada perfil.
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Figura B1.2: conexién entre la tabla de pedidos con la tabla usuarios_text

Relaciéon Pedidos-Pistas (Muchos a Muchos): Un pedido puede contener
varias pistas y una pista puede estar en multiples pedidos. Esta relacion se
gestiona a través de la tabla de enlace pedidos_detalle, lo que evita la
redundancia de datos y simplifica la gestion del catalogo.

pistas

¥ id_pists
nombre_pista
artista
genero
Precio
ruts_audio
estado
fecna_subnda
descripoon
ruta_sudio_10seq
fula_portada

Instrumentos_utizacos

, i
pedidos detalle
¥ id_detalle_pedide
id_pedioo
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=
DECIO_LNITENO
cantida

upo_licencs
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Figura B1.3: Relacion Pedidos-Pistas (Muchos a Muchos)

Relacién de Extension de Pistas (Uno a Uno): La tabla pistas se extiende a
través de varias tablas (pistas_detalles, pistas_uprising, pistas_profesional)
gque almacenan informacién especifica. Este disefio modular permite una

gestion flexible y escalable de los distintos tipos de licencias.

puzas detalles

Figura B1.4: Relacién de Extension de Pistas (Uno a Uno)

Descripcion de las Entidades Principales

usuarios_test: Almacena la informacion de cada persona registrada. Sus
columnas incluyen id, nombres, apellidos, correo, contrasefia (cifrada para
seguridad) y rol (‘'usuario' o ‘administrador’).

pistas: Es la tabla central del catédlogo. Contiene los datos basicos de cada
pista como id_pista, nombre_pista, artista, genero, precio (base) y ruta_audio
para la versién de demostracion.

pistas_detalles, pistas_uprising, pistas_profesional: Son tablas de
extension que se conectan directamente con pistas a través de id_pista.
Almacenan atributos especificos:

o pistas_detalles guarda los instrumentos utilizados.
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o pistas_uprising y pistas_profesional contienen las rutas a los archivos
de audio (ruta_audio_uprising, etc.) correspondientes a las licencias de
mayor nivel.

e pedidos: Registra la cabecera de cada transaccion. Contiene id_pedido,
id_usuario (clave foranea), fecha_pedido, estado_pedido (‘completado’,
'pendiente’, 'rechazado") y el total de la compra.

e pedidos_detalle: Detalla el contenido de cada pedido, vinculando pedidos y
pistas. Almacena id_pedido, id_pista, el precio_unitario de la venta y el
tipo_licencia adquirida.

e tarjetas_banco_simulado: Tabla independiente que contiene datos ficticios
de tarjetas de crédito, incluyendo un campo de saldo, para ser consultada

durante la simulacién de pagos.

Interaccién entre la Aplicacién (PHP) y la Base de Datos (SQL Server)
La logica de la aplicacién desarrollada en PHP se comunica constantemente con la
base de datos para realizar las operaciones del sistema. Los flujos de interaccibn mas

importantes son:

1. Afadir una nueva pista: Cuando un administrador sube una pista desde el
panel, la aplicacién ejecuta una serie de sentencias INSERT coordinadas: primero en
la tabla pistas con la informacién principal, y luego en las tablas de extension
(pistas_detalles, pistas_uprising, etc.) con los datos complementarios, todas
vinculadas por el mismo id_pista.

2. Proceso de Compra: Al confirmar un pedido, la aplicacion inicia una
transaccion para garantizar la integridad de los datos:

o Se inserta un nuevo registro en pedidos con la informacién general de
la compra.
o Por cada pista en el carrito, se inserta un registro en pedidos_detalle,

especificando el id_pedido, id_pista y el tipo_licencia que el usuario
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selecciond. El precio_unitario también se almacena para reflejar el costo en
ese momento exacto.

3. Simulacion de Pago con Tarjeta: Si el método de pago es con tarjeta, el
backend ejecuta una consulta SELECT a la tabla tarjetas_banco_simulado para
encontrar la tarjeta por su nimero. Luego, compara el saldo de la tarjeta con el total
del pedido. Si el saldo es suficiente, la transaccién se aprueba y se ejecuta una
sentencia UPDATE en la tabla pedidos para cambiar el estado_pedido a ‘completado’.

En caso contrario, se actualiza a 'rechazado'.

4.6 Discusioén de los hallazgos

El desarrollo de la plataforma Dkusi Beats, llevado a cabo desde diciembre de 2024
hasta julio de 2025, ha proporcionado la oportunidad de verificar y abordar las cuestiones
detectadas durante la fase de investigacion. Esto ha corroborado la necesidad de una
plataforma en linea destinada a la comercializacion de pistas musicales del género urbano
en Ecuador. La revision de estos resultados incluye los comentarios de los entrevistados, las
validaciones técnicas, asi como las funcionalidades que se han puesto en practica,
evidenciando la importancia de la metodologia SCRUM para la adaptacién y el cumplimiento

de los requisitos establecidos.
Influencia de la Retroalimentacion de Entrevistados en las Decisiones:

Las percepciones de los usuarios y la experiencia de los especialistas en el ambito
local jugaron un papel crucial en el avance del proyecto. La sugerencia de establecer un canal
de comercializacion especifico, planteada por el productor Juan Espinosa, se materializd
mediante la creacién de un catalogo de pistas y un panel de gestion, actividades que se
desarrollaron en los Sprints 3 y 4. Esta particularidad legitima y profesionaliza la venta de

beats, brindando a los productores la oportunidad de gestionar su labor de manera autbnoma.

De igual manera, las inquietudes sobre la legalidad y el uso correcto de las licencias,

planteadas por el artista Kaybran Talledo y el estudiante de derecho Brandon Carchi, llevaron
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a gque se diera prioridad al establecimiento de un sistema de licenciamiento claro. Aunque se
reconocio la complejidad de un sistema legal en esta etapa, se sentaron las bases técnicas
para posibles futuras integraciones de contratos digitales mediante la implementaciéon de

validaciones de integridad de datos y un simulador de pagos en el Sprint 4.

Adicionalmente, el aporte de Emilio Ruiz en gestién deportiva y de Yerlin Osorio como
analista de datos, en relacion con la relevancia de las métricas, justificé el desarrollo del panel
administrativo en el Sprint 4. Este panel no solo permite visualizar estadisticas relevantes,
sino que también facilita la gestidén de contenidos, evidenciando que la plataforma tiene como

objetivo ser una herramienta estratégica, en lugar de ser simplemente un exhibidor.

Validacién Técnica de las Solicitudes:

El proyecto no solo se centré en las necesidades de los usuarios, sino que también
evalug la factibilidad técnica de las soluciones propuestas. Se adopt6 un enfoque mobile-first
utilizando Tailwind CSS, como lo recomendaron oyentes de musica como Manuel Rosero,
gue fue llevado a cabo en el Sprint 1 para asegurar una experiencia de usuario fluida en

dispositivos méviles, algo fundamental para el publico objetivo.

Las sugerencias de expertos técnicos como Jordan Llumitaxi sobre la importancia de
usar tecnologias robustas, tales como PHP y SQL Server, se confirmaron con éxito mediante
la construccion de la arquitectura del backend en los Sprints 2 y 3. Las pruebas funcionales
realizadas en estas etapas verificaron una conexion segura con la base de datos y un tiempo

de respuesta eficiente para las consultas.

Una de las dificultades mas relevantes identificadas durante la investigacion fue
relacionada con los métodos de pago. Para abordar este desafio, se desarroll6 un simulador
de pagos en el Sprint 4. Este modulo, disefiado para replicar transacciones locales,
demuestra que el sistema esta listo técnicamente para integrarse en el futuro con pasarelas

de pago reales en Ecuador, atendiendo asi una de las demandas mas urgentes del mercado.

Funciones Implementadas Completamente y en Versién Basica:
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e Completamente Implementadas:

o Arquitectura Frontend y Backend: Se construyé una arquitectura sélida
utilizando HTML, Tailwind CSS, JavaScript, PHP y SQL Server. Se logré una

base de datos robusta con tiempos de respuesta 6ptimos.

o Disefio UX/UIl Intuitivo y Responsivo: La interfaz se adapto para dispositivos
moviles, tabletas y escritorio, garantizando una navegaciéon fluida entre

modulos como catalogo, inicio de sesién, compra y perfil.

o Modulos de Registro y Autenticacion: Se desarrollaron los formularios de
registro e inicio de sesion, incorporando validaciones rigurosas y una conexion

con la base de datos SQL Server.

o Catalogo de Pistas y Carrito de Compras: Se implement6 la visualizaciéon
de la tabla de pistas, con funcionalidades de filtrado y etiquetado, la
reproducciéon de demos y la funcionalidad de afadir al carrito de compras,

permitiendo a los usuarios seleccionar multiples pistas.

o Simulacion de Pagos: Se desarroll6 un simulador de pagos por tarjeta o
transferencia, con validacion de saldo simulada, comprobantes y alertas de

éxito o fallo.

o Panel de Administracién: Se implementé un panel de superusuario robusto
desde el cual los administradores pueden cargar nuevas pistas, visualizar
estadisticas relevantes sobre el uso de la plataforma y editar diversas

secciones del sitio.

e En Version Basica/ Futuras Mejoras:

o Herramientas de Interaccion y Autopromocion: Se disefiaron perfiles
personalizables para artistas y usuarios, con campos como nombre artistico,

género y enlaces. Sin embargo, funcionalidades mas avanzadas como foros
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de discusiébn o tutoriales interactivos (mencionadas en los objetivos

especificos) quedaron como futuras expansiones.

o Sistemade Licenciamiento Legal Completo: Aunque se priorizé la claridad
en las licencias (como se ve en el modal de precios, Figura A2.10), la
integracion de contratos digitales automatizados y una seccién educativa legal
mas exhaustiva, tal como sugiri6 Brandon Carchi, representa un desarrollo

futuro.

o Métricas para Artistas Individuales: El panel de administracion muestra
métricas generales (Figura A2.22), pero el envio de reportes peridédicos por
correo a los productores individuales y un dashboard personalizado para cada

artista (como sugirié Yerlin Osorio) no se implementaron en esta fase.

Aportes desde Tecnologia, Disefio, Legalidad y Musica:

Tecnologia: La iniciativa pone de manifiesto la habilidad de emplear un conjunto de
tecnologias actuales (HTML, CSS junto con Tailwind, JavaScript, PHP, SQL Server)
para crear una plataforma sélida y flexible. (Lépez et al, 2024) La implementacion de
la metodologia SCRUM favoreci6é una administracion dinamica del proceso de
desarrollo, lo que permitid una integracion continua y la capacidad de responder a
nuevas necesidades. La comprobaciéon de seguridad, aunque realizada de manera
simulada en los pagos, establece un estandar para futuras iniciativas en seguridad

informatica.

Disefio: El disefio UX/UI fue un pilar central, enfocado en la usabilidad y la estética
urbana. La creacion de una interfaz intuitiva y atractiva para los usuarios (Figura 1,
Figura A2.1, Figura A2.3, Figura A2.4) no solo mejora la experiencia de navegacion,
sino que también contribuye a generar confianza, como destac6 Jordan, quien afirmé

gue "si el usuario se confunde o no entiende el flujo de compra, se va".
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Legalidad: Desde el inicio de la idea para la plataforma, la creacion del sitio web ha
sido disefiada con una atencion especial a las leyes actuales sobre comercio
electrénico y proteccién de datos en Ecuador. A pesar de que el esquema inicial utiliza
pasarelas de pago simuladas, su estructura técnica ha sido elaborada conforme a
principios que se alinean con la Ley de Comercio Electronico, Firmas Electrénicas y
Mensajes de Datos, asi como con la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales.
Esto garantiza que en el futuro su implementacion se realice legalmente, integrandose
con sistemas de pago auténticos. En lo que concierne a la propiedad intelectual, el
desarrollo incluye elementos que aseguran que las pistas entregadas por los

productores cumplen con la Ley de Propiedad Intelectual.

Mdusica: El principal aporte musical es la creacion de un espacio dedicado al género
urbano ecuatoriano, buscando “visibilizar el trabajo de productores y artistas
emergentes" (Perez-Valero, 2023), no encuentran suficiente espacio en plataformas
internacionales. La plataforma ofrece un canal directo para la comercializacion de

beats y fomenta la profesionalizacion de la industria musical local.

Limitaciones Reales:

Tiempo y Recursos: El proyecto se desarrollé dentro de un marco temporal limitado
(diciembre 2024 - julio 2025), lo que impidi6 la implementacion de todas las
funcionalidades avanzadas deseadas, como sistemas de pago reales, analiticas

personalizadas para cada productor o una seccion educativa legal exhaustiva.

Herramientas: Si bien se seleccionaron herramientas robustas, la fase de prototipado
y simulacion de pagos se realizd con recursos internos. La integracion con pasarelas
de pago reales o servicios de autenticacion externos (como Firebase) no se completé,

lo que limita la funcionalidad comercial actual.

Usuarios (para pruebas extensivas): Aunque se realizd una recoleccion de datos

inicial a través de encuestas y entrevistas, las pruebas de usuario a gran escala con
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datos de uso real de la plataforma aun no han sido posibles, ya que la plataforma esta
en su fase de desarrollo. Las métricas actuales se basan en un entorno controlado y

datos simulados.

5. Conclusiones

El desarrollo de la plataforma web Dkusi Beats representa una iniciativa novedosa que
atiende las demandas de los artistas del género urbano en Ecuador, al ofrecer una solucién
tecnoldgica que se ajusta a las particularidades del sector musical en crecimiento. El estudio
realizado ayudé a detectar diversas dificultades estructurales que obstaculizan la
profesionalizacion de los artistas urbanos, tales como la limitada alfabetizacion digital, la falta
de politicas publicas orientadas hacia lo cultural y digital, asi como la prevalencia de

plataformas internacionales que aplican criterios de exclusién algoritmica.

Una de las contribuciones clave del proyecto consiste en haber desarrollado el disefio
de la plataforma no solo como una alternativa practica, sino como un simbolo de la identidad
urbana del lugar. Se incorporaron consideraciones de accesibilidad, un disefio que promueve
la inclusion y una estética que refleja la cultura local, elementos que van mas alla de lo
meramente técnico y permiten crear una interfaz que se ajusta a la diversidad simbdlica de
los musicos urbanos en Ecuador. Esto refuerza la apropiacion de la plataforma,

transformandola en un espacio comunal y culturalmente significativo.

Desde la perspectiva de la metodologia, implementar el enfoque agil SCRUM facilitd
la estructuraciéon del proceso en fases repetitivas (sprints), lo que permitié realizar entregas
parciales y obtener retroalimentacion continua. Esta tactica resultd ser especialmente eficaz
para desarrollar un producto operativo dentro de un plazo restringido, integrando mejoras
incrementales que se ajustaron a las verdaderas necesidades de los usuarios, identificadas

a través de entrevistas y encuestas realizadas a los interesados del sector.
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Desde un enfoque técnico, se emplearon herramientas como HTML, CSS, Tailwind,
JavaScript y PHP, junto con una base de datos de SQL Server. El disefio del sitio se enfoco
en la adaptabilidad para dispositivos moviles, una navegacién sencilla, asi como en su
configuracion modular y capacidad de expansion. Asimismo, se implementaron medidas
fundamentales de seguridad que incluyen la validacion de sesiones, el cifrado de contrasefias
y un cumplimiento parcial de la Ley Organica de Proteccion de Datos Personales en Ecuador.
Estos elementos ayudan a fomentar la confianza digital entre los usuarios, aunque se admite
gue, para su uso en un entorno real, seran necesarias auditorias de seguridad mas

exhaustivas.

La estructura de la plataforma fue concebida bajo la filosofia mobile-first y utilizando
herramientas como Tailwind CSS, lo que asegura un funcionamiento eficaz incluso en
entornos de conexidn inestable o con dispositivos de menor capacidad. Esta eleccidén no solo
optimiza la experiencia del usuario, sino que también aborda de manera directa las
circunstancias de exclusion tecnoldgica que se encuentran en diversas areas urbanas y

rurales del pais.

En lo que respecta a los contenidos, se implementé una estrategia de gamificacion
gue incluye clasificaciones, incentivos y mecanismos de retroalimentacion, lo que fomenta la
participacion activa y la lealtad del usuario. Esta interaccién transforma el sitio en un entorno
estimulante que trasciende la simple transaccion, creando una comunidad y un sentido de
pertenencia. Asimismo, la opcién de personalizar perfiles, recibir opiniones y compartir
novedades proporciona a los artistas medios eficaces para su autopromocion y aumento de

visibilidad en el &mbito digital.

Desde un enfoque cultural y simbdlico, la plataforma redefine la figura del artista
urbano, viéndolo no solo como un compositor de musica, sino también como un participante
dinamico en las esferas econdmica y social. Dkusi Beats actia como una galeria digital que
valora la creacion artistica, ofreciendo un espacio que fomenta tanto la profesionalizacion

como la viabilidad del trabajo creativo, sin la necesidad de intermediarios tradicionales de la
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industria musical. Este modelo facilita un acceso mas justo al mercado de la musica y
consagra el arte urbano como una expresion legitima dentro de la economia creativa en la

region.

Como resultado, el proyecto trasciende lo meramente técnico y se convierte en un
modelo de intervencién gue combina cultura, tecnologia e inclusién. Establece las bases para
iniciativas futuras mas complejas que empleen herramientas como inteligencia artificial,

blockchain o analisis avanzados, siempre desde una perspectiva critica y contextualizada.

6. Recomendaciones

Fomentar la capacitacion digital de los artistas y productores del género urbano,
mediante tutoriales y guias que les permitan aprovechar las herramientas de autopromocion,

venta y seguridad digital implementadas en la plataforma.

Es importante implementar una campafia de posicionamiento y difusion de la
plataforma, con énfasis en redes sociales, medios comunitarios y espacios educativos, para
incentivar el uso del sitio por parte de nuevos talentos. Esta campafia debe comunicar los
beneficios de profesionalizar la actividad artistica y resaltar testimonios de usuarios exitosos

para generar confianza en el publico objetivo.

Se sugiere ampliar el sistema de pagos integrando billeteras electrénicas nacionales
(jcomo Deunal), cédigos QR, depdsitos en tiendas fisicas o incluso criptomonedas locales si
la regulacion lo permite. Esto permitiria llegar a un mayor nimero de usuarios que no poseen

cuenta bancaria o tarjeta de crédito, democratizando el acceso a la plataforma.

El sitio debe evolucionar hacia una version multiusuario donde aqui a un futuro los
productores puedan subir, vender y promocionar sus pistas bajo una moderacion
centralizada. Esta expansion abrira la plataforma a toda la comunidad musical urbana,

fomentando la colaboracion, la competencia sana y la creacion de redes entre artistas.
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Para garantizar sostenibilidad, se recomienda monetizar la plataforma a través de
publicidad contextualizada, membresias premium o espacios destacados por pago, Sin
comprometer la experiencia del usuario gratuito. Esto permitirA generar ingresos para

reinvertir en mejoras técnicas, soporte y comunidad.

Establecer indicadores de evaluacion perioddica sobre el funcionamiento del sitio, tales
como numero de usuarios activos, reproducciones, compras completadas, comentarios y
errores reportados. Estos datos permitiran tomar decisiones estratégicas, priorizar mejoras y

medir el impacto real de la plataforma en la profesionalizacion del sector.

Finalmente, se recomienda seguir documentando la evolucion del proyecto desde una
mirada critica y participativa, considerando la retroalimentacién de los usuarios como insumo
clave. Esta sistematizacion no solo servirdA como evaluacion interna, sino que podra
convertirse en un caso de estudio o modelo replicable para otras regiones, disciplinas o

sectores de la economia creativa.
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8. Anexos

Anexo 1 — Encuestas:

Se presenta los resultados de 2 encuestas realizadas a artistas y productores locales,
con el objetivo de identificar las principales dificultades que se enfrentan en la promocién y
su comercializacion de su musica. Las encuestas se centrar en la falta de herramientas
digitales como el sitio web, esta informacion busca aportar soluciones que fomenten el

desarrollo musical al pais.
Encuesta 1

Dificultades de los Artistas Locales para Promocionar y Comercializar su Musica en

Ecuador

La encuesta fue realizada a 12 artistas locales en Ecuador.

1. ¢ Actualmente tienes un sitio web para promocionar tu masica?
. Si: 3 artistas

. No: 9 artistas

2. En escala de 1 a 5 ¢(Qué tan importante consideras tener un sitio web para

promocionar tu muasica?
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. 1 (Nada importante): 1 artista
. 2: 2 artistas
. 3: 3 artistas
. 4: 4 artistas
. 5 (Muy importante): 2 artistas

3. ¢ Qué problemas enfrentarias al crear o mantener un sitio web?

. Falta de conocimientos técnicos: 8 artistas

. Costo elevado: 6 artistas

. Falta de tiempo: 3 artistas

. Baja confianza en la utilidad del sitio web: 4 artistas

4. ¢En qué género musical te especializas?

. Urbano (regueton, trap, rap): 5 artistas
. Andino/tradicional: 2 artistas

. Pop/rock: 3 artistas

. Electronica: 1 artista

. Otros: 1 artista

5. ¢Has intentado comercializar tu musica en linea?

. Si: 4 artistas
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. No: 8 artistas

6. Si no lo has hecho, ¢por qué?

. No sé como hacerlo: 5 artistas

. No tengo los recursos: 3 artistas

7. ¢ Te interesaria recibir capacitacion sobre creacion de sitios web y estrategias de

promocién en linea?

. Si: 10 artistas

. No: 2 artistas

;Tienes un sitio web?

B3I%

91.7%
No

Figura 1.
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La mayoria de los artistas no cuenta con un sitio web propio, lo que refleja una limitada

utilizacion de plataformas digitales para su promocion.

iHas intentado comercializar en linea?

Si

33.3%

No

Figura 2

La mayoria no ha intentado comercializar su musica en linea debido principalmente a

la falta de conocimientos y recursos.

Interes de Capacitacion

W tara s O Ca e Lac 04

Figura 3

Existe un alto interés por recibir formacion, lo que representa una oportunidad para

implementar programas de capacitacion.
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Generos Musicales
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Figura 4

El género urbano es el predominante, lo que sugiere que los esfuerzos deberian

enfocarse en este sector para maximizar el impacto.

Principales Dificultades
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Figura 5
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Las principales barreras identificadas son la falta de conocimientos técnicos y el costo

asociado, sefialando la necesidad de formacion y apoyo financiero.

Encuesta 2

Dificultades para crear un sitio web para la visualizacién y venta de pistas musicales
Esta encuesta se hizo a los 12 artistas y a 18 productores Instrucciones: Esta encuesta esta
dirigida a artistas locales y productores locales. Por favor, responda con sinceridad

seleccionando las opciones que mejor reflejen su situacion.

1. Informacioén Inicial

¢A qué grupo pertenece?

. Artista Local

. Productor Local

2. Razones para No Tener un Sitio Web Propio

Por favor, marque las razones que considera mas relevantes para no contar con su

propio sitio web:

. Falta de conocimientos técnicos:

. No sé cémo crear o gestionar un sitio web.
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. No lo considero necesario:

. Mi negocio o actividad no necesita un sitio web en este momento.

. Falta de confianza en disefio:

. No confio en mi capacidad para disefiar un sitio web atractivo o funcional.
. Otros motivos:

. Costos demasiado altos.

. Falta de tiempo.

. Otros (especifique):

3. Interés en Soluciones

. ¢ Le interesaria recibir apoyo para desarrollar su propio sitio web?

. Si

. No

. Si respondioé “Si”, ¢ qué tipo de apoyo necesitaria? (puede seleccionar mas de
una opcioén):

. Capacitacion técnica.

. Asistencia en disefio.

. Financiamiento.

. Otros (especifique):
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Datos Obtenidos

Artistas Locales (12 participantes):

. Falta de conocimientos técnicos:8 respuesta.
. No necesario: 3 respuesta.

. Falta de confianza en disefio: 1 respuesta.

. Otros: O respuestas.

Productores Locales (18 participantes):

. Falta de conocimientos técnicos: 8 respuestas.
. No necesario: 6 respuestas.
. Falta de confianza en disefio: 4 respuestas.

. Otros: 3 respuestas (falta de tiempo y costos).



Razones para no Tener un sitio web propio

18
16
14
12
10
g
[+
4
2 L]
0
Falta de conociminetos No necesario Falta de confianza en Otros
Tecnicos disefio
B Productores Locales  m Artistas Locales
Figura 6

Los artistasy los productores suelen tener dificultades porque los artistas,

no saben mucho de tecnologia y piensan que no necesitan tener un sitio web.

Tabla Al.1 — Resultados obtenidos de artistas locales

Opcidn seleccionada Numero de Porcentaje
respuestas (%)
Falta de conocimientos 8 66.70%
técnicos
No considera necesario 3 25.00%
Falta de confianza en 1 8.30%
diseiio

Otros 0 0.00%

134
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Tabla A1.2 — Resultados obtenidos de productores locales

Opcidn seleccionada Numero de Porcentaje
respuestas (%)

Falta de conocimientos 8 44.40%

técnicos

No considera necesario 6 33.30%

Falta de confianza en 4 22.20%

diseno

Otros (falta de tiempoy 3 16.70%

costos)

Conclusiones

Las encuestas realizadas muestran que los artistas y productores locales enfrentan
importantes barreras para aprovechar herramientas digitales como sitios web para la
promocién y comercializacién de su musica. La falta de conocimientos técnicos, los altos
costos y la percepcién de inutilidad de estas plataformas son los principales retos que limitan
su adopcidn. Sin embargo, también se evidencia un alto interés por parte de los participantes
en recibir capacitacion y asistencia, lo que sugiere que existen oportunidades claras para

fomentar su desarrollo en el ambito digital.

Para abordar estas necesidades, se recomienda implementar programas de formacién
técnica y disefio, junto con iniciativas de financiamiento accesibles que permitan superar las
limitaciones econdmicas. Ademas, se debe priorizar el género urbano debido a su relevancia
predominante en la escena musical local, desarrollando estrategias que capitalicen su

potencial de mercado y posicionen a los artistas ecuatorianos en un panorama competitivo.



136

Evidencias

Productores urbanos llenando la encuesta como parte del proceso de validacion de
requerimientos funcionales del sistema. Esta actividad sirvi6 como base para la creacion del

backlog inicial en el marco de trabajo SCRUM.

Anexo 2- Guiones de Entrevistas

Guion de Entrevista para el productor

Trayectoria y contexto

1. ¢Cuéantos afos llevas en laindustria musical como productor y cuéles han sido
algunos de tus trabajos mas importantes?

Necesidad del proyecto

2. ¢Qué necesidades identificas en el entorno musical ecuatoriano que motivaron
la creacion de esta paginaweb?
3. ¢Por qué decidiste enfocarte en el género urbano y no en otros estilos

musicales?
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Funcionalidades esperadas

4. ¢Qué ventajas representa tener un sitio web con dominio personalizado para
mostrar tu trabajo como productor?

5. ¢Qué elementos no deberian faltar en una pagina web pensada para vender
Beats en el contexto ecuatoriano?

6. ¢Como puede una plataforma digital ayudar a formar una comunidad entre
productores y artistas del género urbano?

Beneficios esperados

7. ¢Coémo puede una péagina web personalizada reflejar tu estilo artistico y
fortalecer tu marca personal como productor urbano?

8. ¢Qué impacto crees que podria tener este proyecto para otros productores
ecuatorianos en el mediano y largo plazo?

Validacién del problema

9. ¢Qué problemas existen actualmente en las plataformas internacionales para
vender instrumentales desde Ecuador?

Recomendaciones

10. ¢ De qué forma crees que las calificaciones y comentarios de usuarios pueden

fortalecer la credibilidad del sitio y la confianza en tus beats?

Guion de Entrevista para los artistas

Trayectoria y contexto

1. ¢Cuénto tiempo llevas haciendo musica y como defines tu estilo dentro del

género urbano?

Necesidad del proyecto
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2. ¢Qué tan féacil o dificil ha sido para ti encontrar beats que se ajusten a tus

necesidades?

3. ¢Has comprado instrumentales por internet? ;Cémo fue esa experiencia?

¢ Tuviste problemas con los métodos de pago?

Funcionalidades esperadas

4. ¢Qué funcionalidades valoras mas en una pagina para comprar instrumentales

(previsualizacién, descarga inmediata, precios, etc.)?

5. ¢Qué tipo de garantias o validaciones te harian sentir mas seguro al comprar

beats en linea?

6. ¢Tegustariapoder dejar resefias o valorar publicamente el beat que compraste?

SPor qué?

Beneficios esperados

7. ¢Te parece que una plataforma enfocada en el mercado urbano local puede

ayudarte a crecer profesionalmente?

8. ¢Qué importancia le das a que el beat esté producido localmente y refleje

elementos culturales de tu entorno?

Validacion del problema

9. ¢(Consideras que las plataformas actuales promueven adecuadamente la

musica urbana hecha en Ecuador?

Recomendaciones o mejoras

10. (,Qué tan dispuesto estarias a invertir en una plataforma nacional si te ofrece

calidad, facilidad de pago y personalizacion?
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Guion para entrevista general

Trayectoria y contexto

1. ¢Conoces o has usado alguna plataforma para comprar o descargar

instrumentales en linea? ¢, Cual?

Necesidad del proyecto

2. ¢Cudles crees que son las principales barreras para que artistas y productores

ecuatorianos se posicionen en plataformas internacionales?

Funcionalidades esperadas

3. ¢Qué esperas encontrar cuando visitas una pagina de venta de beats (audio,

descripcién, autor, precio, etc.)?

4. ¢Te sentirias mas coémodo usando métodos de pago locales como

transferencias o billeteras digitales nacionales? ¢Por qué?

5. ¢Qué elementos visuales o0 sonoros te motivarian a confiar en un beat antes de

comprarlo?

6. ¢Te parece util que haya una opcién para contactar directamente con el

productor desde la pagina?

Beneficios esperados

7. ¢Quéimportanciale das a que una paginatenga unaidentidad visual coherente

con el género urbano y latino?

8. ¢Consideras importante que la pagina permita interaccion entre usuarios

(comentarios, puntuaciones, recomendaciones)?

Validacion del problema
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9. ¢Qué tan relevante es para ti que los productores muestren su biografia o

trayectoria en la plataforma?

Recomendaciones o mejoras

10. ¢Crees que una plataforma desarrollada en Ecuador, centrada en mdasica

urbana, puede competir con las internacionales? ¢,Por qué?

Guion para entrevista Expertos

Perfil profesional

1. ¢Podrias contarnos brevemente sobre tu experiencia en desarrollo web o

sistemas? ¢En qué areas te especializas actualmente?

Evaluacién de la propuesta

2. Desde una perspectiva técnica, ¢cuales consideras que son los elementos
esenciales que debe tener una pagina web para la venta de productos digitales

como beats musicales?

Recomendaciones técnicas

3. ¢Quétecnologias o lenguajes de programacion recomendarias para desarrollar
una plataforma web funcional y segura en un entorno como el ecuatoriano?

4. ¢Qué tipo de medidas de seguridad consideras imprescindibles para proteger
los datos personales y financieros de los usuarios?

5. ¢Cudl es tu opinién sobre la implementacion de métodos de pago locales
(transferencias bancarias, billeteras digitales) frente a pasarelas internacionales

como PayPal?

Escalabilidad y mantenimiento
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6. ¢Qué estrategias deberia considerar un desarrollador si desea escalar el sitio
web en el futuro para incluir mas funcionalidades o soportar mas usuarios
simultaneos?

7. ¢Quétanimportante es para un sistemacomo este tener un panel administrativo

para gestionar usuarios, productos, pagos y contenido?
Experiencia de usuario

8. Desdetu experiencia, ¢como influye la arquitecturadelainformaciony el disefio

de lainterfaz en la confianza del usuario al momento de comprar online?
Validacién del enfoque

9. ¢Consideras viable y necesaria una plataforma enfocada en la venta de beats
musicales del género urbano en Ecuador, considerando el contexto digital y

tecnolégico actual?
Sugerencias de mejora o vision a futuro

10. ¢, Qué otras funcionalidades o integraciones crees que podrian implementarse
para fortalecer este tipo de plataforma y diferenciarla de otras a nivel

internacional?

Anexo 3 - Entrevistas

Productor

Entrevistada: Juan Espinosa— Productor musical ecuatoriano, Fundador de Dkusi
Duracién estimada: 27 minutos

Tema: Evaluacion técnica de una plataforma web para la venta de Beats musicales en
Ecuador

[00:00] ¢ Cuéntos afios llevas en laindustria musical como productor? ¢Podrias
contarnos sobre algun proyecto relevante?

Llevo un aproximado de tres afios como productor. En ese tiempo he trabajado con varios
artistas, pero uno de los proyectos mas destacados fue con un cantante en Colombia. Viajé
personalmente para colaborar en tres trabajos que hoy forman parte de mi biblioteca. Esa
experiencia me ayudd a conocer como se mueve el mercado en otros paises.
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[02:15] ¢ Cudl es, desde tu perspectiva, la necesidad principal de crear esta pagina
web?

Para nosotros los productores, esta pagina seria una herramienta clave para mostrar
nuestras ideas, vender nuestras pistas y ayudar también a los nuevos compositores. Es una
forma de abrirnos camino en el mercado digital, especialmente en el género urbano, que
necesita mas espacios como este en Ecuador.

[04:35] ¢, Por qué se eligié especificamente el género urbano como enfoque del sitio, y
no otros estilos musicales?

El género urbano es, hoy por hoy, uno de los mas comerciales. Tiene muchisima demanda
y eso lo hace atractivo para productores. Aunque también trabajamos otros géneros, este es
el que més oportunidades ofrece. Las grandes productoras no abarcan todo lo que el
género urbano necesita, y ahi hay una oportunidad.

[06:50] ¢, Por qué crees que muchos productores no muestran interés en tener su
propio sitio web?

Muchos productores no saben como manejar una pagina ni tienen interés en actualizarla o
promocionar sus productos. Falta capacitacion en ese aspecto. Entonces prefieren no tener
un sitio propio y se quedan publicando de forma limitada en redes o plataformas generales.

[09:00] ¢, De qué manera un sitio web personalizado puede reflejar tu estilo artistico y
fortalecer tu marca como productor?

Un sitio web propio te da libertad creativa. Puedes elegir como se ve, qué sonidos mostrar,
qué colores usar... todo eso comunica quién eres. En mi caso, el sitio me permite proyectar
mi estilo, que esta muy conectado con lo urbano. Eso ayuda a posicionarme como marca:
Dkusi no es solo un nombre, es una identidad visual y sonora.

[11:45] ¢ Qué rol jugarian las calificaciones de los usuarios dentro del sitio web?

¢, Crees que pueden generar confianza?

Definitivamente. Las calificaciones permiten a los compradores ver la experiencia de otros
usuarios. Si alguien ve que otra persona compré una pista y tuvo una buena experiencia,
eso genera confianza. Es un respaldo publico a tu trabajo y hace que mas personas se
animen a comprar.

[14:00] ¢ Cudl dirias que es el principal obstaculo que enfrentan los productores
ecuatorianos al vender instrumentales en plataformas internacionales?

El acceso a medios de pago. Muchos ecuatorianos no tienen tarjeta de crédito ni PayPal.
Eso nos limita porque las plataformas actuales no estan adaptadas al contexto local. Por
€s0 es necesario incluir pagos por transferencia bancaria local, para que el publico
ecuatoriano también pueda comprar sin complicaciones.

[16:40] ¢ Qué caracteristicas deberia tener una paginaideal para venta de beats en el
mercado ecuatoriano?

Primero, tiene que ser sencilla de usar. Los productores deben poder subir pistas
facilmente, y los usuarios deberian poder escuchar una muestra antes de comprar.
Segundo, tiene que tener métodos de pago accesibles como transferencia bancaria local. Y
tercero, automatizar la entrega del archivo tras la compra para que todo sea mas rapido y
profesional.

[19:25] ¢ Por qué es importante que esta plataforma se enfoque en musica urbanay
latina desde Ecuador?

Porque las plataformas grandes como las de Estados Unidos o Europa no dan suficiente
visibilidad a la masica latina, y menos a la producida en Ecuador. Si tenemos una pagina
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gue destaque estos géneros desde aqui, los productores tendriamos mas visibilidad y mas
oportunidades de venta. El sitio web se convierte en una vitrina propia.

[22:00] ¢ Cual crees que seria el beneficio mas importante para un productor
ecuatoriano que usa esta plataforma frente a otras opciones?

La posibilidad de construir una comunidad local, vender sin intermediarios y tener presencia
digital propia. Ademas, facilita la profesionalizacion del productor independiente, algo que
muchas veces nos falta aqui. No se trata solo de vender, sino de crecer como marcay
COmo negocio.

[25:30] ¢ Qué recomendacion darias a otros productores jovenes gue aln no se
animan a construir una plataforma digital?

Que se atrevan. Al principio da miedo, pero tener tu propio espacio marca la diferencia. Te
toma tiempo, pero te da proyeccion. No dependas solo de redes sociales o terceros; tener tu
pagina es dar un paso hacia algo mas profesional y duradero.

Expertos de desarrollo

Entrevistada: Yelim Osorio — Analista de Datos, Business Intelligence en Arca Continental
Ecuador

Duracién estimada: 9 minutos

Tema: Evaluacion técnica de una plataforma web para la venta de Beats musicales en
Ecuador

[00:00] ¢ Podrias contarnos brevemente sobre tu experiencia en desarrollo web o
sistemas? ¢En qué areas te especializas actualmente?

Actualmente soy analista de datos en Business Intelligence. Trabajo con Power BI, SQL
Server, SAP BO y automatizacion de reportes. Mi rol esta mas vinculado al analisis y
visualizacién de datos para la toma de decisiones que al desarrollo web como tal.

[01:00] Desde una perspectiva técnica, ¢ cudles consideras que son los elementos
esenciales que debe tener una pagina web para la venta de productos digitales como
Beats musicales?

Debe tener login seguro, una base de datos bien disefiada, integracion de métodos de
pago, una interfaz intuitiva y un panel de control administrativo que permita ver el estado de
ventas, usuarios y productos.

[02:00] ¢ Qué tecnologias o lenguajes de programacién recomendarias para
desarrollar una plataforma web funcional y segura en un entorno como el
ecuatoriano?

PHP con Laravel me parece una buena opcion, especialmente por su documentacion y
soporte. Para base de datos usa SQL Server. Y en frontend, HTML por su facilidad.

[03:00] ¢, Qué tipo de medidas de seguridad consideras imprescindibles para proteger
los datos personales y financieros de los usuarios?

HTTPS, cifrado de contrasefias, validacion de entradas, autenticacion robusta y copias de
seguridad constantes.

[04:00] ¢, Cudl es tu opinidn sobre laimplementacion de métodos de pago locales
(transferencias bancarias, billeteras digitales) frente a pasarelas internacionales
como PayPal?
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Los métodos locales son clave. En Ecuador, no todos usan tarjetas de crédito o PayPal, asi
gue transferencias, billeteras o cédigos QR son muy necesarios si se quiere llegar a mas
usuarios.

[05:00] ¢ Qué estrategias deberia considerar un desarrollador si desea escalar el sitio
web en el futuro para incluir mas funcionalidades o soportar més usuarios
simultaneos?

Usar servicios en la nube, cédigo limpio y documentado, pruebas automatizadas, y pensar
desde el inicio en una arquitectura que permita agregar modulos sin reescribir todo el
sistema.

[06:00] ¢ Qué tan importante es para un sistema como este tener un panel
administrativo para gestionar usuarios, productos, pagos y contenido?

Es fundamental. No se puede operar sin un panel que centralice el control del sistema, y
gue permita tomar decisiones con base en datos reales.

[07:00] Desde tu experiencia, ¢como influye la arquitectura de la informacién y el
disefio de la interfaz en la confianza del usuario al momento de comprar online?
Mucho. Si la interfaz es confusa o desordenada, el usuario desconfia. Necesita encontrar lo
gue busca rapidamente, entender cémo funciona la compra y sentirse seguro.

[08:00] ¢,Consideras viable y necesaria una plataforma enfocada en la venta de Beats
musicales del género urbano en Ecuador, considerando el contexto digital y
tecnoldgico actual?

Si, es viable y necesaria. Hay talento, pero pocas plataformas que lo apoyen. Este tipo de
proyecto puede profesionalizar a los artistas urbanos en el pais.

[08:45] ¢ Qué otras funcionalidades o integraciones crees que podrian implementarse
para fortalecer este tipo de plataforma y diferenciarla de otras a nivel internacional?
Opciones de prueba gratuita con marca de agua, estadisticas para los productores,
licencias personalizadas y vinculacion con redes sociales para difundir sus Beats.

Entrevistado: Jordan Yumitaxi — Analista de Sistemas, Arca Continental Ecuador
Duracion estimada: 25 minutos

Tema: Recomendaciones técnicas para el desarrollo de una plataforma web de venta de
Beats en Ecuador

[00:00] ¢ Podrias contarnos brevemente sobre tu experiencia en desarrollo web o
sistemas? ¢En qué areas te especializas actualmente?

Soy especialista en analisis de sistemas. En mi labor, creo soluciones internas empleando
PHP y SQL Server. Asisto en la conservacion de plataformas de la empresa y cuento con
experiencia en la integracion de varios médulos en contextos corporativos. Para las
pruebas, utilizamos servidores locales como XAMPP, lo cual permite un rapido despliegue y
la simulacion de entornos en produccion.

[02:00] Desde una perspectiva técnica, ¢cuales consideras que son los elementos
esenciales que debe tener una pagina web para la venta de productos digitales como
Beats musicales?

Es necesario contar con proteccion en el acceso, control de usuarios, base de datos
estructurada, conexidn con sistemas de pago y una zona de administracion o panel de
control para observar las actividades en tiempo real. Para verificar antes de lanzarlo
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oficialmente, un ambiente local con XAMPP facilita la validacion de todos estos
componentes de manera segura.

[04:00] ¢ Qué tecnologias o lenguajes de programacion recomendarias para
desarrollar una plataforma web funcional y segura en un entorno como el
ecuatoriano?

Para mi PHP se considera una alternativa segura y comunmente utilizada en Ecuador. SQL
Server es robusto y se combina efectivamente con PHP. Es posible también emplear HTML,
CSS y JS en la parte frontal. Para realizar pruebas y desarrollar de manera local, sugiero
utilizar XAMPP, ya que une Apache, PHP y MySQL/MariaDB, lo que permite emular un
servidor antes de pasar a una nivel profesional.

[08:00] ¢,Cudl es tu opinién sobre la implementacion de métodos de pago locales
(transferencias bancarias, billeteras digitales) frente a pasarelas internacionales
como PayPal?

Aqui no todos tienen acceso a PayPal. Los pagos locales como transferencias, cédigos QR
o0 billeteras digitales son esenciales. Si el usuario no puede pagar con lo que tiene, no va a
comprar.

[10:00] ¢, Qué estrategias deberia considerar un desarrollador si desea escalar el sitio
web en el futuro para incluir mas funcionalidades o soportar més usuarios
simultaneos?

Contar con codigo que sea modular, emplear servicios en la nube segun la necesidad de
trafico, estructurar la base de datos para que tenga capacidad de expansion y llevar a cabo
pruebas de carga. Asimismo, es posible segmentar el sistema en diferentes componentes
(microservicios) para simplificar su mantenimiento.

[14:00] ¢Qué tan importante es para un sistema como este tener un panel
administrativo para gestionar usuarios, productos, pagos y contenido?

Es vital. Sin un panel, se pierde control. Tiene que mostrar métricas, permitir subir
productos, revisar pagos, y gestionar usuarios. Ademas, debe tener seguridad para que solo
roles autorizados hagan cambios.

[16:00] Desde tu experiencia, ¢como influye la arquitectura de lainformacion y el
disefio de la interfaz en la confianza del usuario al momento de comprar online?
Mucho. Si el usuario se confunde o no entiende el flujo de compra, se va. Debe saber donde
esta, qué estd comprando, y sentir que la pagina es segura. Eso se logra con una estructura
clara y visualmente coherente.

[18:00] ¢ Consideras viable y necesaria una plataforma enfocada en la venta de Beats
musicales del género urbano en Ecuador, considerando el contexto digital y
tecnoldgico actual?

Si, es totalmente viable. Hay muchos artistas que no tienen plataformas propias. Una
solucion como esta ayudaria a formalizar su trabajo y monetizarlo mejor.

[21:00] ¢ Qué otras funcionalidades o integraciones crees que podrian implementarse
para fortalecer este tipo de plataforma y diferenciarla de otras a nivel internacional?
Sistema de estadisticas para ver reproducciones y ventas, generacion automatica de
licencias, integracion con redes sociales, posibilidad de probar el beat antes de comprarlo, y
una futura app movil.
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Artistas Urbanos

Entrevistado: Emilio Ruiz
Duracién estimada: 12 minutos
Tema: Migracion forzada por falta de oportunidades en la industria musical ecuatoriana

[01:30] ¢, Cuénto tiempo llevas haciendo musicay como defines tu estilo dentro del
género urbano?

Llevo més de diez afios en la musica. Empecé con 14, grabando con lo que habia. Mi estilo
es una fusion entre rap melddico y reguetdn con contenido. Siempre traté de contar lo que
pasaba en mi entorno, lo que vivimos los que venimos de abajo.

[02:45]: ¢Qué tan facil o dificil ha sido parati encontrar beats que se ajusten atus
necesidades?

Bastante dificil. En Ecuador no hay una industria clara ni plataformas adaptadas. Muchas
veces usé Beats genéricos de internet porque no habia otra opcién que se ajustara a lo que
queria expresar.

[03:40]: ¢Has comprado instrumentales por internet? ¢Cémo fue esa experiencia?
Si, pero fue frustrante. Varias veces no podia pagar porque no tenia tarjeta o PayPal.
Cuando logré comprar, resulté que otros ya usaban el mismo beat. No habia contrato ni
exclusividad. Senti que estaba solo, sin respaldo.

[06:00]: ¢Qué tipo de garantias te harian sentir mas seguro al comprar Beats?
Validacion del productor, resefias publicas y un contrato que certifique los derechos de uso.
Con eso uno ya se siente mas confiado en invertir.

[07:50]: ¢Crees que una plataforma enfocada en el mercado urbano local te habria
ayudado a crecer profesionalmente?

Totalmente. En Ecuador nunca tuve apoyo real. Al final, cansado de golpear puertas, tomé
la decision de emigrar a Espafia. Aqui tampoco fue facil, y aunque segui intentando con la
musica, terminé alejandome y estudiando otra carrera. Fue una decision dura, pero
necesitaba estabilidad.

[08:40]: ¢Qué importancia le das a que el beat esté producido localmente y tenga
elementos culturales del entorno?

Muchisima. Un beat que suene a tu pais tiene otra fuerza. Refleja quién eres, no solo lo que
haces. Los sonidos importan porque llevan identidad.

[09:30]: ¢Sientes que las plataformas actuales promueven adecuadamente la musica
urbana hecha en Ecuador?

Para nada. Lo que promueven es lo que vende, no lo que representa. Si no tienes recursos
0 conexiones, quedas fuera. Y eso termina empujando a muchos al abandono.

[11:20] final: ¢Qué mensaje le darias a los jovenes artistas urbanos en Ecuador?
Que no esperen tenerlo todo para empezar. Que usen lo que tienen, que se rodeen de
gente real. Pero también que exijan espacios y herramientas que les permitan crecer,
porgue sin eso muchos terminamos como yo: cambiando el micr6fono por otra vida, no
porgue queriamos, sino porque nos toco.
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Entrevistado: Kaybran Talledo
Duracién estimada: 13 minutos
Tema: La busqueda de autenticidad y colaboracion en la escena musical local

[01:10] ¢, Cuéanto tiempo llevas haciendo musicay como defines tu estilo dentro del
género urbano?

Llevo ya casi una década en esto, empecé muy joven. Mi estilo es bastante versatil, me
muevo entre el reguetdn, el dance hall y a veces le meto toques de afrobeat. Me gusta que
mi musica sea para la fiesta, que tenga buena vibra, pero sin dejar de lado un mensaje
positivo 0 una historia con la que la gente se pueda identificar.

[02:35] ¢ Qué tan facil o dificil ha sido para ti encontrar beats que se ajusten a tus
necesidades?

Ha sido uno de los mayores desafios. Al principio, como todos, usaba lo que encontraba en
YouTube, pero rapidamente te das cuenta de que para sonar profesional necesitas algo
Unico. Encontrar productores locales que entiendan tu vision y que ofrezcan un sonido de
calidad, a un precio justo, es muy complicado. La oferta es limitada.

[05:20] ¢ Qué funcionalidades valoras mas en una pagina para comprar
instrumentales (previsualizacion, descarga inmediata, precios, etc.)?

La previsualizacion sin interrupciones es clave para analizar bien el beat. La descarga
inmediata de los archivos WAV vy, si es posible, los stems, es fundamental para poder
trabajar la cancion de inmediato. Y por supuesto, la claridad en los precios y en los términos
de la licencia. Saber qué puedes y qué no puedes hacer con el beat es vital.

[06:45] ¢ Qué tipo de garantias o validaciones te harian sentir mas seguro al comprar
beats en linea? Me daria mucha seguridad un contrato claro y accesible que certifique la
licencia. También, un sistema de reputacién de los productores, con comentarios y
valoraciones de otros artistas. Saber que estas tratando con alguien confiable, que tiene un
historial positivo, elimina gran parte del riesgo.

[08:00] ¢ Te gustaria poder dejar resefias o valorar publicamente el beat que
compraste? ¢ Por qué?

Definitivamente. Es una herramienta de doble via. Ayuda a los artistas a elegir mejor y
presiona a los productores a ofrecer un buen servicio y producto. Fomenta una competencia
sana basada en la calidad y la seriedad, no solo en quién tiene mas seguidores.

[09:15] ¢ Te parece que una plataforma enfocada en el mercado urbano local puede
ayudarte a crecer profesionalmente?

Seria un cambio radical para la escena. Una plataforma asi no solo seria un mercado de
beats, sino un punto de encuentro. Facilitaria colaboraciones, permitiria descubrir nuevos
talentos (tanto artistas como productores) y ayudaria a construir una industria local mas
sélida y unida.

[10:30] ¢Qué importancia le das a que el beat esté producido localmente y refleje
elementos culturales de tu entorno?

Le doy una importancia enorme. Un beat que incorpora sonidos de nuestra tierra, de
nuestra cultura, tiene un alma diferente. Nos da un sello de autenticidad que no se puede
comprar en ninguna plataforma internacional. Es lo que nos puede hacer destacar en un
mercado global saturado.

[11:40] ¢Consideras que las plataformas actuales promueven adecuadamente la
musica urbana hecha en Ecuador?
No, en absoluto. Para las grandes plataformas, Ecuador es un mercado secundario. No
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invierten en curaduria local ni en destacar a los artistas emergentes de aqui. Si no tienes
una maquinaria de marketing detras, es como si no existieras para ellos.

[12:50] Final ¢ Qué tan dispuesto estarias a invertir en una plataforma nacional si te
ofrece calidad, facilidad de pago y personalizacion?

Estaria totalmente dispuesto. Si una plataforma me ofrece las herramientas para crecer, me
facilita el acceso a beats de calidad, me permite pagar de forma segura y sencilla, y ademas
apoya el talento de mi pais, no dudaria en invertir. Seria una inversion en mi propio futuro y
en el de toda la escena musical ecuatoriana.

Entrevistado: Gustavo Bazurto
Duracién estimada: 7 minutos
Tema: La lucha por la visibilidad y la monetizacion en un mercado digital no adaptado

[00:45] ¢ Cuénto tiempo llevas haciendo musicay como defines tu estilo dentro del
género urbano? Llevo metido en esto de manera seria unos cinco afios, aunque escribo
desde mucho antes. Mi estilo es principalmente trap, pero me gusta meterle full melodia, a
veces con influencias de R&B. Mis letras son un reflejo de lo que vivo, de la calle, de las
ganas de salir adelante, pero siempre tratando de que suene fresco y profesional.

[01:30] ¢, Qué tan facil o dificil ha sido parati encontrar beats que se ajusten a tus
necesidades? Es un dolor de cabeza constante. Los beats de YouTube son un campo
minado: o estan sobreutilizados o la calidad es malisima. Cuando buscas algo especifico,
con un mood particular, es casi imposible encontrarlo gratis. Y los productores buenos de
aqui, que los hay, a veces son dificiles de contactar o sus precios no son accesibles para
alguien que recién empieza.

[02:15] ¢Has comprado instrumentales por internet? ¢ Cémo fue esa experiencia?

¢ Tuviste problemas con los métodos de pago? Si, varias veces. La experiencia es una
loteria. He comprado beats en BeatStars y el principal problema es el pago. No todos
tenemos tarjeta de crédito, y usar la de un familiar es un lio. Una vez pagué por un beat y el
productor nunca me mando los archivos por separado (los stems), asi que no pude mezclar
bien mi tema. Perdi esa plata.

[03:00] ¢ Qué funcionalidades valoras mas en una pagina para comprar
instrumentales (previsualizacion, descarga inmediata, precios, etc.)? Valoro todo eso,
pero sobre todo la transparencia. Quiero poder escuchar el beat completo sin la marca de
agua cada 10 segundos. La descarga inmediata es crucial, y que los precios de las licencias
(MP3, WAV, Stems) estén clarisimos. Odio cuando tienes que hacer mil clics para saber
cuanto te va a costar la licencia que realmente necesitas.

[03:50] ¢ Qué tipo de garantias o validaciones te harian sentir més seguro al comprar
beats en linea? Un contrato digital claro que se genere con la compra. Algo que diga "este
beat es tuyo para estos usos" y que tenga validez. También, un perfil del productor
verificado, con su historial, sus redes sociales, que demuestre que es una persona real y
seria. Eso cambiaria todo.

[04:30] ¢ Te gustaria poder dejar resefias o valorar publicamente el beat que
compraste? ¢Por qué? jSeria lo mejor! Porque asi se crea una comunidad basada en la
confianza. Si un productor entrega todo a tiempo y su calidad es buena, se merece cinco
estrellas y que otros lo sepan. Y si alguien es un estafador, también hay que exponerlo. Nos
ayudaria a todos a tomar mejores decisiones.
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[05:55] ¢Qué importancia le das a que el beat esté producido localmente y refleje
elementos culturales de tu entorno? Es un plus gigante. Un beat que tenga un sample de
una cancion de Julio Jaramillo o un ritmo que suene a la costa ecuatoriana te da una
identidad instantdnea. Te diferencia del resto. Es una forma de decir "soy de aqui y asi
sonamos".

[06:25] ¢ Consideras que las plataformas actuales promueven adecuadamente la
musica urbana hecha en Ecuador? Para nada. Eres un numero méas entre millones. Las
playlists editoriales de Spotify o Apple Music rara vez incluyen a un artista ecuatoriano si no
tiene un respaldo gigante detras. Estamos solos en esa selva.

[06:50] Final ¢Qué tan dispuesto estarias a invertir en una plataforma nacional si te
ofrece calidad, facilidad de pago y personalizacion? Estaria 100% dispuesto. Si me
garantizan calidad profesional, me dejan pagar de forma sencilla y siento que es una
plataforma que entiende mis necesidades como artista ecuatoriano, seria el primero en
usarla y recomendarla. Es una inversién en mi propia carrera y en la de todos los que
vienen.

Entrevistado: Andrés Garcia
Duracién estimada: 14 minutos
Tema: El aislamiento y la falta de un ecosistema local como causa del abandono artistico

[01:15] ¢ Cuanto tiempo llevas haciendo musicay como defines tu estilo dentro del
género urbano? Estuve activo unos ocho afios, desde que era adolescente hasta los
veintipico. Mi enfoque siempre fue el rap con conciencia, tratando de contar las historias de
mi barrio. No era tanto de fiesta, sino mas bien de la realidad que nos tocaba vivir, con un
sonido crudo y directo.

[02:50] ¢ Qué tan facil o dificil ha sido para ti encontrar beats que se ajusten a tus
necesidades? Fue una de las cosas mas complicadas. En ese tiempo, o tenias un amigo
productor que te ayudara, o te tocaba usar instrumentales de YouTube que ya habian sido
usadas por cientos de personas. No habia un punto medio para encontrar algo de calidad y
original que pudieras pagar.

[04:20] ¢ Has comprado instrumentales por internet? ¢(Coémo fue esa experiencia?

¢ Tuviste problemas con los métodos de pago? Si, lo intenté un par de veces en paginas
de afuera. El primer muro fue el pago; yo no tuve tarjeta de crédito por mucho tiempo.
Cuando por fin pude, las licencias eran confusas y caras. Pagabas por un beat y no sabias
si mafiana te podian reclamar los derechos. Era una inseguridad constante.

[06:10] ¢ Qué tipo de garantias o validaciones te harian sentir més seguro al comprar
beats en linea? Contratos claros, sin duda. Saber exactamente qué derechos estés
comprando: si es para uso comercial, si es exclusivo, etc. Y también poder ver que el
productor es alguien real, con un historial, quizas con resefias de otros artistas que ya le
compraron.

[09:45] ¢ Qué importancia le das a que el beat esté producido localmente y refleje
elementos culturales de tu entorno? Es clave. Un beat con sonidos de marimba o con la
clave de un pasillo en el fondo tiene un poder distinto. Te da una identidad Gnica. Dejamos
de ser una copia de lo de afuera para empezar a crear algo nuestro.
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[11:00] ¢, Consideras que las plataformas actuales promueven adecuadamente la
musica urbana hecha en Ecuador? No, para nada. Las plataformas grandes promueven
lo que ya es popular. No tienen un algoritmo para descubrir talento en un pais pequefio
como el nuestro. Si no tienes cdmo invertir miles en publicidad, eres invisible.

[12:30] Final ¢Qué tan dispuesto estarias a invertir en una plataforma nacional si te
ofrece calidad, facilidad de pago y personalizacion? Aunque ya no estoy en la masica, Si
viera una plataforma seria, seria el primero en apoyarla y recomendarla. Porque sé lo que
se siente no tener esas herramientas. Facilitarle el camino a la nueva generacion es algo
necesario para que el talento de aqui no se siga perdiendo.

Entrevistado: Joffre Garcia
Duracién estimada: 11 minutos
Tema: La desconexion entre el sonido local y las herramientas disponibles

[01:25] ¢ Cuéanto tiempo llevas haciendo musicay como defines tu estilo dentro del
género urbano? Le di a la musica unos 6 afios, mas o menos. Lo mio era una mezcla de
reguetdn con R&B, algo mas melddico. Me gustaba experimentar con letras que hablaran
de superacion, pero con un ritmo que la gente pudiera bailar.

[02:30] ¢, Qué tan facil o dificil ha sido para ti encontrar beats que se ajusten a tus
necesidades? Muy dificil. Los beats que encontraba gratis o baratos en internet sonaban
todos iguales, muy genéricos, como hechaos con una plantilla. Cuando queria algo con un
sabor mas latino, mas nuestro, no encontraba nada que no fuera carisimo o de mala
calidad.

[03:55] ¢ Has comprado instrumentales por internet? ¢Como fue esa experiencia?

¢ Tuviste problemas con los métodos de pago? Si, y fue una mala experiencia. Compré
un beat en una pagina rusa porque estaba barato. Pagué con la tarjeta de un familiar y a los
dos dias le clonaron la tarjeta. Nunca supe si fue por eso, pero la desconfianza me quedé
para siempre. Al final, ni usé el beat.

[05:15] ¢Qué funcionalidades valoras mas en una pagina para comprar
instrumentales (previsualizacion, descarga inmediata, precios, etc.)? La
previsualizacion completa es fundamental, no solo 30 segundos. También la descarga
inmediata después del pago. Y lo mas importante: que los precios estén claros, sin costos
ocultos, y que se especifique qué tipo de licencia estas comprando.

[06:40] ¢ Te gustaria poder dejar resefias o valorar publicamente el beat que
compraste? ¢Por qué? Claro que si. Eso genera confianza para todos. Si veo que un
productor tiene buenas resefias de otros artistas locales, me siento mas seguro de invertir
mi plata. Y también ayuda al productor a hacerse un nombre basado en su calidad.

[07:50] ¢ Te parece que una plataforma enfocada en el mercado urbano local puede
ayudarte a crecer profesionalmente? Totalmente. Crearia un punto de encuentro. Podrias
descubrir productores de tu propia ciudad, colaborar, hacer networking. Eso profesionaliza
la escena. Dejas de ser un montén de artistas aislados y pasas a ser una industria, por mas
pequefia que sea.

[09:00] ¢, Consideras gque las plataformas actuales promueven adecuadamente la
musica urbana hecha en Ecuador? No, en lo absoluto. Las plataformas internacionales no
tienen interés en promover un mercado tan chico como el ecuatoriano. Es una lucha injusta.
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Por eso muchos terminan rindiéndose, como yo, que tuve que enfocarme en mi trabajo
porgue la masica no me daba para vivir.

[10:10] Final ¢ Qué tan dispuesto estarias a invertir en una plataforma nacional si te
ofrece calidad, facilidad de pago y personalizacion? Si la plataforma es seria,
profesional y realmente apoya al talento de aqui, invertiria sin pensarlo. Es una inversién en
nuestra propia cultura y en el futuro de muchos jévenes que tienen el talento, pero no las
herramientas.

General

Entrevistado: Josué Coellar
Duracién estimada: 10 minutos
Tema: La importancia de la confianza y la identidad visual en las plataformas digitales

[01:05] ¢ Conoces o has usado alguna plataforma para comprar o descargar
instrumentales en linea? ¢ Cual? No para comprar, pero si conozco varias por mi carrera.
He entrado a BeatStars y a Epidemic Sound para proyectos audiovisuales. Conozco la
dindmica, aungque nunca he sido el comprador final de un beat para una cancion.

[02:15] ¢ Cuédles crees que son las principales barreras para que artistas y
productores ecuatorianos se posicionen en plataformas internacionales? Primero, la
barrera econémica. Competir con marketing a nivel internacional es imposible. Segundo, la
barrera cultural; a veces los sonidos muy locales no son entendidos globalmente si no se
presentan bien. Y tercero, la falta de profesionalismo en la presentacién: portadas,
videoclips, perfiles. La calidad visual importa mucho.

[03:45] ¢ Qué esperas encontrar cuando visitas una pagina de venta de beats (audio,
descripcién, autor, precio, etc.)? Espero una navegacion clara. Un buen reproductor de
audio, la informacion del BPM vy la clave del beat, el nombre del productor con un link a su
perfil, y los precios de las diferentes licencias bien detallados. Todo debe ser transparente y
facil de encontrar.

[05:00] ¢ Te sentirias mas comodo usando métodos de pago locales como
transferencias o billeteras digitales nacionales? ¢Por qué? Si, definitivamente. Usar
Deuna, Pichincha Mi Vecino o una transferencia directa es mucho mas accesible para la
mayoria de jovenes en Ecuador que no tienen tarjeta de crédito internacional. Elimina una
barrera de entrada enorme y genera confianza.

[06:20] ¢ Qué importancia le das a que una pagina tenga una identidad visual
coherente con el género urbano y latino? Como estudiante de cine, le doy toda la
importancia. La identidad visual es lo primero que comunica. Si la pagina se ve profesional,
moderna y conectada con la estética urbana, genera credibilidad instantaneamente. Si
parece una pagina hecha en 2005, nadie va a confiar en ella para poner su dinero.

[07:40] ¢ Qué tan relevante es para ti que los productores muestren su biografia o
trayectoria en la plataforma? Muy relevante. Saber quién esté detras del beat crea una
conexion. No es lo mismo comprarle a un "Productor777" anénimo que a "Juan Pérez de
Guayaquil", con su foto, su historia y sus trabajos anteriores. Humaniza la transaccion y
construye una marca personal para el productor.
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[09:05] Final ¢Crees que una plataforma desarrollada en Ecuador, centrada en muasica
urbana, puede competir con las internacionales? ¢ Por qué? No necesita competir a
nivel global, necesita ganar a nivel local. Si se enfoca en resolver los problemas especificos
del artista ecuatoriano (pagos locales, identidad cultural, comunidad), no tiene competencia.
Su valor no estaria en ser mas grande, sino en ser mas relevante para su publico objetivo.

Entrevistado: Brandon Carchi

Duracién estimada: 12 minutos

Tema: La necesidad de estructuras formales y seguridad juridica en el mercado musical
digital

[01:30] ¢, Conoces o has usado alguna plataforma para comprar o descargar
instrumentales en linea? ¢ Cual? Si, he curioseado en algunas por amigos que hacen
musica. He visto como funciona YouTube como un repositorio informal y algunas paginas
internacionales donde todo parece muy automatizado. Nunca he comprado, pero entiendo
el concepto.

[02:40] ¢ Cuédles crees que son las principales barreras para que artistas y
productores ecuatorianos se posicionen en plataformas internacionales? Desde una
perspectiva legal y estructural, la principal barrera es la informalidad. No hay conocimiento
sobre derechos de autor, licencias de uso, contratos de exclusividad. Un artista puede tener
un éxito local, pero si la base (el beat) no tiene los papeles en regla, no puede llevar esa
cancion a un nivel mas alto sin arriesgarse a una demanda.

[04:15] ¢ Te sentirias mas comodo usando métodos de pago locales como
transferencias o billeteras digitales nacionales? ¢Por qué? Totalmente. La comodidad
es un factor, pero el mas importante es la trazabilidad y la seguridad juridica. Un pago a
través del sistema financiero nacional es més facil de rastrear y probar en caso de una
disputa que un pago por plataformas internacionales donde la jurisdiccién es extranjera.

[05:50] ¢ Qué elementos visuales 0 sonoros te motivarian a confiar en un beat antes
de comprarlo? Mas que visuales, me motivarian elementos contractuales. Que la pagina te
muestre un borrador del contrato de licencia antes de pagar. Que te diga claramente: "con
esta licencia usted puede hacer X, Y, Z". La claridad en los términos y condiciones es la
mayor sefial de confianza para mi.

[07:10] ¢ Te parece til que haya una opcién para contactar directamente con el
productor desde la pagina? Si, es fundamental. Permite la negociacion de condiciones
especiales, como la compra de la exclusividad total del beat, algo que un sistema
automatizado no siempre permite. Facilita la colaboracion y la creacion de acuerdos
personalizados que protejan a ambas partes.

[08:50] ¢ Consideras importante que la pagina permita interaccién entre usuarios
(comentarios, puntuaciones, recomendaciones)? Si, porque funciona como un sistema
de reputacion. En el derecho se habla del "buen nombre". Una buena puntuacién es el
equivalente digital a eso. Ayuda a construir un mercado donde la calidad y la seriedad son
recompensadas, y aisla a quienes no actuan de buena fe.

[10:30] Final ¢Crees que una plataforma desarrollada en Ecuador, centrada en musica
urbana, puede competir con las internacionales? ¢Por qué? Puede y debe. No compite
en volumen, sino en especializacién. Al ofrecer seguridad juridica bajo leyes ecuatorianas,

métodos de pago locales y contratos adaptados a nuestra realidad, resuelve problemas que
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las plataformas globales ignoran. Se convierte en la opcion légica y segura para el mercado
nacional.

Entrevistado: Manuel Rosero
Duracion estimada: 9 minutos
Tema: La perspectiva del usuario comun: confianza, patriotismo y simplicidad

[01:00] ¢, Conoces o has usado alguna plataforma para comprar o descargar
instrumentales en linea? ¢ Cual? No, para nada. Mi mundo es bastante diferente. La
musica que escucho es la que suena en la radio o la que ponen mis compafieros. No tengo
idea de como los artistas consiguen sus pistas.

[01:50] ¢, Cudles crees que son las principales barreras para que artistas y
productores ecuatorianos se posicionen en plataformas internacionales? Supongo
gue es la falta de apoyo. Aqui en Ecuador, si no tienes un "padrino" o mucho dinero, es
dificil que alguien te tome en serio. También creo que nos falta creer en lo nuestro. Siempre
estamos mirando lo que hacen en Colombia o Puerto Rico y no valoramos el talento que
hay aqui.

[03:00] ¢, Qué esperas encontrar cuando visitas una pagina de venta de beats (audio,
descripcidn, autor, precio, etc.)? Si yo entrara a una pagina asi, esperaria que todo sea
muy claro y directo. Que pueda escuchar la pista completa, que el precio esté bien grande y
claro, y que me digan quién la hizo. No me gustan las cosas con muchas vueltas o letra
pequefia.

[04:20] ¢ Te sentirias mas comodo usando métodos de pago locales como
transferencias o billeteras digitales nacionales? ¢Por qué? Por supuesto. Yo confio en
mi banco. Hacer una transferencia desde mi aplicacion es algo que hago siempre y sé que
es seguro. Usar tarjetas en paginas raras de internet siempre da un poco de miedo por las
estafas. Lo local siempre da més confianza.

[05:30] ¢, Qué elementos visuales 0 sonoros te motivarian a confiar en un beat antes
de comprarlo? Que suene bien, que tenga buena calidad. Y visualmente, que la pagina se
vea ordenada y seria. Si tiene los colores de Ecuador o algo que la identifique con nuestro
pais, me haria sentir que estoy apoyando a la gente de aqui, y eso me gustaria.

[06:45] ¢Qué importancia le das a que una pagina tenga una identidad visual
coherente con el género urbano y latino? Mucha. Tiene que verse como lo que vende. Si
es musica urbana, tiene que tener ese estilo, que se vea moderno, con energia. Si parece
una pagina del gobierno, no llama la atencién.

[07:50] Final ¢Crees que una plataforma desarrollada en Ecuador, centrada en musica
urbana, puede competir con las internacionales? ¢Por qué? Yo creo que si. Porque
seria hecha por ecuatorianos para ecuatorianos. Entenderia lo que necesitamos, cémo
pagamos y qué nos gusta. A veces no se necesita ser el mas grande del mundo, sino el
mejor en tu propia casa. Apoyar lo nuestro deberia ser siempre la primera opcion.

Anexo 4 - Evidencias de las Entrevistas

Juan Espinosa Productor:
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Reunién con el productor para el desarrollo de la pagina ademas ensefidndome mas a fondo

lo que quiere implementar.

Yerlin Osorio Analista de datos Arca continental Ecuador

Se converso de que cosas puedo implementar para las herramientas como las encuestas y

el uso de SQL server para la creacion de tablas, consultas y la creacion de dashboards.
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Jordéan Llumitaxi Analista de sistemas Arca continental Ecuador

Reunién con el analista de sistemas donde me indico las herramientas que podria utilizar

ademas de clases de como programar con las herramientas que utiliza en la empresa

Josué Coellar Estudiante de Cine en UCSG
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Emilio Ruiz Artista Urbano

Kaybran Talledo — Artista Urbano
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Gustavo Bazurto — Artista Urbano
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Andrés Garcia- ex artista urbano
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Joffre Garcia- ex artista urbano

Brandon Carchi- Estudiante de derecho

Brandon Carchi
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Manuel Rosero- Cadete del tnte Hugo Ortiz
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Anexo 5 - CV de expertos
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CURRICULUM C.V. LLumitaxi
OSORIO MORALES N, Jordan.pdf

Anexo 6 - Benchmarking
objetivo analizar plataformas existentes relacionadas con la venta de pistas musicales
y la promocién del género urbano, para identificar fortalezas, debilidades y oportunidades que

permitan diferenciar una nueva propuesta enfocada en el mercado ecuatoriano.

Caracteristica Competencia Competencia  Propuesta Diferenciada
Directa Indirecta
Venta de  pistas Si No Si, con enfoque en

musicales género urbano.



Promocion de género
urbano
Métodos de pago
locales
Comunidad y

herramientas
sociales
Enfoque en artistas

ecuatorianos

No

No

Si

No

Parcial

No

Si

No
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Si, con secciones
dedicadas.
Si, transferencia
bancaria y Tarjeta de

credito.

Si, integrando red social

interna.

Si, apoyando el talento

local.

El benchmarking muestra que ninguna plataforma existente ofrece una solucién

integral para el mercado ecuatoriano con un enfoque en el género urbano. Al diferenciarse

mediante:

e Incorporacion de métodos de pago locales.

¢ Enfoque en el género urbano y artistas locales.

e Funciones tanto de venta como de promocion.

Anexo 7 - Prototipo

En esta parte ensefiare de como sera la pagina web en las funciones de lista de

musicas, el encabezado y las opciones que tendra al momento de seleccionar la pista:

Figura 1.

En esta parte tendemos el menu de inicio donde se mostrara el logo del productor y

sus pistas mas populares agregando también un motor de busqueda para que los usuarios

puedan buscar la pista musical que necesitan
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Blenvendo a nuestra plataforma

Pistas mas populares v e r- =
5‘ X o

Figura 2.

Aqui es la tienda de la pagina donde se mostrara todas las musicas que tendra la
pagina con su respectivo titulo, la duracion, los tags y las acciones que seran 3: descargar la
masica, aungque este sera una version de prueba, la opcion de compartir donde compartiras
la pista en las redes sociales y el método de compra donde se dividira en 3: método de pago

por tarjeta de crédito, transferencias y método de pago PayPal.

1
)
1

Figura 3

Estos son los métodos de pagos que se podra realizar dentro de la pagina, estan las
opciones de tarjetas de crédito donde tendras que llenar el formulario, el siguiente método

son transferencias bancarias tendrds que enviar el comprobante y enviarlo a la pagina donde
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se realice el pago Yy por ultimo el método de pago PayPal donde seras redireccionado hacia

la pagina de PayPal para continuar con la compra

Toarrnper e P L 2 Comorar Feemo Lanino.

nve s Cro o0

Precio: $19.99

) £ Tarjewa de Crodito

2> B Transtferoncia Bancaria

@) Y2 PavPal

LE RBediriglondo o PavPal oara complotlar tu compra

Figura 4

Es la opcion de descarga, aqui nos indica que la descarga de la pista es una versién
de prueba de baja calidad para que los usuarios puedan escucharla y comprobar si es lo que
buscan también se la imagen de la musica, las caracteristicas de la misma como fue

compuesta y el uso que recomienda el productor para ser utilizada.

Figura5

En la parte de compartir el usuario podra seleccionar la red social donde quiera

compartir la masica.
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Compartir Ritmo Latino

Anexo 8 — Pruebas funcionales

Tabla de pruebas funcionales

N2 Funcionalidad Descripcion Resultado Resultado real Estado
probada del caso de esperado
prueba
1 Registro de El sistema Usuario Funciona
usuario debe registrado, correctamente
registrar redireccion al
nuevos login
usqarlqs, con Completada
validacion
de campos
obligatorios
y cifrado de
contrasefa
2 Llogin Usuario Acceso al Acceso exitoso
ingresa sus dashboard
credenciales Completada
y accede al
sistema

3 Cargadepista El productor Pista visible Se carga

musical sube un en el catdlogo correctamente
con tituloy
descripcién
4 Navegacion Usuario Listado por Navegacion
en catalogo navega por  categoriasy fluida
las pistas busqueda Completada

disponibles  activa
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Simulacion de  Usuario Confirmacién  Funciona
compra selecciona decompray como
una pistay descarga esperado
realizauna  habilitada Completada
compra
simulada
Visualizacién  Visualizacion Componentes Adaptacion
en responsive adaptados a correcta
dispositivos dela moviles Completada
moviles interfaz
Validacién de  Prueba con Mensajes de  Mensajes
formularios campos errory mostrados
vacios o bloqueos Completada
datos
invalidos
Proteccién de  Intento de No debe Acceso
contenido descarga sin = permitir denegado
compra acceso al Completada
archivo
Capturas

Registro funcionando

localhost dice

B Conexion exitosa a SOL Server @l Usuano registrado
correctan
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Mensaje de éxito en carga

localhost dice

B Conexitin exitnsa a SC Sen

correctamente

Aceptar

Bienvenido

Ire0a sesion an W cuents

| il

fermandoysgual 12@gmaiicom

& Cuntimia

123456789

Catalogo navegable
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Simulacion de compra completada
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iPago Exitoso!

TJ compea 12 Ao resfizads con xito. (Ditiruta de tu
o potat

Ir 3 Histortal de Compras

Meor M 0



