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Abstract

El proyecto Milo surgio debido a que la distribucion
de cine independiente en Cordoba, se realizaba a
partir del envio de un correo electronico del
interesado al Centro Cultural de Cordoba, y estos
compartian el material a través de Google Drive. En
este contexto, junto con la investigacion de
organizaciones que se dedican a la produccion de
este tipo de obras nacio la plataforma web Milo
cuyo principal objetivo fue poner a disposicion a
quien deseara consumir este tipo de contenido.

La intencion de esta plataforma fue dar la
posibilidad a los artistas independientes de lograr
compartir sus obras y darse a conocer. Por otro
lado, brindar a los usuarios consumidores que
deseen utilizar la aplicacion, la posibilidad de
adentrarse en un universo con otro tipo de
oportunidades en el ambito del entretenimiento.

Se llevo a cabo la integracion de un modulo de
suscripciones, donde estos usuarios consumidores
contrataron un plan para acceder a los contenidos,
y con esto se brindo un rédito a las organizaciones
que contrataron Milo con el fin de brindar una
ayuda a estas y que puedan seguir produciendo
obras.

En los siguientes apartados, se detalla la
metodologia de trabajo y tecnologias utilizadas para
el desarrollo e implementacion de Milo.
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Introduccion

Todos los sistemas de informacion
existentes actualmente para la emision de
material audiovisual transmiten contenido
de productoras mundialmente reconocidas.
Milo es un sistema de informaciéon que nace
de la necesidad de distribuir contenido
audiovisual de indole independiente a todo
el publico que lo desee. Este mismo se

encuentra en formato de largometrajes,
mediometrajes, cortometrajes, ficcionales,
documentales, experimentales y musicales.
Actualmente no existe ningin medio que
lleve a cabo la actividad de distribucion de
estas obras, existiendo una gran cantidad de
estas mismas. Inicialmente la motivacion de
llevar a cabo el proyecto Milo, surge por
esta necesidad, y luego al observar algunas
de estas obras, se complementa al deseo de
lograr la accesibilidad de las mismas con el
objetivo de que el publico disfrute y
conozca el trabajo de  artistas
independientes.

Elementos del Trabajo y metodologia
Como marco de trabajo para el desarrollo e
implementaciéon del proyecto se decidid
utilizar metodologia de trabajo 4gil, en
particular el framework SCRUM][1] debido
a que gracias a las continuas y breves
iteraciones permite tener rapidamente
producto con funcionalidad disponible para
su uso de forma rapida y periodica, para asi
tener feedback continuo del product owner
y minimizar la probabilidad de riesgo de
fracaso en el proyecto.

Se llevaran a cabo quince sprints de dos
semanas de duracion, donde al comienzo de
cada semana se realizara una reunioén para
definir qué funcionalidades se llevaran a
cabo.

A continuacion se  describen las
herramientas utilizadas para afrontar el
proyecto.

Jira[2] como herramienta de gestion de
proyecto, el cual permite realizar un
seguimiento continuo del estado del



proyecto. GitLab[3] para la gestion del
repositorio, con el cual se puede realizar un
continuo control de version del codigo
fuente del proyecto mediante Git. Google
Drive para el versionado de documentacion.
También se utilizan dos principales
lenguajes de programacion para
implementar la arquitectura del sistema
desde el punto de vista de desarrollo.

En el Frontend, para lograr disefar las
diferentes interfaces de usuario, se emplea
Javascript con el Framework de Angular[4]
en su version 9, junto con algunos
frameworks como Bootstrap 4[5], g
ng-bootstrap. Por otro lado, en el Backend,
para gestionar la logica necesaria que hace
posible lograr las interacciones internas
necesarias para que el sistema funcione
debidamente, se utiliza PHP[6] con el
Framework de Laravel.

Adicionalmente se implementan una serie
de herramientas y librerias
complementarias que hacen posible
optimizar el cddigo, tanto al momento de su
desarrollo como asi también al momento de
su puesta en produccion, entre ellas se
destaca Docker.

Finalmente, @ como  tecnologia  para
administrar y almacenar los datos del
sistema se implementa una Base de Datos
no Relacional llamada MongoDB.

Resultados
Con el fin de brindar una solucién a estas
organizaciones antes mencionada, Milo
contd con distintos modulos siendo los mas
importantes:

e FEl modulo principal de Milo fue el
encargado  de  gestionar  los
contenidos. El mismo, permiti6 la
completa manipulacion de los
videos en la plataforma, tanto subir
y habilitarlos para que fueran
accesibles por los espectadores,
como borrarlos o deshabilitarlos. A
la vez comprendiéo la funcién de
reproducciéon en linea del mismo,
entregando los mismos mediante

una interfaz elaborada para ser
intuitiva, comoda y agradable para
el usuario.

Milo, dispuso de los moddulos
categorizacion de las obras, géneros,
tipos de obra, valoraciones de obras
y comentarios, que ayuddé a la
organizacion a recopilar estadisticas
del contenido més consumido y con
mejores resefas lo que logré hacer
foco sobre este a la hora de agregar
nuevo contenido. También estos
modulos generaron a los artistas un
feedback sobre sus obras expuestas
en Milo.

Fue necesario un mecanismo de
seguridad en el acceso debido a que
¢ésta era una plataforma web y era
accesible por todo el mundo, lo cual
generaba un riesgo a la integridad
de la misma.

Para resolver el requerimiento de
control de acceso y seguridad a la
hora de administrar el sistema, se
desarroll6 el modulo de usuario.

Por otro lado, se gener6d el mdédulo
de gestion de suscripciones con la
finalidad de crear, modificar o dar
de baja planes con distintas formas
de suscripcion. Ademads, permitio
asociar estos planes a los usuarios
consumidores que contraten los
mismos. Se utilizdo la plataforma
"DECIDIR" como herramienta para
la gestion y el procesamiento de los
pagos que los consumidores realicen
dentro del sistema de Milo. El
principal motivo de esta seleccion se
debid a que esta plataforma proveyo
altos estdndares de seguridad y
confianza para los consumidores
que lo utilizaban, asi como también
brindé soporte y documentacion de
utilidad para todo el equipo de
desarrollo.



Discusion

En el mercado existen sistemas similares al
proyecto, pero en estos se distribuye
material de productoras reconocidas. Aqui
es donde se genera una hegemonia. No
existe ninguna plataforma que brinde la
posibilidad a artistas independientes el
compartir de forma simple y gratuita sus
obras como pretende brindar Milo, es por
ello que su insercion en el mercado es muy
prometedora.

Con su implementacion se pretende tanto
dar a conocer artistas independientes como
también brindar una experiencia distinta a
usuarios que deseen incurrir en algo
distinto.

Ademds, de que los usuarios se sientan
participes de este mundo brindando sus
opiniones sobre lo que consumen y asi los
artistas puedan obtener una devolucién de
su obra.

Conclusion

En el presente articulo queda plasmada la
motivacion por la cual se lleva a cabo Milo,
como asi también la metodologia,
tecnologias y forma de trabajo que se
utilizan para lograr implementar el mismo
con eficiencia y eficacia.

Se pretende tener un impacto social tanto
en artistas dedicados a producir, actuar, etc;
como en personas de cualquier indole que
deseen incursionar en el mundo del cine
independiente.

La arquitectura elegida permite el acceso
On Demand del contenido  sin
interrupciones, lo cual brinda al usuario
consumidor una experiencia Unica.
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