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Proyecto Fin de Carrera Javier Marquina Salinas

1.- INTRODUCCION

Mi proyecto se basa en una nueva Red social con integracion de servicios
basados en la localizacion. La idea original era un mashup que obtiene informacion de
diferentes redes sociales pero mi proyecto se va a centrar en la informacién obtenida de
la red social Facebook.

Este proyecto es una idea original de David Azcona y Niels McEvoy. En la cual
pretendian unir diferentes redes sociales con acceso a informacién con localizacién y
colocar esa informacién en un mapa de Google Maps.

En desarrollo Web, una mashup es una aplicacion que usa y combina contenido
de mds de una fuente, para crear un nuevo servicio simple, visualizado en una tnica
interfaz grafica.

El contenido usado en mashups es tipicamente obtenido de otra fuente via una
interfaz publica o APIL

Mi proyecto al final se concreté en un mashup que integra la informacién de
Facebook en el mapa de Google Maps , dejando para mds adelante 1la implementacién
de otras redes sociales como Twitter, LinkedIn , FourSquare, etc...
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Sistemas similares

A continuacién voy a comentar algunos sitios Web con puntos en comiin o similares a
mi proyecto.

e Tagtagcity

TagtagCity es un sitio web en el cual recomiendan los lugares mas importantes de
una ciudad con marcadores en un mapa .La idea general es parecida a la de mi proyecto
pero yo voy a sacar la informacion del API de Facebook y en Tagtagcity obtienen la
informacién de una base de datos.
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Figura 2 — Imagen de la web TagtagCity
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¢ Facebook Nearby

Nearby es un servicio de recomendaciones personalizadas de acuerdo con tu
ubicacion, una forma de crear un contexto personal de acuerdo con las coordenadas de
los usuarios, basandose ademds en recomendaciones y consejos, entre otras cosas desde
el lado de los usuarios.

Bésicamente, se trata de una aplicacion para descubrimiento de negocios locales,
que podemos encontrar en las aplicaciones méviles de Android e iOS.

Esta funcionalidad ayuda a los usuarios a descubrir bares, centros de Shopping,
restaurantes y mas, basandose en los Likes, check-ins, y recomendaciones que hayan
hecho sus amigos.

Se puede buscar por determinadas categorias, como bares, hoteles, etc, pero
ademds ver un consolidado, y hacer una biisqueda completamente independiente.

Cada una de las entradas Nearby muestra el nombre del local, su categoria, una

foto de perfil, la direccidn, la distancia desde donde estamos, un rating hecho por los
usuarios, y los mejores resultados de acuerdo con el drea donde estemos.
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Figura 3 — Imagen de la aplicacion de Facebook Nearby
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e Yelp

Yelp es una guia local formada por las opiniones de los usuarios. La diferencia
con otros sistemas similares es que estd orientado a los locales y las valoraciones que
hacen los usuarios de ellos.

Se centra en negocios locales que quieren darse a conocer de una manera
gratuita.

En ella podemos encontrar los lugares cercanos en el mapa y directamente hacer
check-in de recomendaciones.

m Buscar croquetas, cenar barato, Bar Lancas! [l Cerca de pamplona Q Registrarse

Portada  Mi perfil  Escribir comentario  Buscar amigos ~ Mensajes  Conversaciones Acceder

Explorando Pamplona negocios Mostrando 1-10 de 5462
Alimentacion Compras Hogar Medicina y salud Restaurantes y Bares Senvicios locales
Animales Cultura y espectaculos Hoteles y viajes Noche Salones de bellezay Senvicios profesionales
Automocién Ensefianza Inmobiliarias Planificacion de eventos Senvicios financieros Vida activa

Mas categorias

Ocultar filtros ~

Organizar por Ciudades Distancia Caracteristicas
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Figura 4 — Imagen de la web Yelp
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e Foursquare

Se trata de un servicio basado en localizacion Web aplicada a las redes sociales.
La geolocalizacion permite localizar un dispositivo fijo o0 mévil en una ubicacion
geografica.

La idea principal de la red es marcar (check-in) lugares especificos donde uno se
encuentra e ir ganando puntos. A partir de la informacién que los usuarios han ido
introduciendo, el servicio ha ido evolucionando hacia un motor de recomendaciones que
sugiere lugares interesantes de manera inteligente.
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Figura 5 — Imagen de la web Foursquare
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Necesidades que se quieren cubrir

La necesidad fundamental que se quiere cubrir con este proyecto es recoger
informacion de Facebook con geo-localizacion y colocarla en un mapa de nuestro sitio
web.

La idea del proyecto es una version inicial que podria ser implementada con

otras redes sociales y reunir la informacién de varias redes sociales en una sola pagina
web. Siempre aprovechando la informacién con localizacion.

Como se cubren desde otras aplicaciones

Facebook Nearby
Facebook Nearby es un servicio de recomendaciones personalizadas de acuerdo
con nuestra ubicacion pero se centra mds en el marketing con el fin de descubrir

negocios locales.

Tienen la ventaja que poseen la informacion més valiosa y que la gente pueda usar una
herramienta que conoce (Facebook) a otra nueva.

Tagtagcity

TagTagCity proporciona a las empresas un sitio mévil basado en la localizacién.
Con esto TagTagCity ofrece a tiendas una promocion de si mismos.

En esta aplicacion no trabajan con una red social. La informacién se extrae de
una base de datos propia y esa informacion la convierten en marcadores.

Foursquare y Yelp
Funcionamiento similar que se basa en las opiniones/recomendaciones de la

gente. Se centra en empresas y bares o lugares que se quieren dar a conocer de una
forma gratuita.

Que necesidades quedan sin cubrir con otras herramientas

El tema de la localizacién es el punto que estd sin desarrollar en otras
herramientas o sitios Web. Esta necesidad es la que cubrimos en este trabajo ya que esta
sin explotar.

9|
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Objetivos a conseguir con el proyecto

El objetivo principal del proyecto es crear una nueva red social basada en la
localizacién e implementar en un mapa de Google Maps las fotos que posean
localizacién con ayuda del API de Facebook.

La idea es acceder a las fotos de Facebook que posean localizacidn, obtener su
latitud y longitud y después colocar un marcador en un mapa de Google Maps en el
lugar donde se realizaron.

Mostrar toda la informacion de cada foto con localizacion en la posicion
adecuada con un marcador en el mapa.

Acceder a toda la informacién de Facebook tanto de nuestros amigos como
nuestra propia .En el mapa se mostraran los objetos tanto propios como de nuestros
amigos de la red social en la que nos autentifiquemos.

Otro objetivo es conseguir un dominio de las APIs que vamos a trabajar, y coger
soltura con el manejo tanto del API de Google Maps como con el de Facebook

También pretendemos familiarizarnos con el desarrollo de mashups y coger
destreza en la unién de informacion de diferentes APIs.

Se va a trabajar tanto con HTML como con Javascript durante todo el proyecto,
lenguajes en los cuales se pretende obtener destreza.

10]
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2.- ARQUITECTURA DEL SISTEMA

Este proyecto es un mashup debido a que usa y combina contenido de mas de
una fuente, para crear un nuevo servicio simple, visualizado en una tnica interfaz
grafica.

La arquitectura de los mashups estd siempre compuesta de tres partes:

e El proveedor de contenidos: fuente de los datos. Los datos estdn disponibles via una
API y diferentes protocolos web como RSS, REST y Web Service.

e El sitio mashup: es la nueva aplicacién web que provee un nuevo servicio utilizando
diferente informacion y de la que no es dueia.

e El web browser cliente: es la interface de usuario del mashup. En una aplicacion
web, el contenido puede ser mezclado por los web browser clientes usando lenguaje
web del lado del cliente. Por ejemplo Javascript.

En mi proyecto los componentes de la arquitectura del mashup son los
siguientes:

e El proveedor de contenidos: Los datos los obtenemos de los APIs de
Facebook y Google Maps

e El sitio mashup: es nuestra aplicacion web que estd depositada en nuestro
servidor y en la cual se maneja la informacién obtenida de los APIs.

e El web browser cliente: Se trata de los navegadores de los clientes que
acceden a nuestro sitio web.

Tipos de Mashups

e Mashup de presentacioén

Se trata de plataformas que muestran una apariencia similar al escritorio de un
sistema operativo, en las que el usuario incluye la informacién que desea de forma
visual, esta informacién suele proceder de diversas fuentes, y la distribuye
libremente por el area de trabajo.

11|
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De esta inclusién obtenemos una combinacion de datos que aunque no llegan
a mezclarse literalmente, si se consigue un enriquecimiento de la experiencia de
usuario, ya que puede reunir en una Unica vista la informacién que desee. Un
ejemplo de esto puede ser iGoogle.

e Mashup de datos

Se utilizan, como su nombre indica, para combinar datos, Concretamente se
mezclan datos procedentes de mas de una fuente distinta y se obtienen como
resultado datos combinados y con un valor afiadido con el que no contarian por
separado. En definitiva, estas plataformas se han categorizado de este modo,
atendiendo unicamente a su forma de manejar los datos. Un ejemplo sencillo seria
su utilizacion en sindicacién de contenidos (RSS).

Otra forma de categorizarlos puede ser:
mashups de consumidores, mashups de datos y mashups empresariales.

El tipo més conocido es el de mashup de consumidores, que estd muy bien
ejemplificado por muchas aplicaciones que utilizan Google Maps. Los mashups de
este tipo combinan datos de fuentes varias, escondiendo ello tras una interfaz
gréfica simple.

Un mashup de datos mezcla datos de tipo similar proveniente de diferentes
fuentes. Por ejemplo, combinando los datos de multiples feeds RSS en un solo feed
con nuevo un front-end gréfico.

Un mashup empresarial integra usualmente datos de fuentes externas e
internas. Por ejemplo, podria crear un informe sobre la cuota de mercado de un
negocio combinando la lista externa de todas las casas vendidas la semana anterior
con datos internos de las casas vendidas por una sola agencia.

Mashup de consumidores: Los mashups de este tipo combinan datos de fuentes
variadas, escondiendo ello tras una interface grifica simple.

Mashup de datos: Mezcla datos de tipo similar proveniente de diferentes fuentes.
Por ejemplo, combinando los datos de multiples feeds RSS en un solo feed con nuevo
un front-end gréfico.

12|
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Mashup empresarial: Integra usualmente datos de fuentes externas e internas. Por
ejemplo, podria crear un reporte sobre la cuota de mercado de un negocio
combinando la lista externa de todas las casas vendidas la semana anterior con datos
internos de las casas vendidas por una sola agencia.

2. Facebook calls the callback !
' URL on your server |
1. Facebook server receives a URL |
! request for your application .
' (apps.facebook.com/dummies) ' L’
_____________ S -
. \ e .
Y HTTP Request
e ] Web/App
HTTP Request Server
> API/FaL ] §
Browser Facebook Y
HTML —’R
< esponse
Database
P FBML
.................. D A
4. Facebook takes FBML response, | '
+ presents it within the Facebook soamae SOV Y :
i canvas, and returns HTMLto the | 3. Your application processes the
i requesting browser ? « request, getting Facebook data via :
e et ! « the APl or FOL and returns FBML
« for display to the user “

Figura 6 — Esquema de la arquitectura del sistema.

Mi tipo de Mashup

Segtn el objetivo del mashup, Mi proyecto es un mashup de consumidores
puesto que esta enfocados al usuario final.

Otra razén por la que se concluye que es un mashup de consumidores es porque
combina informacién de Facebook con un mapa de Google Maps, detrds de una Unica
interfaz grafica simple.
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3.- HERRAMIENTAS Y COMPONENTES EXTERNOS

Las APIs tienen un papel importante en el desarrollo de mashups.
El mashup accede a los APIs de Google Maps y Facebook, y para ello he seguido los
siguientes pasos:

API de Facebook

Crear App Facebook

Las aplicaciones de Facebook tienen muchas funcionalidades, una de las
utilidades que mds nos pueden interesar es el poder utilizar las aplicaciones de
Facebook para personalizar nuestra landing tab, o pestafia de aterrizaje en Facebook.

Para configurar una aplicacién para Facebook, nos tenemos que dirigir a la
direccion http://Facebook.com/developers que nos mostrara el listado de aplicaciones
que hemos creado, junto con un botén de Create New App. Haciendo clic en éste
comenzamos el proceso de creacion de nuestra aplicacién para Facebook con los dos
primeros datos:

App Display Name: Es el nombre que queremos darle a la aplicacion
App Namespace: Este es el identificador (inico) de la aplicacién que formara
parte de la url de ésta: http://apps.Facebook.com/tuAppNamespace.

Y una vez introduzcamos estos datos, junto con el captcha que nos pedira
Facebook, pasaremos a configurar el resto de pardmetros de la aplicacion. Si se va a
tratar de una aplicacion para méviles nos pedird unos datos, o si se trata de una
aplicacion web estandar nos pedird otros, etc.

Lo interesante es que independientemente del tipo de aplicacién que
sea, Facebook nos otorgara un identificador de aplicacion (App Id) y una clave secreta
(App Secret) para poder utilizar esta aplicacion desde el API de Facebook. Ambas
claves son necesarias para los pasos necesarios de cara a configurar nuestra aplicacion
en Facebook.

14|
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£ Cloud City - Facebook De x

- C i B https//developers.facebook.com/x/apps/401504009934316/settings/ba QY (ho =

_’& Esta pagina estd escrita en | inglés » | JQuieres traducirla? | Traducir | | No | | Traducir siempre el inglés Configuracionv | x

Products Docs

Basic Advanced Migrations
App ID App Secret
40150400 XO0CKXXX esccccee Show
Display Name Namespace =
Cloud City spacecloudcity
App Domains Contact Email
cloudcity. comuf com javiercloudcity@hotmail.com

Website

Site URL

http://cloudcity.comuf.com

Mobile Site URL

Accept Mobile Web Payments

Learn More

+ Add Platform

« - »

Figura 7 — Configuracion de la App de Facebook

Informacién de la aplicacion de Facebook:

El namespace es spacecloudcity

El id de la aplicacion de Facebook es ‘40150400XXXXXXX’
El contacto de Email es javiercloudcity @hotmail.com

El dominio de la App es cloudcity.comuf.com

El id de la aplicacién lo pondremos en nuestro codigo para poder autentificarnos y tener
acceso a Facebook.

15|
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Autenticacion con Facebook SDK para Javascript

El objetivo es dar la opcion a los usuarios de iniciar sesion utilizando su cuenta
de Facebook. Permitiendo esto, se consigue evitar al usuario tomarse tiempo para crear
una nueva cuenta en el sitio y tener que recordar un usuario y contrasefia mas.

Para los desarrolladores, la tentacion de utilizar estos métodos que yo llamo
“Externos” es demasiada, ya que permite evitarte el médulo de autenticacidén que no es
cualquier cosa, ademds ya no tendrds en tus bases de datos nombres de usuarios y
contrasefias, informacién sumamente valiosa y que para algunos puede ser un alivio no
tener que gestionar esta informacion.

Describiremos el proceso de autenticacién mediante Facebook utilizando el SDK
para Javascript, éste funciona mediante el estindar OAuth que también podria ser
implementado desde algiin lenguaje de servidor si asi se necesitara.

Requisitos:

Un App Id, este identificador de aplicacion se generard automdaticamente al crear
una aplicacién en Facebook Developers , como he indicado en el paso anterior.

Un lugar donde hospedar tus archivos HTML, es necesario que tus archivos
puedan ser accesibles desde una url, por lo que tendrds que utilizar un servidor web.

Comencemos a programar:

Paso 1: Agregar/Cargar el SDK de Facebook

<head>
<script src="//connect.Facebook.net/en_US/all.js”"></script>
<head>

Paso 2: Agregar referencia a JQuery API

<script src="http://code.jquery.com/jquery-1.10.1.min.js”></script >

16
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Paso 3: Inicializar SDK

Utilizamos la funcién ready de JQuery para inicializar el SDK de Facebook,
utilizando la funcién FB.init con los pardmetros appld, status y xfbml.

<script>
$(“document”).ready(function () {
FB.init({
appIld: "111111111111111",// App ID
status: true,// revisa el estatus del login
xfbml: true / muestra el botén login

s
D;

<script/ >

Paso 4: Agregar boton de login

Dentro del <body>, agregar los siguientes divs.

<div id="fb-root”></div>
<fb:login-button show-faces="false”></fb:login-button>

Estos div son tomados por el SDK para construir el botén de Login. Quedando algo asi:

Paso 5: Adjuntar un manejador para el evento auth.statusChange

Este manejador estard escuchando el evento statusChange, el cual se dispara cuando
exista un cambio en el status del usuario, las tres condiciones que hacen que este evento
se disparare son:

e En el inicio de Sesion (Login)
e En el cierre de Sesion (Logout)
® En el refresco de la Sesion

17|
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Para adjuntar este evento tenemos que utilizar el método FB.Event.subscribe, el cual
implementa un Callback donde me devuelve la informacion del estatus actual del
usuario. Esta accion tendra que estar dentro del método ready de JQuery.

FB.Event.subscribe(‘auth.statusChange’, OnLogin);

Aqui podemos tener tres posibles valores de estatus:
Conectado (connected), si el usuario esta logueado a Facebook y autorizé tu aplicaciéon
No Autorizado (not_authorized), si el usuario esta logueado a Facebook pero no
autorizo tu aplicacion.
Desconocido (Unknow), si no se sabe si el usuario estd logueado a Facebook.

function OnLogin(response) {
//S1 el estatus es conectado.

if (response.status === ‘connected’) {
//S1 el estatus es no autorizado

} else if (response.status === ‘not_authorized’) {
//S1 es desconocido

} else {

Hasta aqui, Facebook solamente nos da la informacion del estatus, es decir, sélo
podemos saber si el usuario se auténtico, autorizd o no esta conectado, en este momento
no tenemos acceso a ninguna informacién del perfil del usuario.

Para lograr acceder a la informacion del perfil, el usuario debe tener un estatus
de connected, sélo entonces podemos acceder a su informacién usando el
método FB.API. Este método implementa un callback en el cual Facebook devuelve la
informacion del perfil dentro de un objeto de tipo Usuario.

if (response.status === ‘connected’) {

FB.API(‘/me’, function(response){
$(“#nombre”).html(response.first_name +
$(“#correo”).html(response.email);
$(“#miPagina”).html(response.link);
var perfil="https://graph.Facebook.com/”+response.username+"/picture ?type=large &#821;
$(“#imagen”).attr(‘src’, perfil);

D;

29 ¢
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Sacar lista de Amigos de Facebook

Una FriendList es un objeto que hace referencia a un grupo de amigos creado
por alguien o generados automaticamente para alguien (como los "amigos cercanos" o
listas de "conocidos"). Puedes ver todas las listas de amigos de una persona utilizando el
user-id de Facebook.

Para poder obtener la lista de amigos de alguien a través del API debes pedirle
permiso una vez se autentifica.

En este caso ,se requiere un foken de acceso de usuario con permiso
read_friendlists para ver cualquiera de las listas de amigos de esa persona.

®ono Request for Permission
B https://www.facebook.com/connect/uiserver.php?app_id=40794954419&next=https%3...

f Request for Permission

MovieBuffs is requesting permission to do the following:

>all Access my basic information
§ Includes name, profile picture, gender, networks, user
ID, list of friends, and any other information I've shared MovieBuffs
with everyone.

‘/_ Access my profile information
i Likes, Music, TV, Movies, Books, Quotes

& Access my friends' information

Likes, Music, TV, Movies, Books, Quotes

By proceeding, you agree to the MovieBuffs Terms of Service and Privacy Policy - Report App

Logged in as Vatsal Mehta (Not You?) m‘ Don't Allow |
— 1
/4

Figura 8 — Imagen de los permisos de Facebook

La forma de acceder a la lista de amigos con el SDK de Javascript es la siguiente:

FB.API('me/friends?fields=id,name,picture,birthday,gender’,
function(friendsQuery) {
var friends = friendsQuery|["data"];
for(var j=0; j < friends.length ; j++) {
window.CloudCity.db.friends.insert({
id: friends[j]["id"],
network: 'Facebook’,
name: friends[j]["name"],
avatar: friends[j]["picture"]["data"]["url"],
birthday: friends[j]["birthday"],
gender: friends[j]["gender"],
extra: friends[j]
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Acceder a las fotos de los amigos

Las fotos de los usuarios de Facebook se almacenan dentro de albumes.
Un 4lbum de fotos como se representa en la Graph APIL

Para leer un 4lbum se requiere de varios permisos

e El permiso user_photos si pertenece a un usuario.

¢ El permiso friends_photos si pertenece a un amigo de un usuario.

Si una aplicacién permite al usuario elegir un dlbum al cargar las fotos, la aplicacién
debe comprobar la opcidn can_upload para asegurarse de que no se permite a la
aplicacions afiadir nuevas fotos al dlbum.

Para acceder a las fotos seguimos los siguientes pasos:
Primero accedemos al API y consultamos los amigos.
Después recorremos los amigos y accedemos a todas las fotos de cada amigo.

Por tltimo recorremos las fotos de cada amigo y creamos un marcador por foto y le
asignamos la localizacion y la informacion de la foto.

FB.API('me/friends?fields=id,name,picture,birthday,gender’,
function(friendsQuery) {

var friends = friendsQuery["data"];
for(var j=0; j < friends.length ; j++){

FB.API('/' + friends[j]["id"]+"/? fields=id,picture,name,locations.fields
(1d,type,place,created_time,from)', function(locationsQuery){

for(var i=0; i < locationInfo.length ; i++) {

var marker = {
1d: locationInfo[i]["id"],
friend_id: id,
friend_network: 'Facebook',
lat: locationInfol[i]["place"]["location"]["latitude"],
Ing: locationInfo[i]["place"]["location"]["longitude"],
time: new Date(locationInfo[i]["created_time"]),
link: "www.Facebook.com/" + locationInfo[i]["1d"],
extra: locationInfol[i],
icon: Logo

D;

1\,
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API de Google Maps

Obtener una clave de API

Todas las aplicaciones del API de Google Maps deben cargar el API de Google
Maps mediante una clave de APL

Utilizar una clave de API te permite controlar como utiliza tu aplicacion el API
de Google Maps y asegurarte de que Google puede ponerse en contacto contigo con
respecto a tu aplicacion si fuese necesario. Si el uso que hace tu aplicaciéon del API
Google Maps supera los limites de uso, debes cargar el API de Google Maps mediante
una clave de API para adquirir un limite adicional.

Los desarrolladores del API de Google Maps for Business no deben incluir una
clave en sus solicitudes. Consulta la seccion Como cargar el API de Javascript de
Google Maps para obtener instrucciones especificas para las empresas.

Para crear tu clave de APIL:
e Accede a la pagina de la consola de las API
¢ [Inicia sesién con tu cuenta de Google.
e Haz clic en el enlace de servicios.
e Activa el servicio de la version 3 del API de Google Maps.
e Haz clic en el enlace de acceso al API. Tu clave de API esté disponible desde la
pagina de acceso al API, en la seccion de acceso al API sencilla. Las

aplicaciones del API de Google Maps utilizan la clave para aplicaciones del
navegador.

De forma predeterminada, una clave se puede utilizar en cualquier sitio. Google
recomienda que se restrinja el uso de la clave a los dominios que administres para
evitar que se utilice en sitios no autorizados. Para especificar los dominios que pueden
utilizar la clave de API, haz clic en el enlace para editar referencias permitidas.
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Google apis

AP Project v
APl Access
Overview To prevert abuse, Google places kmits on AP requests. Using a valid OAuth
Services token or AP key alows you 10 exceed ancaymous imits by connecting requests
Team back 10 your project
API Access Authorized APl Access
Billing
R OAuth 2.0 sliows users 10 share specific data with you (for example o
contact sls) while koo thew Usemames, Dasswords, and other
Quotas nfommation private. Leam more

Create an OAuth 2.0 client ID...

Simple APl Access
Use API keys 10 identfy your project when you do not need 10 access user data
Leam moce

Kaylotm po JONerate new Loy

AP key f Varae o

Referers Any

Activated on Nov 3, 2010 1257 PM

Actvated by @9mad com - you

Create new Server key...  Create new Browser key...

Figura 9 — Imagen de la clave de acceso al API de Google Maps

Cargar el API de Google Maps

<htmlI>
<head>
<script type="text/javascript"
src="http://Maps.Google APIs.com/Maps/AP1/js?key=Y OUR_API_KEY &sensor=SET_
TO_TRUE_OR_FALSE">
</script>

La URL incluida en la etiqueta script indica la ubicacién de un archivo
Javascript que carga todos los simbolos y las definiciones que necesitas para utilizar el
API de Google Maps. La etiqueta script es obligatoria.

El pardmetro key incluye la clave de API de tu aplicacion. Para obtener mas
informacion, consulta la seccion Cémo obtener una clave de API. Ten en cuenta que
esta clave no es la misma clave que se utiliza en la version 2 del API y que se debe
generar a partir de la consola de las APIL.
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El pardmetro sensor de la URL es obligatorio e indica si esta aplicacion utiliza
un sensor (por ejemplo, un localizador GPS) para determinar la ubicacion del usuario.
En este ejemplo hemos dejado el pardmetro como la variable set_to_true_or_false para
hacer hincapié en que se debe definir este valor en true o false de forma explicita.

Afnadir mapa en nuestra pagina web
La manera mads facil de implementar un mapa del API de Google Maps es

observar un sencillo ejemplo. La siguiente pagina web muestra un mapa centrado en
Sidney, Nueva Gales del Sur, Australia:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta name="viewport" content="initial-scale=1.0, user-scalable=no" />
<style type="text/css">
html { height: 100% }
body { height: 100%; margin: O; padding: O }
#map_canvas { height: 100% }
</style>
<script type="text/javascript"

src="http://Maps.Google APIs.com/Maps/APIl/js?key=Y OUR_API_KEY &sensor=SET
_TO_TRUE_OR_FALSE">
</script>
<script type="text/javascript">
function initialize() {
var mapOptions = {
center: new Google.Maps.LatL.ng(-34.397, 150.644),
zoom: 8,
mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP
b
var map = new Google.Maps.Map(document.getElementByIld("map_canvas"),
mapOptions);
}
</script>
</head>
<body onload="initialize()">
<div id="map_canvas" style="width:100%; height:100%"></div>
</body>
</html>

Incluso en este sencillo ejemplo, hay algunas cosas que se deben tener en cuenta:

Declaramos la aplicacién como HTMLS5 mediante la declaracion
<!DOCTYPE HTML>.

Incluimos el c6digo Javascript del API de Google Maps mediante la etiqueta
script.Creamos un elemento div denominado "map_canvas" que aloja el mapa.

23|




up

Proyecto Fin de Carrera Javier Marquina Salinas

Creamos un objeto Javascript literal para alojar una serie de propiedades de mapa.

Escribimos una funcién Javascript para crear un objeto de mapa.
Inicializamos el objeto de mapa desde el evento onload de la etiqueta body.
A continuacion, se explican estos pasos.

Esta declaraciéon de CSS indica que el contenedor del mapa <div> (denominado
map_canvas) debe ocupar el 100% de la altura del cuerpo de HTML. Ten en cuenta que

debemos declarar de forma especifica estos porcentajes tanto para <body> como para
<HTML>.

<style type="text/css">
html { height: 100% }
body { height: 100%; margin: 0; padding: O }
#map_canvas { height: 100% }

</style>

Cargar el API de forma asincrona

A continuacién se muestra un fragmento de c6digo que permite que la aplicacion
cargue el API de Google Maps una vez que se haya cargado por completo la pagina
(mediante window.onload) y que se incluya el API de Javascript de Google Maps en
una etiqueta <script> dentro de la pagina. También se puede hacer que el API no ejecute
la funcioén initialize() hasta que se haya cargado por completo.

function initialize() {
var mapOptions = {
zoom: 8,
center: new Google.Maps.LatLng(-34.397, 150.644),
mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP
}
var map = new Google.Maps.Map(document.getElementByld("map_canvas"),
mapOptions);
}

function loadScript() {
var script = document.createElement("script");
script.type = "text/javascript";
script.src =
"http://Maps.Google APIs.com/Maps/AP1/js?key=Y OUR_API_KEY &sensor=TRUE_O
R_FALSE&callback=initialize";
document.body.appendChild(script);
}

window.onload = loadScript;
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Elementos DOM de mapas

<div id="map_canvas" style="width: 100%; height: 100%"></div>

Para que el mapa aparezca en una pigina web, se debe reservar un lugar para él.

Normalmente, lo hacemos mediante la creacién de un elemento div con nombre
y la obtencién de una referencia a este elemento en el modelo de objetos de documento
(DOM) del navegador.

En el ejemplo anterior, definimos un objeto <div> denominado "map_canvas" y
establecemos su tamafio mediante atributos de estilo. Ten en cuenta que este tamaiio se
establece en "100%", 1o que amplia el mapa hasta que ocupa toda la pantalla del
dispositivo mévil. Es posible que sea necesario ajustar estos valores segin el
desplazamiento y el tamaio de la pantalla del navegador. Ten en cuenta que el mapa
siempre adoptard el tamafo del elemento en el que esté contenido, por lo que siempre
debes establecer un tamafio para el elemento <div> de forma explicita.

Opciones de mapas

var mapOptions = {
center: new Google.Maps.LatLng(-34.397, 150.644),
zoom: 8,

mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP

b

Antes de inicializar un mapa, debemos crear un objeto Map options que
contenga las variables de inicializacion correspondientes. Este objeto no se construye,
sino que se crea como un objeto literal.

var mapOptions = { };
Latitudes y longitudes
Como queremos center el mapa en un punto especifico, creamos un objeto

LatLng para mantener esta ubicacion especificando las coordenadas de ubicacion en el
orden {latitud, longitud}:

center = new Google.Maps.LatL.ng(-34.397, 150.644)

El proceso de convertir una direccion en un punto geografico se conoce como
codificaciéon geografica. Esta version del API de Google Maps incluye funciones de
codificacion geogréfica.
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Niveles de zoom

La propiedad zoom especifica la resolucién inicial con la que se mostrard un
mapa, donde un zoom de 0 se corresponde con un mapa de la Tierra totalmente alejado
y los niveles de zoom acercan el mapa con una resolucién mas elevada.

zoom: 8

Para ofrecer un mapa de todo el planeta como una tnica imagen, es necesario un
mapa muy grande o un mapa pequeio con una resolucion muy baja. Por consiguiente,
las imdgenes de mapa en Google Maps y el API de Google Maps se dividen en
"mosaicos" de mapas y "niveles de zoom". A niveles bajos de zoom, un conjunto
pequeiio de mosaicos de mapas cubre una superficie amplia; a niveles de zoom mas
elevados, los mosaicos tienen una resoluciéon mayor y cubren una superficie mas
pequena.
Tipos de mapas
También debes establecer expresamente un tipo de mapa inicial en este momento.
mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP

Se admiten los siguientes tipos de mapas:

e ROADMAP, que muestra los mosaicos normales en 2D predeterminados de
Google Maps.

e SATELLITE muestra imdgenes de satélite.
e  HYBRID muestra una mezcla de mosaicos fotograficos y una capa de mosaicos
para los elementos del mapa mas destacados (carreteras, nombres de ciudades,

etc.).

e TERRAIN muestra mosaicos de relieve fisico para indicar las elevaciones del
terreno y las fuentes de agua (montafas, rios, etc.).
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El objeto '""Map"'

var map = new Google.Maps.Map(document.getElementByld("map_canvas"),
mapOptions);

La clase de Javascript que representa a los mapas es Map. Cada objeto de esta
clase define un tnico mapa en una péagina. (Puedes crear méds de una instancia de esta
clase; cada objeto definird un mapa independiente en la pagina). Creamos una nueva
instancia de esta clase mediante el operador new de Javascript.

Al crear una nueva instancia de mapa, se especifica un elemento HTML <div>
en la pagina como contenedor para el mapa. Los nodos HTML son elementos
secundarios del objeto document de Javascript. Se obtiene una referencia a este
elemento mediante el método document.getElementByld().

Este c6digo permite definir una variable (denominada map) y asignar dicha
variable a un nuevo objeto Map, ademads de transmitir opciones definidas en el objeto
mapOptions literal. Estas opciones se utilizardn para inicializar las propiedades del
mapa.

Cargar el mapa

<body onload="initialize()">

Mientras se procesa una pagina HTML, se crea el modelo de objetos de
documentos (DOM) y las imédgenes y secuencias de comandos externas se reciben y se
incorporan al objeto document. Para garantizar que nuestro mapa se afiada a la pagina
cuando se cargue por completo, solo ejecutamos la funcién que crea el objeto Map
cuando el elemento <body> de la pdgina HTML ha recibido un evento onload.

De este modo, evitamos un comportamiento impredecible y obtenemos mas
control acerca del modo y del momento en que se dibuja el mapa.

El atributo onload de la etiqueta body es un ejemplo de un controlador de
eventos. El API de Javascript de Google Maps también proporciona varios eventos que
se pueden controlar para determinar cambios de estado. Para obtener més informacion,
consulta la secciéon Eventos de mapa.
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Insertar marcadores con localizacion de las fotos

Marcadores

Los marcadores identifican ubicaciones en el mapa. De manera predeterminada,
utilizan un icono estandar, aunque puedes establecer un icono personalizado dentro del
constructor del marcador o mediante la ejecucion de setlcon() en el marcador.

El constructor Google Maps Marker toma un tnico objeto literal Marker options
que especifica las propiedades iniciales del marcador. A continuacién se indican

algunos campos especialmente importantes que se suelen definir al crear un marcador.

e Position (obligatorio) especifica un valor de LatLng que identifica la ubicacién
inicial del marcador.

® Map (opcional) especifica el objeto Map en el que se sitia el marcador.
Los marcadores estan disefiados para ser interactivos. De forma predeterminada,
reciben eventos y se suelen utilizar dentro de detectores de eventos para abrir ventanas

de informacion.

En el siguiente ejemplo, se afiade un marcador simple a un mapa :

var myLatlng = new Google.Maps.LatL.ng(-25.363882,131.044922);
var mapOptions = {
zoom: 4,
center: myLatlng,
mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP
}
var map = new Google.Maps.Map(document.getElementByld("map_canvas"),
mapOptions);

var marker = new Google.Maps.Marker({
position: myLatlng,
map: map,
title:"Hello World!"

s

Este titulo de Marker se mostrara como informacion sobre la herramienta.

Si no quieres incluir ninguna opcién del marcador (Marker options) en el
constructor del marcador, incluye un objeto vacio en el dltimo argumento del
constructor.
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Anadir informacion de las fotos a los marcadores

Ventanas de informacion

Las ventanas de informacion (InfoWindow) muestran contenido en una ventana
flotante situada encima del mapa. La ventana de informacion tiene un aspecto
ligeramente parecido al de los bocadillos de los comics.

Tiene un drea de contenido y un pico afilado, cuyo extremo se encuentra en una
ubicacion especificada en el mapa. Puedes ver como funcionan las ventanas de
informacion si haces clic en los marcadores de negocios de Google Maps.

El constructor InfoWindow utiliza un objeto InfoWindow options , que especifica
un conjunto de pardmetros iniciales para la visualizacion de la ventana de informacion.

La ventana de informacién no se aflade al mapa cuando se crea. Para mostrar la
ventana de informacidn, necesitas ejecutar el método open() en el objeto InfoWindow,
transmitir el mapa (Map) en el que se va a abrir y, opcionalmente, el marcador (Marker)
en el que se va a anclar

El objeto InfoWindow options es un objeto literal que contiene los siguientes campos:

e (Content contiene una cadena de texto o un nodo DOM que se mostrard cuando
se abra la ventana de informacion.

e Position contiene el objeto LatLng en el que se ancla esta ventana de
informacion. Ten en cuenta que este valor se actualiza automdticamente con una
nueva posicién cuando se abre la ventana de informacién en un marcador.

e  MaxWidth especifica la anchura méxima en pixeles de la ventana de
informacion. De forma predeterminada, las ventanas de informacién se amplian
para ajustarse a su contenido y ajustan el texto automdticamente si la ventana de
informacion se amplia hasta cubrir el mapa.

El contenido de InfoWindow puede incluir una cadena de texto, un fragmento
HTML o un elemento DOM. Para especificar este contenido, puedes trasmitirlo al
constructor InfoWindow options o ejecutar setContent() explicitamente en el objeto
InfoWindow. Si quieres especificar explicitamente el tamafo del contenido, puedes
utilizar elementos <div>y, si quieres, habilitar el desplazamiento.

Para cambiar la ubicacién de la ventana de informacion, puedes ejecutar
setPosition() explicitamente en la ventana de informacién o bien adjuntarla a un nuevo
marcador mediante el método InfoWindow.open(). Ten en cuenta que si ejecutas open ()
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sin transmitir un marcador, la ventana de informacién (InfoWindow) utilizara la
posicidén especificada en la construcciéon mediante el objeto InfoWindow options.

El fragmento de c6digo que aparece a continuacion permite mostrar un marcador
en el centro de Australia. Al hacer clic en el marcador, aparece la ventana de
informacion.

var myLatlng = new Google.Maps.LatLng(-25.363882,131.044922);
var mapOptions = {

zoom: 4,

center: myLatlng,

mapTypeld: Google.Maps.MapTypeld. ROADMAP
}

var map = new Google.Maps.Map(document.getElementByIld("map_canvas"),
mapOptions);

var contentString = '<div id="content">'+

'<div id="siteNotice">'+

'</div>'+

'<h2 id="firstHeading" class="firstHeading">Uluru</h2>'+

'<div id="bodyContent">'+

'<p><b>Uluru</b>, also referred to as <b>Ayers Rock</b>, is a large ' +

'sandstone rock formation in the southern part of the '+

‘Northern Territory, central Australia. It lies 335 km (208 mi) '+

'south west of the nearest large town, Alice Springs; 450 km '+

'(280 mi) by road. Kata Tjuta and Uluru are the two major '+

'Heritage Site.</p>'+

'<p>Attribution: Uluru, <a
href="http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Uluru&oldid=297882194">'+

'http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=Uluru</a> (last visited June 22,
2009).</p>'+

'</div>'+

'</div>";

var infowindow = new Google.Maps.InfoWindow({
content: contentString

s

var marker = new Google.Maps.Marker({
position: myLatlng,
map: map,
title:"Uluru (Ayers Rock)"

1

Google.Maps.event.addListener(marker, 'click’, function() {
infowindow.open(map,marker);

D
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4.- REQUISITOS DEL SISTEMA A DESARROLLAR

Hosting

El sitio web necesita estar alojado en un servidor para tener acceso desde
cualquier ordenador. Para ello debemos contratar un dominio en un servidor.
Debido a que se trata de un proyecto de fin de curso y a que no era importante el
nombre del dominio decidimos coger un subdominio gratuito en 000webhost.com.

El subdominio que nos proporcionaron es Cloudcity.comuf.com y este es el
formulario de solicitud.

¢ Nombre del subdominio: Serd el nombre que se desea utilizar para que los
visitantes puedan acceder al sitio web que se estd creando. La extension del
dominio que se ofrece va variando.

¢ Nombre de usuario: Para identificarse al acceder en otra ocasion al servidor y
realizar modificaciones.

e Direccion de correo electrénico: Donde se recibird informacién detallada sobre
el servicio.

¢ Contraseia: Para asegurar que ninguna otra persona puede acceder a la
configuracion del sitio web que se va a crear.
Se debe volver a escribir la misma contrasefa por seguridad.

e Numero de seguridad: Este nimero lo utiliza el servidor para evitar el acceso
de forma automdtica a este servicio.

i
( & OOOWebQ‘Qﬁ'Sanq

ﬂ? Order Free Web Hosting

| want to host my own domain (domain must be registered already)

ww [

or, | will choose your free subdomain (recommended)

wow. [ ] fresiz.com

Your name

Your email (account details will be sent there)

Password %at least 6 s%mbols both letters and numbers)

Like our Facebook Page (Thanks!)

ﬁ Like us on
Facebook

Figura 10 — Formulario de solicitud del hosting
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Una vez que ya éramos los poseedores del subdominio accedimos a nuestra
cuenta para poder transferir archivos al servidor. Para ello introducimos email y
contrasefia que anteriormente hemos proporcionado.

2
c‘ 00Owebhost.com,

(
% Please login to your account

Your email
loudcityforlife@gmail.com
Password

Enter the symbols you see in the image

=

-

«

T—

(reload image)

Forgot your password?

Figura 11 - Sistema de acceso al servicio de hosting

Una vez que ya hemos accedido al panel de control del dominio, nos dirigimos a
‘File Manager’ para gestionar los archivos.

i | == o \

o Another File -
View FTP Details File Manager Disk Space Usage Backups
Manager

Figura 12 — Meni del panel de control

Para acceder a ‘File Manager’ nos vuelven a pedir introducir la contrasefia de la
cuenta.

Una vez dentro ya, tenemos acceso al sistema gestor de archivos del dominio
en el cual vamos a poder subir archivos desde nuestro ordenador, descargar archivos,
editarlos o eliminarlos. También aparece informacién de los ficheros alojados como el

tipo de archivo, el tamafio, el propietario, el grupo, los permisos y la fecha de
modificacion.

Existe la opcion de poder editar los ficheros sin la necesidad de descargarlo

accediendo directamente al fichero desde el enlace Edit que se encuentra a la derecha de
cada fichero.
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by 3
cloudcity.comuf.com
000webhost y- .
~ a
« ©
/public_html Language: English [+]
Directory Tree: root /public_html
All Name Type Size wner Group Perms Mod Time Actions
& uw.
& = Directory 4096 21236626 21236626 rvexr-Xr-x Mar 11 2013
@ im Directory 4096 21236626 21236626 XXX Apr 9 2013
e i Directory 4096 21236626 21236626 YeXr-XrX Apr 8 2013
[ ] .htaccess HTACCESS File o1 21236626 21236626 roereere- Jan 2 2013 View Edit Open
[7] @ default.ohp PHP script 8062 31236626 21236626 rvere-re- Jan 2 2013 View Edit Open
[[] @ index.html HTML file 3852 21236626 21236626 vreere- Apr 17 2013 View Edit Open

Directories: 3
Files: 3/11.72 kB
Symlinks: 0

Figura 13 - Sistema de archivos

Facebook

El proyecto se centra en la red social Facebook y en su informacion, para poder
utilizar esos datos tenemos que realizar diversas funciones.

Los requisitos que tenemos en el proyecto para Facebook son los siguientes:
CONEXION CON FACEBOOK

Lo primero que debemos llevar a cabo es identificarnos con Facebook con el id
de la aplicacion que hemos creado en la red social.

AUTENTIFICACION

Comprueba si el usuario se ha logueado y si es asi accede al API.

ACCESO AL API

El primer paso es consultar el API en busca de informacién de amigos.

ACCESO A LAS FOTOS

Una vez hemos obtenido del API a la informacién de los amigos accedemos a
sus fotos con otra consulta al API en la cual ponemos como requisito que la foto tenga
localizacién.
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Base de Datos

En nuestro proyecto vamos a necesitar crear dos colecciones para almacenar la
informacion de Amigos y Marcadores.

También vamos a necesitar gestionar la base de datos insertando o filtrando
registros segin nos interese. También vamos a utilizar un patrén (Template) para afiadir
valores a la base de datos.

Para ello vamos a utilizar Taffy DB que no es otra cosa que una biblioteca open
source que reune las caracteristicas de base de datos en las aplicaciones de

Javascript.Para poder utilizarla nos tenemos que descargar la libreria y alojarla en el
Hosting.

Taffy DB
Una forma de introducir en los navegadores bases de datos locales es TaffyDB.

TaffyDB es una libreria Javascript open source que actiia como una delgada
capa para aplicaciones web 2.0 y AJAX.

Vamos a mostrar una pequeiia demostracion de lo que se puede hacer con
TaffyDB:

CREAR COLECCIONES

Para crear una coleccién Taffy hay que pasar un array de objetos similares como
el que devuelve un servicio web JSON.

También acepta una cadena de texto JSON por evaluar. Siempre devolvera una
coleccion de métodos para trabajar sobre el conjunto recibido.

BUSCAR

Para realizar una consulta se debe llamar al método find con un objeto como
parametro para indicar las condiciones de filtrado a aplicar. Es similar a la
clausula where de SQL. Devuelve un array de indices a los objetos que cumplan las
condiciones.

ACTUALIZAR

El método update recibe un objeto con los datos que hay que cambiar y otro
objeto (clausula WHERE) con las condiciones de filtrado para encontrar los objetos
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sobre los que hay que aplicar los cambios. También es posible indicar el indice del
objeto a modificar o directamente el resultado de una busqueda.

INSERTAR

El método insert acepta un objeto a insertar o un array de objetos.

ELIMINAR

El método para eliminar registros se llama remove dado que delete es una
palabra reservada. Acepta como parametro un objeto con las condiciones de filtrado
para seleccionar los objetos a borrar.

ORDENAR

Para ordenar hay que indicar un array con los campos de ordenacion, indicando
el nombre del campo si es ascendente o con la expresion {"campo":"desc"} si es
descendente. Por ejemplo, para ordenar por edad ascendente y por nombre alfabético
pero descendente.

TEMPLATES

Se pueden usar patrones para afiadir valores por defecto a una coleccion y
minimizar el cédigo escrito.

Un patrén es un objeto que serd usado como base para nuevas inserciones. A

menos que el nuevo registro sobrescriba los valores indicados en el patrén, TaffyDB
usara los valores del patrén para rellenar el registro.

Interfaz Grafico

Para mostrar el interfaz grafico del sitio web vamos a utilizar diferentes métodos
para poder cargar todos los objetos que utilizamos a lo largo del proyecto.

METODO INIT

El método init se encarga de cargar las librerias utilizadas y también afiade al
menu de amigos de Facebook todos los amigos que estdn en la base de datos.

35|



up

Proyecto Fin de Carrera Javier Marquina Salinas

MENU AMIGOS

Cargar el bloque en el cual aparece el menu de amigos de la red social.
MENU FILTROS

Cargar el bloque del menu de filtros para gestionar los marcadores.
VENTANA MODAL

Funcién que recibe como pardmetros titulo y cuerpo del mensaje y los incrusta
en la estructura HTML del bloque de la ventana modal y lo muestra en pantalla.

Mapa

CARGAR MAPA

Este método se encarga de cargar el mapa y poner sus opciones por defecto
latitud, longitud, zoom, botones, tipo de mapa.

FILTRO DE MARCADORES

Recibe como parametro el tipo de marcador a mostrar y los que no cumplen la
condicion, los oculta.

MOSTRAR MARCADORES

Este método se encarga de mostrar todos los marcadores se utiliza al
autentificarse con Facebook.

OCULTAR MARCADORES

Este método oculta los marcadores del tipo que recibe como parametro.
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5.- ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Diagrama de entidad-relacion de bbdd.

Javier Marquina Salinas

Aparece

Amigo

en

Marcador

ID_amigo

Marcador

ID marcador

Network
Nombre

Latitud

Longitud
Fecha_actualizacion
lcono
Info

Avatar
Cumpleafos
Sexo

Extra

1. Escribe los nombres de las entidades (rectangulo).En nuestro caso Amigo y

Marcador.

2. Dibuja una linea entre las entidades que tienen una relacion entre ellas. Y escribe la

naturaleza de la relacion dentro de él (rombo).

3. Afade los atributos a las entidades. En nuestro caso las he puesto en tablas.

4. Anade la cardinalidad o el nimero de elementos de cada entidad. En este caso la

cardinalidad es 1:N
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Amigo (ID_amigo, Network, Nombre , Avatar , Cumpleafios , Sexo , Extra )
Marcador (ID_marcador, Latitud , Longitud , Fecha actualizacién , Icono , Info)
Aparece en (ID_amigo , Network , ID_marcador)

Modelo relacional

Existe una relacion entre la entidad Amigo y la entidad Marcador, que se llama
“Aparece en” la cardinalidad es de uno a muchos, un solo Amigo aparece en cero o
muchos Marcadores, por lo que , vamos a tomar la clave primaria del extremo “uno”
(ID_Amigo, Network) e insertarlo en la tabla de extremo muchos (Marcador).

Amigo (ID_amigo, Network, Nombre , Avatar , Cumpleafios , Sexo , Extra )

Marcador (ID_marcador, Latitud, Longitud, Fecha_actualizacién , Icono , Info ,
ID_AMIGO , NETWORK)

Marcador
ID_amigo ID_marcador
Network Latitud
Nombre Longitud
Avatar Fecha_actualizacion
Cumpleafios lcono
Sexo Info
Extra ID_amigo

Network
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Acceso a Facebook

Aqui voy a analizar las acciones que hay que desarrollar con la red social
Facebook en nuestro proyecto. Entre las que se encuentran conectar con Facebook,
insertar la opcion de autentificacion del usuario con la red social, acceso a la APl y
consulta de datos.

CONEXION CON FACEBOOK

Aqui debemos inicializar y configurar el SDK. Es posible personalizar los
parametros utilizados. Todos las demds llamadas al SDK deben ser realizadas después
de esto, porque no van a existir hasta que lo haga.

Name Type Description Default

W
o
18]
Xl
Q

string required The Facebook application ID of the

initializing app
cookie bool Sets a cookie which your server-side code true,
can use to validate a user's Facebook contrary to the
session default in the
Javascript
SDK
logging bool effective in Web Player only If true, true
outputs a verbose log to the Javascript
console to facilitate debugging
status bool If true, attempts to initialize the Facebook true

object with valid session data.*

xfbml bool effective in Web Player only If true false
Facebook will immediately parse any
XFBML elements on the Facebook Canvas
page hosting the app

o)
0

2]
o

frictionlessRequests bool Use frictionless app requests, as described t
in their own documentation.

Figura 14 —Parametros de conexion con Facebook
Uno de los pardmetros que necesitamos para inicializar el SDK de Facebook es

el id de la aplicacion que hemos creado anteriormente. Otros pardmetros importantes
son status, cookie, xfbml.

Una vez hecho esto se afiade el boton de autenticacion de Facebook.
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AUTENTIFICACION

Al hacer ‘clic’ en el botén de autenticacion de la red social pide al usuario que
autorice la aplicacion utilizando el cuadro de didlogo de sesion a la plataforma. Si el
usuario ya estd conectado y ha autorizado su solicitud, comprueba si se han concedido
todos los permisos requeridos, y si no, se le solicitan al usuario.

Por lo general, se le llama una vez para preguntar al usuario para la
autenticacion, luego otra vez para solicitar permisos adicionales segtin sea necesario.

Hay que verificar los permisos que el usuario haya concedido porque es posible
que no haya aceptado todos los permisos que se han solicitado, ya que el usuario puede
haber autorizado la aplicacién para algunos pero no a otros. Los usuarios también
pueden revocar los permisos a través de su configuracion de privacidad, fuera de la
aplicacion.

Si tenemos la sesion abierta y volvemos a hacer ‘clic’ en el botén de
autenticacion cerraremos la sesion con el SDK de la red social. También anulara
cualquier sefial de acceso que usted tiene para el usuario que se emitié antes del cierre
de sesion.

ACCESO AL API

Hacemos una llamada a la API de Facebook para obtener datos en nombre de
un usuario. Esto se puede utilizar una vez que un usuario ha iniciado sesién y ha
concedido los permisos codificados por el foken de acceso que determinan qué

llamadas al API estardn disponibles.

Dentro del API debemos realizar diferente acciones:

e CARGAR AMIGOS

El primer paso es hacer la consulta al API en la cual pedimos el id del amigo, la foto
de perfil del amigo, su fecha de cumpleafios, y su sexo.

Guardamos cada registro de la consulta en la tabla Friends de nuestra base de datos.
También mostramos la lista de amigos en pantalla.

e ACCEDER A LAS FOTOS

Una vez hemos obtenido la informacién de los amigos accedemos a sus fotos con

otra consulta al API en la cual solo nos devolverd las foto que tengan localizacion.

La informacién que nos interesa obtener de las fotos y que pedimos en la consulta
es el id de la foto, la url de la foto, el nombre de la foto y la localizacién.
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Toda esta informacion se almacenara en nuestra base de datos para poder filtrarla
con facilidad.

e RECORRER FOTOS Y ALMACENAR INFO DE MARCADORES

Recorremos las fotos de cada amigo y guardamos por cada foto un registro en la
tabla marcador. Almacenamos el ID de la foto, el ID del amigo , la red social del
objeto, la latitud , la longitud , la fecha de actualizacion , el link de la foto.

e CAMBIAR EL COLOR DEL MARCADOR

Dependiendo de qué tipo sea el objeto guardamos si es foto o estatus y dependiendo
del tipo tendrd un marcador de un color, también le afiadiremos el titulo al marcador.

e GUARDAR INFO DE MARCADORES

Almacenamos la estructura de tipo marcador que habiamos creado en la tabla

marcadores de nuestra base de datos. También los mostramos en pantalla al cargar al
autentificarse el usuario.
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Interfaces del sistema

Interfaz inicial al entrar a la pagina.

Javier Marquina Salinas
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Interfaz de autenticacion de Facebook.
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Menu de filtros desplegado.
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Menu de amigos desplegado.
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Ventana modal al seleccionar una foto.

Koldo Gutierrez Villanueva's Photo at Calle
Estafeta uploaded by Koldo Gutierrez
Villanueva

 Link to www.facebook com/338:
« Directions:
o Bycar

Figura 19 — Ventana Modal

Javier Marquina Salinas
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6.- IMPLEMENTACION

Acceso a Facebook

Aqui voy a comentar la parte del cddigo que me ha parecido mds interesante del
proyecto, que es el acceso al API de Facebook para obtener las fotos de los amigos y su
almacenamiento y paso a marcadores.

CONEXION CON FACEBOOK

En el método init recibe como pardmetro la variable options en la cual estd el id
de la aplicacién de Facebook necesario para la autentificacion de la red social.se
inicializa las variables de Facebook y se inicia la autentificacion.

También se anade el botdn de identificacién de Facebook.

this.init = function (options) {
$.getScript(‘'http://connect.Facebook.net/en_US/all.js', function () {
var defaults = {
appld: ",
status: true,
cookie: true,
xfbml: true
B
var opts = $.extend(defaults, options);
FB.init(opts);
FB.getLoginStatus(function (response) {
if (response.status == 'connected’) {
loadFriends();

}
1
s
$('.social-logins ul').append('<li class="Facebook-login"><a href=""
onclick="Facebook.login(); return false;" title="Sign-in with Facebook"><img
src="img/signin-buttons/Facebook_32.png" alt="Sign-in with Facebook" data-
toggle="tooltip" /></a></1i>");

45|




up

Proyecto Fin de Carrera Javier Marquina Salinas

AUTENTICACION

Comprueba si el usuario se ha logueado y si es asi carga el método
LoadFriends(), También estan en scope los permisos que se necesitan.

this.login = function () {
try {
FB.login(function(response) {
if (response.authResponse) {
loadFriends();
}
}, {scope: 'user_status,friends_status,user_checkins,
friends_checkins,user_events,user_hometown,user_location,user_photos
Jfriends_hometown,friends_location,friends_photos,friends_events'}
);
} catch (e) {
console.log(e);

}

ACCESO AL API

FB.API('me/friends?fields=id,name,picture,birthday,gender’, function(friendsQuery)
{

var friends = friendsQuery["data"];

for(var j=0; j < friends.length ; j++) {
window.CloudCity.db.friends.insert({
id: friends[j]["id"],
network: 'Facebook’,
name: friends[j]["name"],
avatar: friends[j]["picture"]["data"]["url"],
birthday: friends[j]["birthday"],
gender: friends[j]["gender"],
extra: friends[j]

1;

El primer paso es hacer la consulta al API en la cual pedimos el id del amigo, la
foto de perfil del amigo, su fecha de cumpleaiios, y su sexo.

Guardamos cada registro de la consulta en Friends y lo recorremos con un for
hasta la longitud de Friends. Dentro del bucle almacenamos todos los campos que
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hemos obtenido en la consulta de cada amigo en la tabla Friends de nuestra base de
datos.

ACCESO A LAS FOTOS

FB.API('/' + friends[j]["id"]+'/?fields=id,picture,name,locations.fields(id, type, place,
created_time,from)', function(locationsQuery) {

var id = locationsQuery["id"];

var name = locationsQuery["name"];

var foto = locationsQuery[ "picture"];

var locationInfo = locationsQuery|["locations"]["data"];

Una vez dentro de un amigo accedemos a sus fotos con otra consulta al API en
la cual obtenemos el id de la foto, la url de la foto, el nombre de la foto y la
localizacion.

ALMACENAR INFO DE MARCADORES

For (var i=0; i < locationInfo.length ; i++) {

var marker = {
id: locationInfo[i]["id"],
friend_id: id,
friend_network: 'Facebook',
lat: locationInfo[i]["place"]["location"]["latitude"],
Ing: locationInfol[i]["place"]["location"]["longitude"],
time: new Date(locationInfo[i]["created_time"]),
link: "www.Facebook.com/" + locationInfo[1]["id"],

Creamos un bucle para recorrer las fotos de cada amigo y guardamos por cada
foto una estructura de tipo marcador. Almacenamos el Id de la foto, el Id del amigo, la
red social del objeto, la latitud, la longitud, la fecha de actualizacién y el link de la foto.
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CAMBIAR PARAMETROS DEL MARCADOR

if (locationInfol[i]["type"] == 'photo’ ){
marker.type = CloudMap.markerType.PHOTO;
marker.title = CloudCity.__t(name + "'s Photo at " +
locationInfo[i]["place"]["name"] + " uploaded by " +
locationInfo[i]["from"]["name"]);

}

else if (locationInfo[i]["type"] == 'status' ){
marker.type = CloudMap.markerType. CHECKIN;
marker.title = CloudCity.__t(name + "'s Status at " +
locationInfo[i]["place"]["name"] + " uploaded by " +
locationInfo[i]["from"]["name"]);

}

else if (locationInfo[i]["type"] == 'post' ){
marker.type = CloudMap.markerType. CHECKIN;
marker.title = CloudCity.__t(name + "'s Post at " +
locationInfo[i]["place"]["name"] + " uploaded by " +
locationInfo[i]["from"]["name"]);

Dependiendo de qué tipo sea el objeto guardamos su tipo y dependiendo del tipo
tendrd un marcador de un color y le ponemos el titulo al marcador.

GUARDAR Y MOSTRAR EL MARCADOR EN EL MAPA

CloudCity.db.markers.insert(marker);
CloudMap.showMarker(marker);

Almacenamos la estructura de tipo marcador que habiamos creado en la tabla
marcadores de nuestra base de datos. También llamamos al método showMarker
pasandole como pardmetro el marcador para que lo inserte al mapa.
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VENTANA MODAL FOTO

this. PHOTO = function (marker) {

varc=";

c +='<ul>";

¢ += '<li>' + marker.title + '</li>";

¢ += <li>Id: ' + marker.id + '</li>";

¢ += <li>friend_id: ' + marker.friend_id + '</li>";

¢ += <li>friend_network: ' + marker.friend_network + '</li>";

¢ += '<li>time (timestamp): ' + marker.time.toDateString() + '</li>'
¢ += <li>type: ' + marker.type + '</li>";

¢ += '<li>Link to <a href="http://' + marker.link +
marker.link + '</a></li>";

target="_blank">"' +

FB.API('/' + marker.id + '?fields=source’, function(imageQuery) {
¢ += <li><img src='+ imageQuery|["source"] +'> </1i>";
c +="<ul>";
CloudUILmodal(marker.title, c);

Ds

S

1 el objeto es una foto se almacena en una variable de texto un c6digo HTML

con los datos de la foto y se accede al API para obtener la imagen. Por dltimo se llama
al método modal que muestra la ventana modal que muestra el cédigo HTML
anteriormente guardado.

VENTANA MODAL STATUS

this. CHECKIN = function (marker) {

varc=";

c +='<ul>";

¢ += '<li>' + marker.title + '</li>";

¢ += <li>Id: ' + marker.id + '</li>";

¢ += <li>friend_id: ' + marker.friend_id + '</li>";

¢ += <li>friend_network: ' + marker.friend_network + '</li>";

¢ += <li>time (timestamp): ' + marker.time.toDateString() + '</li>";
¢ += <li>type: ' + marker.type + '</li>";

C
+
C

CloudUIL modal(marker.title, c);

+='<li>Link to <a href="http://' + marker.link +
marker.link + '</a></li>";
+='</ul>";

target="_blank">'
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Utilizamos la base de datos en Javascript: TaffyDB

Lo primero es crear las tablas.

Nuestra tabla que almacena los amigos de Facebook se llamara friends y la tabla

de los marcadores serd markers.

CloudCity.db.friends = TAFFY();
CloudCity.db.markers = TAFFY();

Después creamos unas plantillas con valores por defecto de las dos tablas, que
nos servird a la hora de afiadir un registro nuevo. Si es necesario se puede sobrescribir

algin dato.

CloudCity.db.friends.settings({ CloudCity.db.markers.settings({

template: { template: {
id: 0, id: 0,
network: ", friend_id: 0O,
name: ", friend_network: ",
gender: ", time: 0, // timestamp!
birthday: ", type: O,
age: 0, animation: 0,
email: ", clickable: true,
avatar: 'img/avatar-male.png’, cursor: 'pointer’,
address: ", draggable: false,
url: javascript: return false;’, flat: false,
extra: {}, icon: ",
deployed: false optimized: false,

} lat: O,

D; Ing: 0,
raiseOnDrag: true,
shadow: null,
title: ",
visible: true,
zIndex: 99,
link: ",
extra: {}

}
D;
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Por ultimo insertamos registros a las tablas con los datos del API de Facebook.

window.CloudCity.db.friends.insert({
id: friends[j]["id"],
network: 'Facebook’,
name: friends[j]["name"],
avatar: friends[j]["picture"]["data"]["url"],
birthday: friends[j]["birthday"],
gender: friends[j]["gender"],
extra: friendsl[j]

s

var marker = {
id: locationInfo[i]["id"],
friend_id: id,
friend_network: 'Facebook',
lat: locationInfo[i]["place"]["location"]["latitude"],
Ing: locationInfo[i]["place"]["location"]["longitude"],
time: new Date(locationInfo[i]["created_time"]), //updated_time
link: "www.Facebook.com/" + locationInfo[i]["id"],
extra: locationInfol[i],
icon: Logo

CloudCity.db.markers.insert(marker);
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Mapa

En el método init que inicializan los pardmetros del mapa por defecto como son
el bloque en el que va a ir el mapa, la latitud, la longitud, el zoom, el tipo de mapa, y los
controles del mapa.

Después creamos un objeto de tipo GMaps de Google Maps en el cual recibe los
parametros que habiamos designado anteriormente. Y por tltimo se optimizan las
opciones de Street view que ofrece Google Maps para mostrar imagenes del mapa.

init: function(options) {
var self = this;
var defaults = {
el: 'theMap',
lat: -12.043333,
Ing: -77.028333,
zoom: 15,
mapType: Roadmap',
streetViewControl: true,
zoomControl: true,
zoomControlOpt: {
style: 'SMALL',
position: "TOP_LEFT'
}
b
self.options = $.extend(defaults, options);
self. GMaps = new GMaps(self.options);

self. GMaps.map.getStreetView().set(‘'enableCloseButton', false);
Google.Maps.event.addListener(self. GMaps.map.getStreetView(), 'visible_changed',
self.streetViewStarted);

A la hora de cargar la pagina web llamamos al método init de CloudMap y
sobrescribimos los valores del nombre del bloque donde se inserta el mapa, la latitud y
la longitud.

CloudMap.init({
el: '#map_canvas',
lat: 42.81943978990297,
Ing: -1.6511842649597352

15

Este es bloque en el que se anade el mapa.

<div id="map_canvas"> </div>
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7.- PRUEBAS DEL SISTEMA

Las pruebas de software son las investigaciones empiricas y técnicas cuyo
objetivo es proporcionar informacién objetiva e independiente sobre la calidad del
producto a la parte interesada. Es una actividad mas en el proceso de control de calidad.

Las pruebas son basicamente un conjunto de actividades dentro del desarrollo de
software. Dependiendo del tipo de pruebas, estas actividades podrdn ser implementadas
en cualquier momento de dicho proceso de desarrollo.

Existen distintos modelos de desarrollo de software, asi como modelos de
pruebas. A cada uno corresponde un nivel distinto de involucramiento en las actividades
de desarrollo.

Pruebas de unidad

Se concentra en el esfuerzo de verificacién de la unidad mas pequeina del disefio
del software. Las pruebas de unidad se concentran en la 16gica del procesamiento
interno.

Este tipo de pruebas pueden realizarse en paralelo a varios componentes.

Pruebas de integracion

La prueba de integracidn es una técnica sistemadtica para construir la arquitectura
del software. El objetivo es tomar componentes a los que se les aplico una prueba de
unidad y construir una estructura de programa que determine el disefio.

Pruebas de validacion

La validacion se define de una forma simple en que se alcanza cuando el
software funciona de tal manera que satisface las expectativas razonables del cliente.

Pruebas de sistema

Al final del desarrollo el software se incorpora a otros elementos del sistema
(hardware, personas, informacién) y se realiza una serie de pruebas de integracion del
sistema y de validacion.

Estas pruebas estdan mads alld del alcance del proceso del software y ni las realiza
Unicamente los ingenieros del software.

Sin embargo, los pasos dados durante el disefio y la prueba del software
mejoraran en gran medida la probabilidad del tener éxito en la integracion del software
del sistema mayor.
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Las pruebas de sistema se dividen en tres tipos:

e Pruebas de Seguridad

La prueba de seguridad comprueba que los mecanismos de proteccion
integrados en el sistema realmente protejan de irrupciones inapropiadas.

Durante la prueba de seguridad quien la aplica desempeiia el papel del
individuo que desea entrar en el sistema.

® Pruebas de Resistencia
Las pruebas de resistencia estdn disefiadas para confrontar los programas
con situaciones anormales. Ejecuta un sistema de tal manera que requiera un
volumen anormal de recursos. Hay que intentar sobrecargar el sistema.

¢ Pruebas de Desempeiio

Estan disefiadas para probar el desempeio del software en tiempo de
ejecucion dentro del contexto de un sistema.

La prueba de desempefio se aplica en todos los pasos del proceso de la

prueba, incluso al nivel de la unidad, el desempeno de un médulo individual
debe evaluarse mientras se realizan las pruebas.

Pruebas de aceptacion

Finalmente el usuario comprueba si en su propio entorno de explotacion si lo acepta
como esta 0 no.

PRUEBAS DEL SISTEMAS QUE HEMOS REALIZADO
Hemos realizado las siguientes pruebas del sistema mientras se desarrollaba el
sistema para comprobar su funcionamiento y su rendimiento.
e Pruebas de Seguridad

Es dificil acceder al nuestro sistema porque la inica forma de entrar datos es la
autenticacién de Facebook que tiene su propio sistema de seguridad.

Asi que no es sencillo que haya una irrupcién inapropiada en el sistema.
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Pruebas de Resistencia

Javier Marquina Salinas

Se han realizado pruebas de autentificaciones de cuentas en Facebook con
muchos objetos (fotos, status, etc...) a mostrar en pantalla y el sistema no se

sobrecarga.

Pruebas de Desempefio

Las pruebas de desempefio quizds sean en las que mds se han profundizado.
Se han realizado pruebas con diferentes usuarios para ver si el sistema es

funcional y sencillo y el interfaz es amigable.

También se han realizado pruebas desde diferentes navegadores y desde
diferentes host para comprobar que la pagina web no se descuadraba ni habia

ninguin problema con algtin navegador especifico.

........ Pruebas de
aceptacion

/

Pruebas de sistema

v

------------------ Pruebas de integracion

Ve

Pruebas de unidad

/

Codigo

Figura 20 — Esquema de las pruebas
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8.- DESPLIEGUE DEL SISTEMA

Primero actuamos en servidor local

Para desarrollar la pagina web en un comienzo trabajamos en un entorno local para
no tener que contratar ningtn hosting. El primer paso fue instalar un servidor local en
nuestro PC para trabajar en la web .Estos fueron los pasos que seguimos:

e APPSERV

Appserv es una herramienta Open Source para Windows con Apache, MySQL,
PHP, estas aplicaciones se configuran de forma automatica, lo que permite
ejecutar un servidor web completo.

Como extra incorpora phpMyAdmin para el manejo de MySQL

Instalamos Appserv debido a que crefamos que trabajariamos con PHP pero al
final no utilizamos este lenguaje.

The AppServ Open Project - 2.4.5 for Windows

A phpMyAdmin Database Manager Version 2.5.7-pll
# /) PHP Information Version 4.4.1

About AppServ Varsion 2 45 for Windaws

AppServis a merging open source software installer package for Windows includes

¢ Apache Web ServerVersion 1.3.34

¢ PHP Script Language Version 4.4.1

* MySQL Database Version5.0.16

¢ phpMyAdmin Database Manager Version 2.5.7-pll

e Changelog

¢ README <- Flease read

* AUTHORS

¢ COFPYING

¢ hitp/ww AppSeniNetwork com

Change Language : i 5=y

¥ Easy way to build Webserver, Database Server with AppServ :-)

Figura 20 — Imagen de AppServ
e GOOGLE MAPS

En local probamos y configuramos todo lo relacionado con Google Maps como
seleccionar las librerias necesarias, mostrar un mapa , saber trabajar con los
marcadores: insertar, eliminar, ocultar, mostrar informacion, etc...
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e HTML
También en local trabajamos la estructuracion de la padgina web con HTML en
mas tarde se modificaria.
e FACEBOOK APP
Al introducirnos con Facebook nos requiere una APP para conectarnos con la
red social. La configuracion de la app necesita que le demos un dominio desde el
cual se va a conectar a Facebook por lo cual ya no podemos trabajar desde local.
Necesitamos un Hosting.
“ C i 8 https//developers.facebook.com/x/apps/401504009934316/settings/ba Ay @0 =
.’.& E5ta pagina esta escrita en | inglés v | ;Quieres traducirla? | Traducir | | No | | Traducir siempre el inglés Configuracién» | x
Products Docs Tools -  Support 6 [
Basic Advanced Migrations
App ID App Secret
40150400 XO0CCKXX essccsce Show
Display Name Namespace L
Cloud City spacecloudcity
Contact Email
javiercloudcity@hotmail.com
Website
Mobile Site URL
Accept Mobile Web Payments
iy " epts payments t Learn More
+ Add Platform 3
Figura 21 — Configuracion de App de Facebook
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Pruebas con heroku

Para solucionar el problema con la APP de Facebook intentamos trabajar con Heroku.

Heroku es un servicio de hosting en la nube. Los clientes no tiene que contar con
infraestructura, el tiempo de procesamiento y almacenamiento se le renta a un tercero.

Se trata de un sistema gratuito hasta los 5 MB y su implementacion se hace a través de
Git.

Al intentar poner como hosting el de Heroku surgieron problemas , al parecer Facebook
lo detectaba como un sistema de correo basura y no permitia poner esa url.

Por este problema y por ser un sistema con el que no estaba muy familiarizado
decidimos trabajar con un hosting gratuito.

Al final hosting gratuito

Después de los problemas surgidos con Heroku buscamos informacion sobre hosting
gratuitos y encontramos el servicio de hosting 000webhost.com.

0

f cd 000webhost.com

better than paid hosting

Figura 22 — Logo de hosting gratuito

Rellenamos un formulario de solicitud para un subdominio gratuito y nos proporcionar
el siguiente: Cloudcity.comuf.com

El servicio de host nos da el subdominio y un gestor de ficheros para poder trabajar el
subdominio.

Con este hosting se solucionan los problemas con la App de Facebook y la pagina web
comienza a funcionar bien.
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9.- METODOLOGIA DE GESTION DEL PROYECTO

La idea original del proyecto es de David Azcona y Niels McEvoy que se
pusieron en contacto con la universidad en busca de un alumno que querria realizar el
proyecto de fin de curso con ellos.

David se pone en contacto conmigo y decidimos cual va a ser mi trabajo y
delimitamos mi proyecto de fin de curso.

Debido a que David y Niels se encuentran en Irlanda las reuniones han tenido
que ser por Skype y la comunicacién por correo electrénico. También compartimos
archivos importantes del proyecto en la nube de Gmail, que podiamos actualizar
cualquiera de los tres.

El disefio de la pagina fue a cargo de Chris, alumno de grado.

Para la realizacion del proyecto segui los pasos que me marcaba David mediante
correo electrénico. Estos fueron mis pasos a lo largo del proyecto:

e CREAR ESTRUCTURA HTML
Disefio de una estructura en bloques de la pagina Web.
Estructuracién de la pagina en diferentes bloques con una péagina de estilos.
La mayor parte de la pdgina muestra el mapa de Google Maps y otro bloque
contendra los amigos de Facebook.

e PRIMEROS CONTACTOS CON LOS API

Documentacion, lectura y pruebas con los APIs de Google Maps y Facebook.

e CREARSE CUENTA DE PROGRAMADOR PARA PODER CONECTAR
CON APIS

En Google Maps requiere una cuenta de desarrollador y en Facebook crear una
aplicacion en Facebook.

e INSERTAR MAPA DE GOOGLE MAPS

Inclusion de un mapa de Google Maps.

¢ ANADIR Y MODIFICAR MARCADORES

Realizacién de pruebas para anadir marcadores en el mapa. Modificando la
localizacidn, tipo de marcador, eventos, etc...

e AUTENTIFICACION DE FACEBOOK
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Surgen problemas al hacer la autentificacién con Facebook debido al uso del
servidor Heroku. Facebook lo detecta como spam.

e (CONSEGUIR DOMINIO GRATUITO

Conseguimos un nuevo hosting en un proveedor gratuito y al alojar nuestra
pagina en €l se resuelven los problemas con la autentificacion de Facebook.
El dominio de nuestra pdgina es http://www.cloudcity.net63.net/.

e OBTENER LISTADO DE AMIGOS FACEBOOK

He obtenido el listado de amigos de la API de Facebook y los he afiadido en la
sidebar en la parte derecha de la pagina web.

e MOSTRAR MARCADORES DE AMIGOS DE UNO EN UNO

Mostramos los marcadores de uno en uno al pinchar en la lista de amigos
Cuando clicamos en uno de ellos en la sidebar de amigos vemos la cuidad actual
en la que se encuentra.

e MOSTRAR NUEVAS MARCAS EN EL MAPA

Las nuevas marcas que pondremos en el mapa seran: ciudad de nacimiento,
fotos, eventos, checkins del amigo/s en cuestion que seleccionemos.

e VENTANA MODAL CON INFORMACION DE MARCADOR

Mostramos la informacion del marcador en la ventana de informacion de Google
Maps. Pero al final decidimos crear nuestra propia ventana modal.

Para visualizar la informacién del punto seleccionado aparecerd una ventana en
la parte derecha de la pantalla.

e MOSTRAR TODOS LOS MARCADORES DE AMIGOS A LA VEZ

Decidimos que en vez de seleccionar el amigo en el sidebar para mostrar su
informacion es mejor cargar la de todos los amigos al loguearse.

Para acceder de una forma rdpida a la informacion de los amigos y debido a que
se accede a mucha informacién y a la importancia de que debe funcionar rapido
modificamos la consulta al API de Facebook y en ella desechamos los eventos
para que la consulta sea més eficaz y la pagina tenga un rendimiento mayor.

e FILTRADO DE MARCADORES

Creamos un sidebar para poder filtrar los marcadores por fotos, localidades y
checkins.
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10.- CONCLUSIONES

El objetivo general de este proyecto fue realizar una red social basada en la
localizacién y eso se ha cumplido.

Entre los puntos que se vieron para cumplir con el objetivo general se puede
concluir que:

e Realizando el proyecto me he familiarizado con el trabajo con los APIs muy
especialmente con el de Facebook

e También he conseguido mejorar aptitudes con lenguajes como HTML, CSS,
Javascript, etc...

e Al hacer el proyecto para una empresa externa y no directamente para la
universidad aprendi a trabajar de una forma mads real y cercana con la empresa y
obtener una gran experiencia enfocada a salir al mundo laboral.

¢ He obtenido y gestionado un Hosting para alojar el sitio WEB.

® Adquirir conocimientos para introducir en los navegadores bases de datos
locales con TaffyDB.

En conclusion queda la confianza de haber realizado un proyecto bien hecho y
confiable y que el mundo de los mashups tiene una gran tesitura de posibilidades. Con
un poco de trabajo con los APIs puedes construir un sitio web con mucha informacion y
muchas posibilidades.

Con una buena idea y uniendo informacién de dos o mds focos de informacion se
puede desarrollar un sitio web con mucha utilidad.
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11.- LINEAS FUTURAS

La idea original de la empresa es mayor de la que habia en mi proyecto, en la
idea original se conectaban datos de varias redes sociales y esa es el siguiente objetivo a
cumplir en el proyecto.
Los principales objetivos futuros son los siguientes:
¢ Implementar el proyecto con mds redes sociales como puede ser Twitter
Foursquare, Linkedin.

® Afadir como llegar desde tu localizacion hasta un marcador seleccionado.

e Incorporar una linea del tiempo para poder seleccionar la fecha desde la cual se
quieren mostrar los marcadores .Desde hace 2 dias hasta hace 6 meses.

e Poder afiadir localizacién a fotos que no la tengan directamente arrastrando la
foto hasta el mapa.

e Adaptar la aplicaciéon para dispositivos méviles como pueden ser iPhones,
iPads, tablets, sistemas androids, etc...

e Adaptar la accesibilidad del sistema para permitir su uso a personas con
limitaciones fisicas, psiquicas o sensoriales.
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¢, Quienes somos?

 Empresa innovadora
 Creada por David Azcona y Niels McEvoy

e Nueva red social



ldea original

e Pagina web que une informacion de varias
redes sociales.

e |La informacion debe tener localizacion.

» Todo se muestra en un mapa.



Mi proyecto

 No abarca toda la idea original.
* Posee la estructura general.

 Implementado para la Facebook.
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FourSquare
Facebook Nearby
Yelp

TagTagCity



Arquitectura del sistema

 Mashup
 Proveedor de servicios : API

 Mashup de consumidor : enfocado al
usuario final.



Manejo de APIs

Acceso a Informacion

Datos Facebook

Utilidades Google Maps

APls de Facebook y Google Maps
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e Crear Aplicacion

e Autenticacion

e Realizar consultas



APl Google Maps

Clave de API
Mapa y configuracion
Marcadores

Informacion en los marcadores



Requisitos del sistema

Hosting
Facebook
Base de Datos
Interfaz grafica

Mapa



Servidor

Nombre del dominio
Subdominio gratuito

Cloudcity.comuf.com
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Conexion con Facebook

Autentificacion
API

Fotos,Status



e Almacenar dos colecciones.

 Amigos y Marcadores.

. Taffy DB

““““““““““““““““““““



e Cargar las librerias

 Menl amigos
* Menu filtros

e Ventana modal

““““““““““““““““““““



Cargar mapa

Filtro de marcadores
Mostrar marcadores

Ocultar marcadores



* Diagrama Entidad-Relacion

e Modelo Relacional

““““““““““““““““““““



Diagrama Entidad-Relacion

Aparece
en

Amigo Marcador

Marcador

ID_amigo
Network

Nombre

ID marcador
Latitud

Longitud
Fecha_actualizacion
lcono

Info

Avatar
Cumplearios
Sexo

Extra




Modelo Relacional

ID_amigo
Network
Nombre
Avatar

Cumpleafios
Sexo
Extra

Marcador

ID marcador

Latitud

Longitud
Fecha_actualizacion
lcono

Info

ID_amigo

Network
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Koldo Gutierrez Villanueva's Photo at Calle
Estafeta uploaded by Koldo Gutierrez
Villanueva

« Link to www facebook com/338255846252709
« Directions
o By car




Pruebas del sistema

El objetivo es proporcionar informacion
sobre la calidad del producto.

 Pruebas de Seguridad
* Pruebas de Resistencia

 Pruebas de Desempeno



Despliegue del sistema

e AppServ . Servidor Local

Google Maps

HTML

Facebook App
 Heroku. Plataforma en la nube
 000webhost.com. Hosting gratuito



Metodologia

La idea original del proyecto es de David

Azcona y Niels McEvoy que se encuentran
en Irlanda.

 Reuniones por Skype .
e Comunicacion por correo electronico.
o Compartir archivos en la nube.



Metodologia

Estructura HTML

Cuenta de programador API
Insertar mapa de Google Maps
Autentificacion de Facebook
Adquirir Dominio



Metodologia

Listado de amigos Facebook
Mostrar marcadores

Mostrar nuevas marcas
Ventana modal

Filtrado de marcadores
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e Mashups

e APIs

 Lenguajes HTML, CSS, Javascript, etc...



Conclusiones

Empresa externa.
Gran experiencia.
Gestionar Hosting para sitio WEB.

Base de datos local en navegadores.



L ineas futuras

Mas redes sociales.

Como llegar.

Eventos.

Linea del tiempo.

Anadir localizacion a fotos.
Dispositivos moviles.
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