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Resumen

Wheely Tasty es una idea concebida en la oficina donde trabajo. Es una respuesta a
la pregunta que se repite todos los dias: ;dénde comemos hoy? Invariablemente, esa
pregunta genera discusiones, que tomamos demasiado tiempo en concluir.

El objetivo de la aplicacion es solucionar ese problema de manera sencilla, eficaz y,
cuando sea necesario, democrética. Para ello se disefi¢ un sistema que, basado en la
ubicacién del usuario, recoge los restaurantes cercanos a €l disponibles en Facebook, a
través de su Graph APIL.

Una vez el sistema tiene esa informacion, la dispone en una ruleta, que el usuario
debe girar para elegir un sitio al azar.

El sistema también soporta decisiones en grupo, donde el giro de la ruleta por parte
de cada miembro cuenta como un voto, sea de su ubicacién actual o de un cédigo postal
elegido por él.

Finalmente, éste es un proyecto que, sobretodo, busca facilitar la vida de las
personas en un proceso que, aunque parezca trivial, es relevante a la gran mayoria de

nosotros.

Palabras clave: ruleta, Facebook, restaurantes, Graph API, comida
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Abstract

Wheely Tasty is an idea born in the office I work at. It’s the response to the question
that arises every day: where do we have lunch today? Invariably, that question generates
discussion, that we often take too long to resolve.

The main goal of the application is to solve that problem in a simple, effective and
whenever necessary, democratic way. With that intent in mind, the system was designed
to read the user’s location and obtain information about the restaurants near him from
Facebook, through their Graph APL

Once the system receives that information, it arranges it on a spinning wheel, that
the user spins in order to choose a random restaurant.

The system also supports group decisions, where each member’s spin counts as a
vote, be it from the user’s location at the time or a postcode entered by him.

Finally, this is a project that attempts to, above all, make peoples lives easier in a

situation that may seem trivial, but is relevant to the vast majority of us.

Keywords: spinning wheel, Facebook, restaurants, Graph API, food
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1. Introduccion

1.1 Descripcion

Este proyecto aborda la creacién de una aplicacién para solucionar la problematica
de la decisién de dénde ir a comer, sobretodo en grupos.

Lo hace obteniendo la ubicacién del usuario, recogiendo sitios cercanos a él en
Facebook, y poniéndolos en una ruleta para que el usuario la gire y elija uno al azar.

La aplicacién también soporta votaciones en grupo, donde el giro de cada miembro

cuenta como un voto.

1.2 Antecedentes

Las aplicaciones existentes en el mercado hasta el momento no cumplen los
objetivos de este proyecto de manera completa.

Existen soluciones parciales, que permiten al usuario afiadir sitios manualmente
para elegir, o simplemente elegir entre tipos de culindria, pero que requieren un mayor
esfuerzo por parte del usuario.

Estas alternativas se detallan en el siguiente capitulo.

1.3 Objetivos

El objetivo fundamental de la aplicacién es hacer la toma de decisién de dénde
comer un proceso sencillo y divertido, que exija muy poco del usuario y sea altamente
informativo.

A nivel de interfaz, se desea que sean sencillas, claras y con la minima informacién
necesaria, para hacer la experiencia del usuario lo mads f4cil posible.

También se desea implementar un sistema de votacién en grupo, que permita a

usuarios en diferentes localizaciones tomar una decisién en conjunto.

WHEELY TASTY



1.4 Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto, se ha optado por una metodologia de desarrollo

en cascada, dividendo la carga de trabajo en diferentes tareas de desarrollo secuenciales y

cada una dependiente de la anterior. El total de estas tareas suman unas 320 horas de

trabajo. En los anexos se incluye el diagrama de Gantt completo, y las tareas se describen a

seguir:

1. Estudio de Requisitos

1.

(6701715 - 6/24/15) h

[6/03/15 < 6/15/15) E |

Duracién estimada: 10 dias

Entrada: Usuarios de la aplicacion

Salida: Especificacion de requisitos

Descripcién del caso de estudio

Duracién estimada: 3 dias

Entrada: Usuarios de la aplicacion

Salida: Documento de descripcién de la aplicacién
Estudio de las herramientas existentes

Duracién estimada: 4 dias

Entrada: Documento de descripcién de la aplicacién
Salida: Listado de las alternativas existentes
Elicitacién de requisitos

Duracién estimada: 3 dias

Entrada: Documento de descripcién de la aplicacién

Salida: Especificacion de requisitos

Estudio de Requisitog

Descripcion del caso de estudio
(6716018 - 6/15/15) | |
£studio de las herramientas existentes

16522015 - 6124015 | J
Dicitacidn de Requisitog

Figura 1.1 Detalle del diagrama de Gantt para la tarea 1
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2. Andlisis

* Duracién estimada: 7 dias

* Entrada: Especificacién de requisitos

+ Salida: Diagrama de clases de andlisis y bocetos de la interfaz
1. Definicién de clases del dominio

* Duracién estimada: 2 dias

* Entrada: Especificacién de requisitos

» Salida: Diagrama de clases de andlisis
2. Definicién de las interfaces de usuario

* Duracién estimada: 5 dias

* Entrada: Especificacién de requisitos

» Salida: Bocetos de las interfaces de usuario

[6725/15 - 712/15])

(6125015 - 626,15 | )

Definicién de clases del dominio

(6729715 - 77127151 | 1
Definicién de las imerfaces de usuari

Andlisis

Figura 1.2 Detalle del diagrama de Gantt para la tarea 2

3. Disefio
* Duracién estimada: 8 dias
» Entrada: Diagrama de clases de andlisis y bocetos de la interfaz
* Salida: Diagrama de clases de disefio y disefio de la interfaz
1. Definicién de las clases externas
* Duracién estimada: 4 dias
 Entrada: Diagrama de clases de andlisis
* Salida: Diagrama de clases de disefio
2. Disefio detallado de interfaces
* Duracién estimada: 4 dias
+ Entrada: Bocetos de la interfaz de usuario

» Salida: Disefio de la interfaz de usuario

Disenid

[ 773785 « 778715 | ]
Definicion de las clases externas

(779015 - 7114715 ) | |
Diseiio detallado de interfaceg

Figura 1.3 Detalle del diagrama de Gantt para la tarea 3
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4. Implementacion
* Duracién estimada: 15 dias
* Entrada: Diagrama de clases de disefio y disefio de la interfaz
+ Salida: Cédigo de la aplicacién
1. Disefio de la base de datos
* Duracién estimada: 1 dia
 Entrada: Diagrama de clases de disefio
+ Salida: Diagrama de la base de datos
2. Implementacién de la base de datos
* Duracién estimada: 1 dia
+ Entrada: Diagrama de la base de datos
+ Salida: Estructura MySQL de la base de datos
3. Implementacién de la ruleta
* Duracién estimada: 5 dias
 Entrada: Diagrama de clases de disefio
+ Salida: Cédigo en JavaScript de la ruleta
4. Implementacién de la conexién con Facebook
* Duracién estimada: 2 dias
* Entrada: Diagrama de clases de disefio y c6digo en JavaScript de la ruleta
+ Salida: Cédigo de la clase de conexién entre la ruleta y Facebook
5. Implementacién de las interfaces de usuario
* Duracién estimada: 6 dias
+ Entrada: Disefio de la interfaz de usuario

+ Salida: Cédigo de las interfaces de usuario

-
[7NSNs - ansp .
Implemertandn
1rnsns - msns) e
DiseRe de 1a Dase de daros
17n6ns - 7201805 )
mplementacion de fa base de 4o
1rnrns-rms i ]
mplermentacion de Iy ralety
(hans - s ) T
replermentncion de Iy conexien con Facebook
1728015 - 84015 ) § /)
Ipiementanidn O 133 mermales ¢ wivark

Figura 1.4 Detalle del diagrama de Gantt para la tarea 4
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2. Contexto Tecnolégico

2.1 Aplicaciones similares

Una de las principales motivaciones para este proyecto viene justamente de la falta
de alternativas presentes. Las herramientas disponibles son demasiado limitadas o tienen
una utilizacién dificil y tediosa, como puede ser el caso de las aplicaciones que permiten
introducir opciones para luego elegir una al azar.

Haremos un breve repaso de las alternativas existentes, que en su mayoria siguen

los rasgos descritos en el parrafo anterior:

2.1.1 The Techdev Lunch Deciding Tool

Where do we eat lunch today?
=

And the answer is:

Submit new lunch place List of lunch places

------
g -

m Curysrs

@y

Morearscr

jong:

Figura 2.1 The Techdev Lunch Deciding Tool

La aplicacion desarrollada por el equipo alemdn de Techdev tiene una interfaz
sencilla, pero esconde un impresionante nivel de innovacién al ser implementada en una
Raspberry Pi utilizando tecnologias como OpenResty y knockout.js.

La principal desventaja de esta aplicacion es la necesidad de introducir las opciones

manualmente, lo que entorpece bastante lo que deberia ser un proceso sencillo.
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2.1.2 What Should | Eat?

What Should | Eat?

For those tmes when you Can't decide

Choose from the cuisines below: Your selections:

I SELECY ALL " ADD Curting ]I save ]

[ TELL ME WHAY TO 1AT) ]

Figura 2.2 What Should I Eat?

What Should I Eat? es una aplicacién con un objetivo bastante menos especifico que
las demads, ya que sirve para decidir qué tipo de comida comer, sobretodo cocinas
internacionales.

Puede ser personalizada para utilizar sitios en concreto, ya que se pueden afiadir
opciones, pero una de las principales ventajas de esta aplicacion es justamente el hecho de

que tiene opciones predefinidas, 1o que hace el proceso sencillo y eficaz.
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2.1.3 Wheel Decide

Can't decide? Wheel Decide for you!

Figura 2.3 Wheel Decide

Wheel Decide es una alternativa bastante similar a la descrita en el punto anterior,
ya que permite decidir entre diferentes tipos de comida, y es completamente
personalizable.

Lo que la distingue de las demds es el atractivo visual de la ruleta y el hecho de que
los usuarios pueden personalizarla y hacer publicas sus versiones de la ruleta.

Eso hace que la aplicacién cuente con un gran nimero de opciones predefinidas,
pero atin asi las opciones no se adaptan a cualquier usuario facilmente, ya que rara vez

habr4 una ruleta con los restaurantes locales al usuario disponible.
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2.1.4 Wheel of Lunch

Peacock Hotel
11 Mansfield Road
0000t
3 reviews N
(more...)

The Souvile Steakhouse

yelpit Qkrazydad

Figura 2.4 Wheel of Lunch

Wheel of Lunch es definitivamente la alternativa que més se asemeja a este proyecto,
ya que tiene un funcionamiento muy similar al propuesto.

El contenido de la ruleta se ajusta al c6digo postal introducido por el usuario, y la
informacién es obtenida a través de la API de Yelp, que también provee calificaciones de

los establecimientos.
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2.2 Herramientas necesarias

En este capitulo, listaremos los lenguajes de programacion, librerias y herramientas

necesarias para el desarrollo del proyecto.

HTML5

Ademads de la funcionalidad basica de HTML, inherente al proyecto al ser una
aplicacién web, se destaca la utilizacion de la etiqueta canvas.

La etiqueta canvas aparece en la version 5 de HTML y permite mostrar una imagen
en la web y animarla o manipularla con JavaScript. La parte mas importante de la interfaz

de esta aplicacion — la ruleta — estd dibujada en una etiqueta canvas.

JavaScript

JavaScript es un lenguaje de lado cliente interpretado, y que permite la
implementacién de clases a partir de prototipos. Inicialmente relegado a hacer pequerias
tareas en la presentacién de pdginas web, hoy en dia es ampliamente utilizado en
servidores, a través de node.js y también permite la transferencia de partes l6gicas de la
aplicacién al lado cliente, lo que reduce el tiempo de carga de las paginas y mejora la
experiencia del usuario. La mayor parte de la l6gica de esta aplicacion y su disposicion en

pantalla corre a cargo de JavaScript.

CSS

CSS (Cascading Style Sheets) es una tecnologia que permite describir en un
documento la apariencia del contenido de una pédgina web. El objetivo de esta tecnologia
es separar el contenido de una pédgina de su aspecto, para hacer los cambios en una parte
u otra mds sencillos.

En esta aplicacion, la mayor parte del CSS viene definido por Bootstrap, herramienta

que describiremos mds adelante.

- jQuery

jQuery es una libreria JavaScript bastante extendida en el mercado. Se basa en hacer
JavaScript mds sencillo, lo que le hace actuar como una especie de recubrimiento para el

mismo.
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Una de sus mejores caracteristicas es la facilidad de utilizacién, sobretodo con sus
selectores y llamadas AJAX (Asynchronous JavaScript and XML), que hacen la integracién
con lenguajes del lado del servidor muy sencilla.

La utilizacién de jQuery en este proyecto es elevada, desde la creaciéon de elementos
dindmicos de la GUI (Graphic User Interface) hasta la comunicacién con el lado servidor, a
través de llamadas AJAX.

Facebook Graph API

Graph API es, en pocas palabras, la puerta de acceso a toda la informacién en
Facebook, o la gran mayoria.

Se puede acceder desde algunos SDK diferentes, como JavaScript o PHP, con
diferentes peticiones, desde actualizaciones de perfil hasta informacién sobre paginas
registradas.

Para hacer peticiones a Graph, se debe incluir un identificador de acceso, que se

puede obtener creando una aplicacién en el centro de desarrolladores de Facebook.

Google Maps JavaScript API

Google geocoding provee una serie de servicios relacionados con localizacién, y es
una parte del servicio Google Maps.

Es una parte fundamental de uno de los segmentos de la aplicacién, ya que permite
enviar un cédigo postal y la API (Application Program Interface) responde con una

localizacion representada en latitud y longitud.

Bootstrap

Bootstrap es una herramienta que facilita enormemente la construccién de interfaces
de usuario.
Sencilla de utilizar, ya que basicamente consiste en una hoja de estilos, es una

herramienta ideal para construir una GUI atractiva rdpidamente.
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3. Caso de estudio: Wheely Tasty

3.1 Descripcién y funcionamiento

Wheely Tasty es una aplicacion que tiene como objetivo simplificar el proceso de
toma de decisién en una situacién cotidiana. Por ese motivo, la aplicacién debe ser 1o mds
sencilla posible.

La aplicacién inicialmente pide autorizacién al usuario para acceder a su
localizacién. Las opciones de localizacién se suelen guardar en el navegador, haciendo
futuras visitas ain mas fluidas.

A seguir, utiliza esa localizacién para obtener informacién sobre restaurantes
cercanos al usuario, a través de la API de Facebook (Graph API). Una vez los datos son
recibidos, los restaurantes se ordenan por proximidad, y se colocan en una ruleta - la
ordenacion se hace debido al hecho de que la ruleta acepta un méximo de 20 restaurantes,
y se intentan incluir los restaurantes mas cercanos al usuario.

Una vez la ruleta estd dibujada, el usuario simplemente tiene que hacer clic sobre
ella para hacerla girar. Cuando ésta se para, un panel se abre mostrando informacién
sobre el restaurante, como: horario de apertura, direccién, teléfono, descripcién, etc. La
informacién que se dispone al usuario es recogida también de Facebook, con lo cual la
disponibilidad de dicha informacién queda sujeta a la dedicacién de los administradores
de las pédginas de los restaurantes en publicarla.

En el caso de que el usuario decida hacer su eleccién entre sitios cercanos a otro
lugar, que no su ubicacién, puede utilizar la opcién de biisqueda por cédigo postal, que
hace que el sistema transforme el c6digo postal en una ubicacién y repita el proceso
descrito en el caso anterior.

Finalmente, si un grupo de personas quiere decidir dénde comer, pueden utilizar la
opcién de crear un grupo para ello. Cuando un grupo se crea, el usuario recibe un
identificador, que debe transmitir a los demds participantes del grupo. Cada uno de los
miembros del grupo debe acceder a la opcién de votar en un grupo, y decidir si quiere
votar por un restaurante cercano a su localizacién o un cédigo postal introducido por él.
El siguiente giro de la ruleta se registrard como un voto del miembro en cuestién al
restaurante seleccionado por la ruleta.

El resultado de la votacién del grupo se puede visualizar accediendo a la opcién ver

resultados, en el ment de grupos.
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3.2 Especificacion de Requisitos

Los requisitos de la aplicacion serdn especificados a través del estandar IEEE 830.

Dichos requisitos se detallan a continuacién:

3.2.1 Requisitos funcionales

Busqueda por ubicacién

El sistema muestra restaurantes cercanos a la ubicaciéon del usuario para su eleccién.
+ Entrada: El usuario acepta el acceso a su ubicacién por parte del sistema.
+ Proceso: El sistema recoge informacién de restaurantes cercanos al usuario.

+ Salida: Ruleta con restaurantes cercanos al usuario para su eleccion.

Busqueda por cédigo postal

El sistema muestra restaurantes cercanos al cédigo postal introducido por el usuario
para su eleccion.
+ Entrada: El usuario pulsa sobre la opcién de bisqueda por cédigo postal e
introduce el mismo.
+ Proceso: El sistema recoge informacién de restaurantes cercanos al cédigo postal
introducido.
+ Salida: Ruleta con restaurantes cercanos al c6digo postal introducido para la

eleccién por parte del usuario.

Creacion de un grupo de votacion

El sistema crea un grupo para almacenar distintos votos por parte de sus miembros.
+ Entrada: El usuario abre el ment de opciones de grupo y pulsa sobre la opcién de
crear un grupo.

«

+ Proceso: El sistema registra un nuevo grupo de votacién.

24

¢+ Salida: Identificador del grupo.

Votacion en un grupo

El sistema registra un voto en el grupo en cuestién.

WHEELY TASTY 18



+ Entrada: El usuario abre el menti de opciones de grupo y pulsa sobre la opcién de
votar en un grupo. Luego introduce el identificador y elige si quiere utilizar su
ubicacién o introducir un cédigo postal.

+ Proceso: El sistema registra un voto del usuario al grupo en cuestién.

+ Salida: Resultados del grupo.

Visualizacion de resultados de un grupo

El sistema muestra los resultados del grupo en cuestion.
+ Entrada: El usuario abre el ment de opciones de grupo y pulsa sobre la opcién de
ver los resultados de un grupo. Luego introduce el identificador del grupo.

+ Proceso: El sistema recoge los votos para el grupo en cuestién.

24

+ Salida: Resultados del grupo.

3.1.2 Requisitos de diseho

Los requisitos de disefio, que se detallan a continuacién, van de acuerdo con el rol
facilitador de la aplicacion.
+ Interfaz sencilla, con colores neutrales, que muestre la informacién de manera
clara.
+ Facilidad de interaccién, buscando la minima intervencién del usuario para

obtener un resultado satisfactorio.

3.1.3 Requisitos tecnoldgicos

Los requisitos tecnolégicos de esta aplicacién son bastante sencillos, al tratarse de
una aplicacién basada en HTMLS5 y JavaScript, que puede ser ejecutada por cualquier

navegador moderno.
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4. Analisis

4.1 Diagrama de clases

En este capitulo, haremos un andlisis del funcionamiento deseado de la aplicacién,
sin entrar en detalles de implementacion.
Para tener una idea de la disposicién de elementos en nuestro sistema, se adjunta un

diagrama de clases:

Interface
+renderPostcodeModal()
+renderCreateGroupModal()

Wheel +renderVoteGroupModal()
FTESNN G +renderRestaurantinfo()
+init() +closelnfo()
+loadRestaurants()
+drawWheel()
+spin()
+fetchData()

Group
+createGroup()
+voteGroup()
+getGroupResults()

Figura 4.1 Diagrama de clases — andlisis

A partir de los requisitos de la aplicacién, se han delineado las clases que figuran en

el diagrama anterior, y que se describen a seguir:

+ Wheel: es la clase principal de la aplicacién, maneja lo relacionado a la ruleta,
desde la obtencién de la ubicacién del usuario a la recogida de informacién de
Facebook.

* Interface: es la clase que se encarga de dibujar los diferentes elementos de la
aplicacion en la pantalla y de ocultarlos cuando necesario.

 Group: es la clase que se encarga de gestionar la creacién de los grupos, las

votaciones y la muestra de resultados.
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4.2 Interfaces de usuario

Para cumplir el objetivo principal de la simplicidad, se han esbozado interfaces
sencillas, que permiten al usuario usar la aplicacién sin cumplir ninguna especia de curva
de aprendizaje.

Las principales se describen a continuacion:

« Pantalla principal

Cuando el usuario abre la aplicacién, si concede acceso a su ubicacién, se cargard
directamente la ruleta con restaurantes cercanos a él, permitiendo que el usuario obtenga
un resultado con apenas un clic.

En caso de que desee acceder a las opciones, éstas se ubican al lado superior derecho
de la pantalla, mayormente agrupadas en un menu para evitar la sobrecarga de la barra

superior.

4.2 Boceto de la pantalla principal
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* Ventana de creacién de grupo

Para la creacién de un grupo, el usuario simplemente debe pulsar sobre la opcién
pertinente, y una ventana se abrird comunicdndole el identificador del grupo. La ventana
también indicard que el usuario debe comunicar ese identificador a los demds miembros

del grupo para que éstos voten.

22 (DA b o €S

-~

IDETIR CADoR

OK

4.3 Boceto de la ventana de creacion de grupo
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* Ventana de votacién en grupo

Para votar en un grupo, el usuario debe pulsar sobre la opcién correspondiente, que
abrird una ventana con un cuadro de texto para la introduccién del identificador del
grupo, otro para el nombre del usuario y un grupo de controles radio para que el usuario
elija si quiere votar por un restaurante cerca suyo o de un cédigo postal introducido por

él.

VoA EnN Gle

| 0. 6ot
NoMBeE

H O TICRRALL :
® vsicacion O cobiGo oSt [

4.4 Boceto de la ventana de votacion en grupo
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* Ventana de resultados de grupo

Para ver los resultados de un grupo, el usuario debe pulsar sobre la opcién relevante
y se abrird una ventana con el restaurante elegido en destaque y una lista de los miembros
y sus votos abajo. En caso de empate, esa ventana mostrard un botén de desempate que

hard que el sistema elija uno de los sitios ganadores al azar.

(ESuados Der ewbo ‘H
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]
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4.5 Boceto de la ventana de resultados de grupo
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5. Diseno

5.1 Diagrama de clases

En este capitulo, se desarrollardn las ideas extraidas de la fase de anélisis, de modo
que tendremos directrices mds concretas de cémo implementar nuestro proyecto.
A seguir, se adjunta un diagrama de clases mds profundizado que el de andlisis, que

ya tiene en cuenta funciones auxiliares que se necesitardn e integraciones con servicios

externos.
Wheel
+colours ; :
+restaurants Interface tmsssnaiianes
+canvas
+size srenderRestaun ammmo_,,-+rem!emlmmcanono
peors +closelnfol) +renderError()
+initWheelValues() +renderLoading()
+loadRestaurants() +Operation4()
+drawRouletteWheel() +Operation5()
+spin() Modals
+rotateWheel()
+stopRotateWheel() +renderPostcodeModal()
+easeOut() +renderCreateGroupModal()
+initFacebook SDK() +renderVoteGroupModal()
+fetchData() +renderModal()
+formatData()
+sonData() Grou
+getDistance() P
Wr
ad) +createGroup()
+voteGroup()
+getGroupResults()
Google Maps
Facebook

+init()
+getPlaceList() +codePostcode()
+getPlacelnfo() +initMap()

Figura 5.1 Diagrama de clases - disefio
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Haremos un repaso de las clases resultantes del proceso de disefio, con sus atributos

y métodos:

+ Wheel: esta clase contiene la 16gica de la ruleta, bien como la conexién con la API
de Facebook. Ademads de lo expuesto durante el andlisis, se necesitardan una serie de
funciones auxiliares para tratar la informacién que se expone y hacer que la ruleta gire,
éstas se detallardn en la fase de implementacién.

* Interface: es la clase que se encarga de dibujar las interfaces de usuario y gestionar
el envio de los datos introducidos por el usuario a las clases que gestionan la l6gica de
la aplicacién.

* Modals: es una clase auxiliar a la clase Interface que se encarga de dibujar las
ventanas modales, que son responsables por todas las interacciones con el usuario.

* Notifications: esta clase, también auxiliar a Interface, genera y muestra
notificaciones al usuario, tanto de error como de confirmacion.

* Group: se encarga de la l6gica necesaria para gestionar las operaciones de grupo,
ya que esta clase se conecta al lado servidor que accede a la base de datos con la
informacién de los grupos.

+ Google Maps: esta clase contiene las funciones que hacen uso de la API de Google
Maps.

+ Facebook: esta clase hace las conexiones necesarias con la API de Facebook para

extraer la informacién necesaria a nuestra aplicacion.
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5.2 Diseno de la interfaz

Como ya se ha descrito en el apartado anterior, la clase Interface se encargard de
dibujar las interfaces de usuario.

En este proyecto se ha optado por el paradigma SPA (Single Page Application) que
resulta en interfaces fluidas y rdpidas, que mejoran la experiencia del usuario. Para
cumplir con ese paradigma, la aplicacién se basard en una pantalla principal - donde se
ubicard la ruleta - y las demds interacciones con el usuario se hardn a través de ventanas
modales.

Las ventanas modales las dibujard la clase auxiliar Modals y se pondran por
encima de la pantalla principal con jQuery, y se retiraran cuando necesario, evitando
cargas de pagina para las operaciones del usuario. La clase Modals cuenta con un método
auxiliar renderModal, que dibuja una ventana modal a partir de un objeto JavaScript de
configuraciéon. Los demds métodos que dibujan ventanas modales simplemente crean
diferentes ficheros de configuracién y a su vez llaman a renderModal.

Ademds, la clase auxiliar Notifications se encargara de mostrar notificaciones de

confirmacién y error al usuario.
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6. Implementacién

6.1 Base de datos

La base de datos para este proyecto es bastante pequefia, ya que los tinicos datos que
deben persistir son los de las votaciones de grupo.

Se adjunta un diagrama de la base de datos:

Group Group vote
+id +id
+token +group_token
+active +name
+created +restaurant_id

Figura 6.1 Diagrama de la base de datos

Conforme se observa en la figura anterior, la base de datos se compone de dos

tablas, que se detallan a continuacion:

* Group: tabla que contiene un registro para cada grupo, con los siguientes
atributos.

+ id: entero auto incremental que almacena el id interno del grupo.

+ token: campo varchar que almacena el identificador del grupo - cada
identificador es una palabra tnica al azar.

+ active: campo de tipo booleano indica si el grupo estd activo o no - ya que los
identificadores siempre estdn en la base de datos, haya un grupo activo asignado a
ellos o no.

+ created: almacena un dato de tipo datetime que indica cuando se cre6 el grupo.
Ya que disponemos de un grupo de identificadores limitados, los grupos tienen una
caducidad de 24 horas.

+ Group vote: tabla que almacena los votos de los miembros de cada grupo, con los
siguientes atributos.

+ id: entero auto incremental que almacena el id interno del voto.
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+ group_token: almacena el identificador del grupo al que corresponde el voto.

+ name: campo de tipo varchar que almacena el nombre del miembro al que
corresponde el voto. Junto con el campo group token, forman una clave de unicidad
en la tabla.

+ restaurant_id: almacena el identificador de la pagina de Facebook

correspondiente al restaurante votado.

WHEELY TASTY
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6.2 Funcionalidad

La funcionalidad del proyecto se explicard a través de las diferentes acciones

posibles en la aplicacién. Son las acciones que se listan a seguir:

* Eleccién de un restaurante a partir de ubicacién: cuando la pagina se carga, la
primera funcién que se ejecuta es la que requiere la ubicacién actual del usuario. Eso se
hace a través del método getCurrentPosition, del objeto navigator.geolocation, como se

muestra en la figura siguiente.

i f(navigator.geolocat fon) {
navigator.geolocat fon, getCurrentPos it ion(
(fenction{ _this){ return function{dats) {
this, fetchData.call(_this, data);
} M this), (function(_this){ return function() {
sodals. renderPostcodeModal. call(modals, {referer:
} Mthis), {

enableMighAccuracy: 0
timeout 1

}
)i

} else {
modals. renderfostcodeModal.calll_this);
)

Figura 6.2 Parte de codigo de la funcion loadRestaurants.

Ese objeto es nativo al navegador, y se encarga de pedir la autorizacion del usuario
para obtener su ubicacién y devolverla a una funcién de retrollamada (callback). Si esa
funcién se obtiene sin inconvenientes, se ejecuta la funcién fetchData, de la clase Wheel,
que se encarga de conectarse a Facebook y recoger la informacién de los restaurantes
cercanos - la conexién con Facebook se detallara en el siguiente apartado. En caso de error
al obtener la localizacién, sea por motivos técnicos o porque el usuario decide no
compartir su ubicacién, se muestra una ventana para que el usuario introduzca su cédigo
postal para la bisqueda. Ese proceso se detalla en el siguiente punto.

Una vez la clase de conexion con Facebook devuelve los datos, estos se aniaden al
vector que almacena los restaurantes, y a cada uno se les afiade una propiedad distancia,
que almacena la distancia de cada uno a la ubicacién del usuario. Esa distancia se calcula a
través de la férmula del Haversine, que permite conocer la distancia entre dos puntos de

un globo sabiendo su longitud y latitud.
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La figura que se adjunta a continuacién muestra el filtrado de la informacién

recibida desde Facebook y su inclusién en el vector de restaurantes.

ypo , farmatluta -
reswlt Sty ata;
var restacrasts ~ |1;
{var { : 4 reselt.
(result [4) . categary. tolos s (). LedexOf ) ' {
resuit (1] distence svpetDistoncel reseitln), _ «latitede, reswitiil. s T
restasrants. push{reswitiil);
e {
(var ) 51 < resuitil] . categary Liast, B IR
f (resylitit).category List(]).nome, tolowerCanel) ., Sndenf ) {
reselt (i) . distance 1s.getDistancel result [4). ) Jdatitede, resaltii).
restoursats, poahlresulit (4] );

iorestaurants «rellasrants. slirestavrants);
L s.restouramtsy, Leny A date.pojing
sofetoatalfurl: data.paging.nent)):
e d
sortdetal);
nisLingitvbee (Valyes();

Figura 6.3 Método formatData de la clase Wheel

Cuando los datos se encuentran en el vector, el vector se ordena en funcién de la
propiedad distancia explicada en el parrafo anterior, para que cuando se haga el corte - la
ruleta no admite mas de 20 restaurantes - tengamos las opciones mds cercanas al usuario.

A continuacion, se colocan los restaurantes en la ruleta, a través de varios céalculos
trigonométricos y las funciones stroke y fill, que permiten dibujar sobre el canvas.

Una vez ese proceso se termina, el sistema espera a que el usuario haga clic sobre la
ruleta para hacerla girar. El giro se hace a través de timeouts y redibujar el canvas en
diferentes angulos. Para que el lugar elegido sea aleatorio, el tiempo de giro es un nimero
aleatorio de milisegundos acotado a un tiempo de espera maximo.

Cuando la ruleta para, el nombre del restaurante elegido se muestra en el centro de
la misma y se abre un panel en el lado izquierdo de la pantalla, mostrando informacién

sobre el restaurante - la que esté disponible en su pédgina.

* Eleccién de un restaurante a partir de ubicacion: sea por la imposibilidad de
determinar la ubicacién del usuario o por su propia iniciativa, la biasqueda por cédigo
postal se hace desde una ventana modal, que muestra un cuadro de texto para que el
usuario introduzca su cédigo postal.

Una vez el usuario haya introducido su cédigo postal, el sistema accede al método
codePostcode, de la clase Google Maps, para obtener una ubicacién estimada a partir del
cédigo postal del usuario y la API de Google Maps. La figura adjunta muestra el método

en cuestion:
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Goog leMaps . prototype. codePostcode function (postCode) {
geocoder,geocodel { : postCode), function(results, status) {
f (status google.maps . GeocoderStatus. 0K) {
f (resultsi?].geometry) {
wheel. fetchData(
{

coords: {
latitude: resultsio].geometry. stion.

longitude: results(?].geometry.
),
clear:

Figura 6.4 Método codePostcode de la clase GoogleMaps

Una vez la API de Google Maps envia la localizacién correspondiente, la
retrollamada llama al método de fetchData de la clase Wheel, y el proceso sigue igual que

el del apartado anterior.

* Creacién de un grupo: cuando el usuario pulsa sobre la opcién de crear un grupo,
la clase Group hace una llamada AJAX al lado servidor para obtener un identificador de
grupo. El sistema a su vez, a cada vez que requiere un grupo nuevo, hace un barrido de
la tabla group y desactiva los grupos que tienen més de 24 horas. Después de ese
proceso, devuelve un identificador de grupo y marca el grupo en cuestién como activo
en la BD.

La figura a seguir muestra el proceso de eliminacién de los grupos caducados:

Figura 6.5 Método group_cleanup
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Cuando el lado servidor devuelve el identificador de grupo, el lado cliente se
encarga de generar una ventana modal que muestra esa informacién al usuario, bien

como instrucciones de cémo proceder a la votacion.

+ Votacién en un grupo: para la votacién en un grupo el sistema muestra al usuario
una ventana modal para que éste introduzca el identificador de su grupo, su nombre, y
si desea votar por un sitio cercano a su ubicacién o a un cédigo postal introducido por
él. Una vez envie esa informacién, la ruleta se rellenara con los restaurantes pertinente a
su eleccién, y hard un giro, cuyo resultado se enviard a través de una llamada AJAX al
lado servidor, para que éste registre el voto en la BD.

La figura adjunta a continuacién muestra la estructura normal de una llamada
AJAX:

Growp.prototype, registerYoteGroup () {

'
: fusction(data) {
f (data.success ) {
notifications. renderNotification(
e if (data.error ) {
notifications.renderError(data.error);

} else {
notifications. renderError(’A
}
)l
error: function({data) {
notifications. renderError|
}
)

Figura 6.6 Método register VoteGroup de la clase Group

* Visualizacién de resultados del grupo: cuando el usuario pulsa sobre la opcién de
ver resultados del grupo, el sistema muestra una ventana modal que pide al usuario
que introduzca el identificador de su grupo. Una vez el usuario lo haga y pulse el botén
ver resultados, el sistema hard un peticién al lado servidor y mostrard esos datos en la
misma ventana modal.

En caso de que haya un empate, el sistema mostrard un botén de desempate, que

hard que el sistema elija una de las opciones ganadoras al azar.
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6.3 Integracion con Facebook

La integraciéon con Facebook es el aspecto fundamental de esta aplicacién, ya que de
ella deriva toda la informacién que se procesa.

Inicialmente, uno de los objetivos de este proyecto era mantener toda la l6gica de la
aplicacién en el lado cliente, utilizando el SDK JavaScript de Facebook. Eso ha sido
imposible, por el hecho de que en las llamadas a la Graph AP]I, se debe incluir un
identificador de acceso, que es secreto y particular a cada app de Facebook - para acceder
a la Graph API una web debe registrar su aplicacién en Facebook. Por ese motivo, se ha
optado finalmente por utilizar el SDK PHP de Facebook.

Graph API acepta peticiones de diferentes tipos de informacién, en nuestro caso

haremos dos tipos de peticiones:

* Peticién de bisqueda: se puede especificar una cadena en concreto - en nuestro
caso no lo hacemos - ademads de una serie de propiedades a la basqueda. En nuestro
proyecto hacemos uso sobretodo de la capacidad de indicar un punto central a la
busqueda y una distancia mdxima desde ese punto. La figura a seguir muestra un

ejemplo del formato de peticién de basqueda a Graph AP

:
$lat, s$lon";

Figura 6.7 Peticion de biisqueda a Graph API
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* Peticién de informacién sobre una pdgina: Graph API también permite peticiones
de informacién sobre una pdgina. Para ello, basta especificar el identificador de la
pagina y la lista de campos que se quiere recibir. A seguir se puede observar el formato

de una peticién de informacioén:

Figura 6.8 Peticion de informacion sobre una pdgina

Graph API devuelve objetos con la informacién resultante de las peticiones, que a su

vez se envian en formato JSON al lado cliente de la aplicacién.
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6.4 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario estd implementada casi en su totalidad con jQuery usando

elementos de Bootstrap. A seguir detallamos las principales partes de la interfaz:

+ Pantalla principal:

Figura 6.9 Pantalla principal de la aplicacion

En esta pantalla, los elementos estdn descritos en el fichero HTML de la pégina, ya
que son elementos que estdn presentes en todo momento en la aplicacion.

El HTML estd dividido en secciones, haciendo uso de las etiquetas section y nav,
introducidas en HTML5 y que facilitan la organizacién del documento.

La figura a seguir muestra en detalle el mend de la esquina superior derecha:

Search by Postcode

Create a group

Vote in a group

View group results

Figura 6.10 Detalle del menii

WHEELY TASTY 36



* Ventana de bisqueda por cédigo postal:

Please enter your postcode below

Figura 6.11 Ventana de biisqueda por cédigo postal

La ventana de bisqueda por cédigo postal, como todas las demds ventanas modales,
se dibuja en la pantalla a través de jQuery, utilizando clases definidas en Bootstrap. Un

ejemplo del cédigo que genera una ventana modal sigue:

type. renderCreatelrougModal function (opt) {
opt = {
Qrowp!

.extend(opt, _opt);

sodalllose function() {
3 S F
sl

modalOpt » {
title:

close: sodalClose,
buttonText: »
action: sodalClose

var modalBody = §( i

scda | Body . sppend( 5( M)
soda |Body . sppend (5 ( , text: opt.group))):
soda | Body . append( 4 { 2 . text:

moda \Body . append( §{ class: vy text:
soda \0pt, body = modalBody;

his. renderModal(modalOpt);

Figura 6.12 Método renderCreateGroupModal de la clase Modals

Las demds ventanas modales se dibujan de la misma forma y se pueden ver en los

anexos.
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7. Conclusiones

7.1 Objetivos logrados

El objetivo fundamental de este proyecto era crear una herramienta que facilitase un
proceso cotidiano que muchas veces hasta puede convertirse en una discusién o un
problema - dentro de un grupo de personas sobretodo.

Ese objetivo fue logrado, ya que la herramienta en algunos casos resume la
intervencion del usuario a tan solo un clic, y mantiene una interfaz sencilla y grado de

usabilidad elevado.

7.2 Objetivos no logrados

Desafortunadamente, algunos objetivos no fueron logrados, siendo ellos:

* Dotacién de prioridades a diferentes restaurantes: una de las ideas iniciales era
atribuir secciones de diferentes tamafios a los restaurantes en funcién de pardmetros
configurables como rango de precios, distancia, etc. La informacién recibida por parte
de Facebook no fue lo suficientemente consistente como para soportar esa caracteristica,
ya que los duefios de los restaurantes se encargan de controlar esa informacién.

+ Concentracién de la 16gica de la aplicacién en el lado cliente: como ya
mencionamos anteriormente, la necesidad de incluir un identificador de acceso en las

peticiones a Facebook hace necesario el uso de un lenguaje en el lado servidor.

7.3 Ampliaciones

Como ampliaciones, recomendaria principalmente cambiar la API de utilizacién,
posiblemente por alguna curada por una empresa, y no por parte de los propios usuarios,
ya que asi se puede obtener mds informacién y de manera mds consistente.

Una buena opcion seria utilizar informacién de Trip Advisor, ya que se podria
contar con datos como rango de precio, calificaciones, etc.

Con mads informacién sobre los restaurantes, se puede afiadir mds funcionalidad a la
aplicacién, como adaptacién del tamafio de las secciones - uno de nuestros objetivos

iniciales - o busqueda por tipo de restaurante (comida oriental, mexicana, etc.).
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7.4 Comentario personal

Desde un primer momento, la eleccién de este proyecto viene de vivir la situacién
que la aplicacién busca solucionar repetidamente en la oficina donde trabajo.

Me ha servido para aprender muchas cosas, desde como organizar una interfaz que
funcione bien en una SPA hasta como extraer informacién de la API de Facebook de
manera eficiente (y sin documentacién - la seccién de busqueda de la API de Facebook no
tiene referencia en sus docs).

Espero haber empezado el camino hacia una buena solucién a ese problema, ya que

definitivamente haré mi aplicacion publica y la seguiré mejorando.
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9. Anexos

Create a voting group

The token for your group is:

nicotinising

To vote in this group, please select the Vote in a Group option from the menu
and enter this token

y A

Groups expire in 24 hours

Ventana de creacién de grupos

Vote in a group

Please enter the following details:

Group token:

Choose the search method:

Location: Postcode:

Ventana de votacion en grupo
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View group results

The chosen restaurant for your group is:

Penny Lane Wine Bar

Restaurant

Penny Lane Wine Bar
Portland Bar

Penny Lane Wine Bar

Ventana de resultados de grupo

Cale Kerouad

Frendly coMee whapitale i the heart of Sevesdown
Aoed

TSI 28473
A5 St Bown )
Lverpood

IS

Jrned Krgdom

Pantalla principal con la barra de informacion sobre el restaurante
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