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Google Maps



Coémo vincular nuestro proyecto con la APl Console de google

&

e Primero debemos ir a la siguiente pagina:

https://console.developers.google.com/apis/library

DU G-I Yl osolc developers.google.com/apis/libran

Google APls  Project ~
Administrador de APl

Panel de control
Biblioteca

Credenciales

Biblioteca

APIs de Google

API populares

APIs de Google Cloud
> Compute Engine API
BigQuery API
Cloud Storage Service
Cloud Datastore API
Cloud Deployment Manager API

APIs de Google Maps
Google Maps Android API
Google Maps SDK for i0S
Google Maps JavaScript API
Google Places API for Android
Google Places API for I0S

APIs de Google Apps

Drive API

Calendar API

Gmail AP

Sheets AP

Google Apps Marketplace SDK

Cloud DNS API Google Maps Roads API Admin SDK
¥ Mas Mas Mas

APIs para méviles APIs de redes sociales APIs de YouTube
P oo @ Goomler AP [ > [

Google Play Game Services. Blogger API YouTube Analytics API

ooy Bovelopar P oo gl SoutibaRegarig 45

Google Places API for Android Google+ Domains API

APIs de publicidad Otras API populares.
A AdSense Management AP Analytics API

DCM/DFA Reporting And Trafficking API Translate API

Ad Exchange Seller API Custom Search APl

Ad Exchange Buyer API URL Shortener AP

DoubleClick Search API PageSpeed Insights API

DoubleClick Bid Manager API Fusion Tables API
Web Fonts Developer API

e Vamos a la parte de credenciales y damos clic en crear Proyecto

= GoogleAPls Project ~ Q o e a : (@

API Administrador de API¢ Credenciales

Administrador de APIs
Credenciales

Damos nombre a nuestro proyecto y damos clic en crear.

Nuevo proyecto

Nombre del proyecto

‘ My Project]

El ID del proyecto serd clever-aleph-149820 Editar

Mostrar las opciones avanzadas.

CANCELAR I CREAR




e Damos clic en crear credencial y seleccionamos la opcién de “Clave de Api”
Google APls My Project = Q

1l

API Administrador de APl Credenciales

eaillE=ne S econtal Credenciales  Pantalla de de OAuth on de dominio
w .
W Biblioteca
0= Credenciales
APIs
Credenciales
Necesitas credenciales para acceder a las API. Habilita las API
que tengas pensado usar y, a continuacion, crea las credenciales
que se necesiten. Segin la API, puede que necesites una clave de
API, una Guenta de servicio o un ID de cliente de OAth 2.0, Para
abtener mas detalles, consulta la documentacion sobre las API
Clave de API
|dentifica el proyecto mediante una simple clave de AP| para comprobar la cuota y acceso.
Para APIs como la del Traductor de Google.
D de cliente de OAuth
Solicita la autorizacion del usuario para que la aplicacion pueda acceder a los datos del usuario.
Se puede utilizar con APIs como la de Google Calendar.
Clave de cuenta de servicio
Habilita la autenticacion de servidor a servidor en el nivel de aplicacién mediante cuentas robot.
Se puede utilizar con las API de Google Cloud
Aytidame 2 elegir
Te haremos unas preguntas para decidir qué tipo de credencial puedes usar
q

e Nos dara esta ventana y damos clic en restringir clave

Clave de API creada

| Para usar esta clave en tu aplicacian, transfiérela como un parametro

key=API_KEY |

Tu clave de API
AlzaSyDizXpY1RbUndgozXQoONcMTpVitrgpipy rf_‘]

4% Restringe la clave para impedir el uso no autorizado en produccion.

CERRAR IRESTRINGIRCLAVE |




e En esta parte vamos a seleccionar “Aplicaciones para android”

API Administrador de API: Credenciales

-

2

i

ualgquier APl compatible. Para usar

de AP se

ransfiére

Panel de control

Biblioteca Fecha de creacién 17 nov. 2016 12:09:48
Creada por jesus.trueworship@gmail.com (tu)
Credenciales

Clave de API

T2aSyDizXpY1RbUndgo.

[n}

Nombre

Clave de API1

Restriccién de clave
tricciones. Pa
ve, pued

Ninguna
URLs de referencia HTTP (sitios web)

Direcciones IP (servidores web, tareas cron, etc.)
Aplicaciones para Android

LlleC tetlelpicio o e v

Restringir el uso a tus aplicaciones Android

je firma

ombre del pagu igita par ngir el uso de t

e en el archivo AndroidManifest. xml. A c usa el comand

% keytool eystare mystore.keystore

=+ Afadir nombre de paquete y huella digital

Nota: Pu

m Cancelar
e Seleccionamos la opcion siguiente.
Clave de API

n pasar hasta 5 minutos an aplique la configura

n|

pY1RbL

Nombre

Clave de API 1

Restriccion de clave

1 clave no tiene restric

iones. Para evitar un L
ifie

vy el robo de
ones IP o a

la. Mas

unac

Si restring

nformacion

Ninguna

URLs de referencia HTTP (sitios web)

Direcciones IP (servidores web, tareas cron, ete.)
@ Aplicaciones para Android

Aplicaciones para i0S

Restringir el uso a tus aplicaciones Android

| paguete y uella digit:

| del cer de firma SHA-1 para restringir el uso de tus aplicaciones de

I

| nombre

Aanifest.xml. A

=+ Afiadir nombre de paquete y huella digital




er la huella digital

$ keytool -list -v -keystore mystore.keystore

Nombre de paquete Huella digital de certificado SHA-1

| y y )4

| + Afiadir nombre de paquete y huella digital |

e La huella digital y el nombre los encontraremos en nuestro proyecto en android
studio.

android - © = #- I jhuyinxml X | © GeolocalizacionGjava X | (€ GeolocaAppjava X | (€ MapitasDeChuyinjava X | (€ MapsActivityjava X | (©)Sitiosjava X | & AndroidManifestxml X | B debug\..\google_maps_apixml X |~=1 | &
E i AndroiaVaniTestmI @
& java vl
# com.example garcia.expomaps <zesources>
com.example.garcia.expomaps (androidTest
TODO: Before you run your application, you need a Google Maps API key.
5 com example garcia.expomaps (te -
2 ires -
& drawable
v
layout ttps://console.developers. google. con/flows/enableapi 2apiid=maps oid backendskeyType=CLIENT SIDE_ANDROIDSr=DE:33:CA:51:B
mipmap
g values
S  colors.xml [ SRS e A example:ge = s ]
5 stylesxmi . maps_
Build Variants #*- I
bodule Buildatant <string name="google maps_key" templ preserve" translatable="false">
i app © debug ATzaSyASe35pcWG3FAfxDPzxsGTEASB3CYINtlw
</string>
</resources>
g
#
&
z
g &
% g
27000 1 & Android Monitor  [510: Messages _[B Terminal Eventlog [ Gradle Console

e una vez copiados y pegado, damos clic en Guardar

Restriccion de clave

Sir

tringes una clave, puedes esy

plicaciones pueden u

, direcciones IF o aj

informacion

Ninguna

URLs de referencia HTTP (sitios weh)

Direcciones IP (servidores web, tareas cron, etc.)
@ Aplicaciones para Android

Aplicaciones para i0S

Restringir el uso a tus aplicaciones Android

| nombre del paquete y |z huella digital del ¢ de firma SHA-1 para restringir el uso detus aplicaci

Ar

Pu dManifest xml. A continuacion, usa el comando siguiente para

25 encontrar el nombre d

ohtener la huella

$ keytool -list -v -keystore mystore.keystore

Nombre de paquete Huella digital de certificado SHA-1
com.example.garcia.expomaps DE:33:CA51:B7.DF:24.7478:44:92:50: 78 FB.FF.CT:AAEB:C4:21 b4

4+ Afiadir nombre de paquete y huella digital

ique la configur

e Ahora nos dirigimos a la pestafia de “Bibliotecas” y localizamos las API’s de google



API Administrador de APl Biblioteca
< Panel de control APIs de Google
W Biblioteca
o Credenciales -
API populares
q APIs de Google Cloud APIs de Google Maps APIs de Google Apps.
Compute Engine API /N Google Maps Android API n Drive API
BigQuery API Google Maps SDK for i0S Calendar API
Cloud Datastore API Google Places API for Android Sheets APl
Cloud DNS API Google Maps Roads API Admin SDK
¥ Mas Google Static Maps APl ¥ Mas
Google Street View Image API
Google Maps Embed API
Google Places APl Web Service
Google Maps Geocoding API
Google Maps Directions API
Google Maps Distance Matrix API
Google Maps Geolocation API
Google Maps Elevation API
Google Maps Time Zone API
Menos
4B APIs para moviles APIs de redes sociales APIs de YouTube
P oot Gooster AP 0 o
Google Play Game Services Blogger API YouTube Analytics API
Google Play Developer API Google+ Pages API YouTube Reporting AP|
https://e developer: tions_ba project=cl leph-149820 Google+ Domains API
e En esta seleccionamos las API's que nuestro proyecto requiera de la siguiente
manera:
APls de Google Maps
N
. oogle Maps Andro
Google Maps JavaScript AFI
Google Places API for Android
Google Places AP far i0S
Google Maps Roads API
+~ Mas
e Damos clic en habilitar, Este paso es el mismo para cualquier APl que necesites.
API Administradorde APl: =~ &  Google Maps Android API
<%  Panel de control
Acerca de esta API Documentacion
W Biblioteca
Add maps based on Google Maps data to your Android application with the Google Maps Android API. The APl automatically handles access to Google Maps servers, map display and response to user gestures such as
o Credenciales elioks!and drags;

Por ultimo, regresamos a la pestafa de “Credenciales”

Usar credenciales con esta API

Utilizar una clave de API

Para utilizar esta API, necesitas una clave de API. Las claves de API identifican los proyectos para comprobar
las cuotas y el acceso. Puedes obtener una clave de AP en la pagina Credenciales. Necesitaras una clave
para cada plataforma (web, Android & 10S). Mas informacion

Servicio de Google

¢

Clave de API

Tu aplicacion

y copiamos la clave



AP.

-

Administrador de APl Credenciales

Panel de control

Credenciales  Pantalla de autorizacion de OAuth  Verificacion de dominio

n Biblioteca
O Credenciales

Crea credenciales para acceder a tus API habilitadas. Si quieres obtener mas informacién, consulta la documentacion sobre las API

Claves de API
Nombre Fecha de creacion v Restriccién Clave
Clave de API1 17 nov. 2016 Aplicacion para Android | AlzaSyDizXpY1RbUndgozXQoONCM1pVitrapipY

sacamos la huella digital y el nombre del proyecto.

Esta clave la pegaremos en nuestro proyecto de android en la pestafia de donde

© %I

nuyinxm % | (© GeolocalizacionGjava % | (© GeolocaAppjava X | (© MapitasDeChuyinjava X | (© Mapsactivityjava X |

Sitiosjava X | ' AndroidManifestxmi X

8 debug\..\google_maps_apixmi X

=
¥ Bl zesources| string]
> [EJ com.example.garcia.expomaps
» 1 com.example garcia expomaps (androidTes
» [ comexample.garcia.expomaps (test)
v Cares
> [ drawable
[ layout
I mipmap

<resources>

TODO: Before you

run your application, you need a Google Maps APT

ink, fo.

«vv

7 values
B
¥ cotorsxml

v

[ dimensxml (2)

8 google_maps_apixmi (debug)
B strings.xmi

aapeio (5

¥

5 stylesxmi
Build Variants *- -
| suidVariant | templateMergeStrategy="preserve" translatable="false">
© debug
\g-
</resources>
"
z
3
H
g
=
2
aekoxi Moneos Messages [B Terminal Eventlog [E Gradle Console
File Edit View Navigate Code Analyze Refactor Build Run Tools VCS Window Help
DHO ¢#A2 X000 QAR ¢ AEap-/PHBBRecE L &8 L ? Q
"4 ExpoMaps ' [dapp [Isrc  [“1debug  [iires  [1values = & google.maps_apixmi
1§t Android O & %1 &nuyinxm: x | (© GeolocalizacionGjava % | (© GeolocaAppjava % | © MapitasDeChuyinjava X | (© MapsActivityjava X | © Sitiosjava % | & idMani x | B deby le_maps_apixmi X |=1 |
% AndroidManitestxmi
v Bljova
<resources> ¥
» [ com.example garcia.expomaps |
» [ com.example.garcia.expomaps (androidTest S
TODO: Before you run your application, you need a Google Maps API key.
» EJ comexamplegarcia.expomaps (test) —
v Cares
5 > EJ drawable
v » Ellayout
> B mipmap
§ v Elvalues
B colorsxmi
® > E3 dimensxmi (2
'8 google_maps_apixml (debug)
8 stringsxml
8 stylesxmi
i Variarts %1
Module | Build Variant | Cstring mame-"google maps key' templ ™ T T Tsan>
CE app © debug \ AT YrNtlw
</string>
</resources>
6 Android Monior B0 Messages Bl Terminal  Eventlog  [E Gradie Console

LISTO! ya podemos comenzar nuestra App de Android utilizando las APIs de Google.



Para comenzar el programa lo primero que haremos sera agregar un par de botones y un
imagebutton donde colocaremos la imagen oficial de google maps. Esto lo hacemos en
nuestro activity.

Cares
[51 drawable
[E1 tayout
_?3: activity_geoloca_appxml
Z> activity_geolocalizacion_g.xml
| © activity_mapitas_de_chuyinxml |

= activity_maps.xml|
—5}, activity_sitios.xml
E1 mipmap
[53 values
E colors.xml

b B3 dimensxml (21

Build Variants - -

de forma que quedara de la siguiente manera, para darle formato a continuacion veremos el
codigo de los botones.

¥hcoo

GoogleMaps(chafa)

Al

Cadigo de los botones y del imagebutton:

En este codigo podemos observar las lineas que ayudan para darle color al boton que es la

android: textColor="[Fandroid:color/white"

parte de arp:backgroundTint="#5B9DF3" la de arriba es para darle color al texto y
la linea de abajo es para el fondo que tendra el botén, también observamos que cada boton
tiene un ID con el que haremos referencia en nuestro cédigo para poder implementar el
botdn, esta accion la definimos con la linea de cddigo siguiente:

android: text="8itios" ]



<Button
andreoid:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="Aqui Estoy"
android:id="@g+id/geoloca”
android: textColor="Eandroid:color/white"
app:backgroundTint="#8BSDF3"
android:drawableLeft="@drawable/map marker2"
android:layout alignBaseline="@+id/ubicarme"
android:layout alignBottom="E+id/ubicarme"
android:layout alignParentRight="true"
android:layout alignParentEnd="true" />

<ImageButton
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content”
app:srcCompat="@drawable/cast abc scrubber control off mtrl alpha"
android:id="g+id/imageButton"
android:background="gdrawable/mapa"
android:onClick="mapasDeGoogle"
android:layout alignParentTop="true"
android:layout centerHorizontal="true" />

<Button
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:text="8itios"
android:id="@+id/sitios"
android: textColor="{fandroid:color/white"
app :backgroundTint="#8B9DF3"
android:drawableRight="@drawable/map marker2"
android:layout alignParentBottom="true"
android:laycut toLeftof="@+id/gecloca”
android:layout toStartof="g+id/gecloca"
android:layout marginRight="20dp"
android:layout marginEnd="20dp" />

<Button

android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android: text="Punto Fijo"

s

[IT8N] Hardcoded string "Punto Fijo”, should use @string resource more.. (Ctrl+F1)

app:backgroundTint="#8B9DF3"
android:drawableRight="@#drawable/map marker2"
android:layout_;bsve="@+id/sitics"
android:layocut alignLeft="g+id/imageButton"
android:layout alignStart="@+id/imageButton" />



Para implementar los botones vamos a la parte:
€' o GeolocaApp
€ o GeolocalizacionG
€ 'a MapsActivity

€' 'a Sitios

y ahi es donde nuestro cédigo para los mapas comenzara

ROverride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState);

setContentView (R.layout.activity mapitas de chuyin);

ubicarme = (Button) findvViewById(R.id.ubicarme) ;
geoloca = (Button) findViewById(R.id.geoloca):;
sitio = (Button) findviewById(R.id.sitios);

ubicarme.setOnClickListener ( (arg0) — {
Intent inten = new Intent (MapitasDeChuyin.this, MapsActivity.class);
startActivity(inten) ;

b

geoloca.setOnClickListener ( (arg0) — {
Intent inten = new Intent (MapitasDeChuyin.this, GeolocaRpp.class);
startActivity(inten) ;

1)

sitio = (Button) findViewById(R.id.sitios);
sitio.setOnClickListener ((view) — {
PlacePicker.IntentBuilder builder = new PlacePicker.IntentBuilder ();
Intent intent;
try {
intent = builder.build((Activity) getBApplicationContext()):
startActivityForResult (intent, PLACE PICKER REQUEST) ;
} catch (GooglePlayServicesRepairableException e) {
e.printStackTrace();
} catch (GooglePlayServicesNotAvailableException e) {
e.printStackTrace();
}

En el método onCreate creamos nuestros botones que son los de ubicarme, geoloca y sitios
y hacemos referencia a ellos a través del ID que le colocamos a nuestros botones para el

momento en que damos clic el boton haga algo, entonces una vez colocado el ID
necesitamos crear un evento en cada boton con ayuda del setOnClickListener.



ahora bien necesitamos crear el activity de ubicarme para que nuestra App nos de un punto
fijo en el mapa que es el propodsito de este botdn, para eso vamos a pasar a:
Bjava
] com.example.garcia.expomaps

€ = GeolocaApp
c GeolocalizacionG
€ & MapitasDeChuyin
€ & MapsActivity
o SItios

[=] com.example.garcia.expomaps (androidTest
e ExamplelnstrumentedTest
=1 com.example.garcia.expomaps (test)
& % ExampleUnitTest
y este es el codigo completo para agregar 2 puntos fijos en el mapa

BorsrarvT Ao
BOoverride

public woid onMapReady (GoogleMap googleMap) {
mMap = googleMap;

mMap . setMapType (GoogleMap . MAF TYFPE SATELLITE) ;
UiSettings uiSettings = mMap.getUiSettings ()
uiSettings.setZoomControlsEnabled (true) ;
uiSettings.setRllGesturesEnabled (true) ;
uiSettings.setMapToolbarEnabled (true) ;

S A
/S ol

o »-J'.—;_‘- i CrrAratr =T move :'-;

m

aTe T
raer 1n Sy =§" camerd

LatLng uabc = new LatLng(31.8645%7, -116.666242);
mMap.addMarker (new MarkerOptions ()

.position (uabc)

.title("La Skul")

.icon (BitmapDescriptorFactory

.defaultMarker(BitmapDescriptorFactory.HUE GREEN))) ;

Latlng casa = new Latlng(31.842647, -116.600640);
mMap . addMarker (new MarkerOptions ()
.position (casa)
.title({"my home carnal")
.icon(BitmapDescriptorFactory

.defaultMarker(BitmapDescriptorFactory.HUE GREEN)));

float zoomlewel=16;

ImMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.ﬂewLathgZoom(uabc,zoomlevel]];
1

lo primero que hacemos es agregar una variable llamada mMaps que es con la que
trabajaremos y comenzamos diciendo que tipo de mapa es el que mostrara, en este caso es
con el Saté“te mMap.setMapType (GoogleMap.MAP TYPE SATELLITE) :; y de ahl’ agregamos |aS

utilerias con las que podremos tener mas control sobre nuestra app que son los permisos
para el zoom, para los gestos y la barra de herramientas.



Enseguida de eso agregamos la primera ubicacion en el mapa que sera la de uabc y
agregamos las coordenadas, el siguiente paso es agregar las caracteristicas del marcador,
la posicion sera la que guardamos en “uabc” el siguiente es el titulo que el marcador tendra,
el tercero es para escoger el icono del marcador y también su color.

LatLng uabc = new LatLng(31.864597, -116.666242);
mMap .addMarker (new MarkerOptions ()
.position (uabc)
.title ("La Skul")
.icon(BitmapDescriptorFactory
.defauitﬁarker(BitmapDescriptchactory.BUE_GEEE&H)):

de la misma manera agregamos el segundo marcador.

La linea siguiente es para cuando abrimos nuestra app el satélite se enfoque en uno de los
puntos que agregamos, en este caso es el de uabc y tiene un zoom de x16:

float zoomlevel=16;
ImMap.mnveCamera(CameraUpdateFactory-newLathgZeom(uahc,zoomlevel]):




Para la parte de geolocalizacion que en mi proyecto se llama “ubicarme” ahi solo
utilizaremos el gps de nuestro teléfono y lo vinculamos con nuestro maps. Este es el cédigo
necesario para esta parte:

public veoid onMapReady (GoogleMap googleMap) |
mMap = googleMap;
miUbicacion() ;

mMap . setMapType (GoogleMap.MAP TYPE SATELLITE) ;
UiSettings uiSettings = mMap.getUiSettings();
uiSettings.setZoomControlsEnabled (true) ;
uiSettings.setScrollGesturesEnabled (true) ;
uiSettings.setMyLocationButtonEnabled (true) ;
uiSettings.setMapToolbarEnabled (true) ;

private wvoid agregarMarcador (double lat, double 1lng) {
LatLng coordenadas = new LatLng(lat, 1lng);
CameraUpdate miUbicacion = CameraUpdateFactory.newlatLngZoom{coordenadas, 16);
if (marcador != null) marcador.remove () ;
marcador = mMap.addMarker (new MarkerOptions ()
.position {(coordenadas)
.title ("Aqui estoy homs")
-icon(BitmapDescriptorFactory.defaultMarker(BitmapDescriptorFactory.HUE GREEN)));
mMap.animateCamera (miUbicacion) ;
}

private void actualizarUbicacion(Location location} {
if (location != null) {
lat = location.getLatitude();
lng = location.getLongitude();
agregarMarcador (lat, 1lng);

Lo primero que hacemos es agregar los permisos al igual que en punto fijo, en el método
agregarMarcador obtendremos las coordenadas a través del método actualizarUbicacion y
las guardaremos en un marcador para que salga sobre nuestro mapa.

Por ultimo pero no por eso menos importante, y la verdad creo que es la parte mas
importante porque si ellos la app no funciona y estoy hablando de los permisos.

Como se muestra en la imagen le estamos otorgando a la app los permisos para internet,
para el gps, para que utilice la memoria del teléfono, para que utilice también la red.
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v 3 manifests
4 AndroidManifestxml
v L jova
v [ com.example.garcia.expomaps
© ® GeolocaApp
© @ GeolocalizacionG
© & MapitasDeChuyin
© & MapsActivity

@ % sitios

» [ com.example.garcia.expomaps (androidTes!
> [21 com.example.garcia.expomaps (test)

> Cdres

(@ Gradle Scripts

v

[manifest

<?xml version—"1.0" encoding—"utf-8" 2>
<manifest xmlns:android—"http://schemas.android.com/apk/res/android"
package—"com.example .garcia. expomaps'>

<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission
<uses-permission

| oo

android:name="android.permission.INTERNET" />
android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE" />
android:name="android.permission.ACCESS_FINE LOCATION" />
android:name="android.permission.ACCESS_COARSE LOCATTION" />
android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL_ STORAGE" />

'com. google . android.providers . gsf.permission. READ GSERVICES" />

android:name:

android:name="com.dev.cromer. jason.goverme .permission.MAPS RECEIVE" />



Base de datos Remotas



Bases de datos remotas
Android

P Y

Como funciona el acceso a datos remoto



El acceso a datos remotos proporciona un método sencillo para que una aplicacidon obtenga acceso a
los datos que se encuentran en una base de datos remota de SQL Server. La propagacion de datos se
inicia primero en el cliente. Los datos de una tabla se extraen del servidor al cliente.

Obtencion de acceso remoto a una base de datos mediante Android

Para lograr una conexién a alguna base de datos remota mediante Android necesitaremos alguna
herramienta que logra realizar peticiones https dentro de la aplicacién.

Volley: es una libreria desarrollada por Google para optimizar el envio de peticiones Http desde las
aplicaciones Android hacia servidores externos.

La linea de cdédigo para agregar esta libreria es “com.github.clans:fab:1.6.2”

Esta linea serd introducida a nuestra aplicacion en el archivo build.gradle de la siguiente manera

1 mipmap
[z values
(@ Gradle scripts
O; build.gradle (Project: Horarios UABC - copia)

Build Varants

(o build.gradle (Module: app)

il gradle-wrapper.properties (Gradle Version)
[,;J proguard-rules.pro (ProGuard Rules for app)
Uh gradle.properties (Project Properties)

O settings.gradle (Project Settings)

¥~ 2 Favorites

La local.properties (SDK Location)

-: TODO ;ﬁu 6: Android Monitor = 0: Messages Terminal

Q Gradle build finished in 19s 541ms (5 minutes ago)

Una vez abierto el archivo nos dirigiremos a la seccién de dependencias y se agregara ahi mismo



dependencies {
compile fileTree({dir: 'libs', include: ['*.jar']l}
testCompile 'junit:junit:4.12°
compile 'com.android.support:appcompat-v7:25.0.0"
compile 'com.android.support:support-v4:25.0.0"
compile 'com.android.support:design:25.0.0"
compile 'com.google.android.gms:play-services-appindexing:8.4.0"'

'com.android.velle

- i .github.clans:fab:1.6.2§

Después de realizar esto la aplicacién de Android Studio nos dird que tendremos que sincronizar el
proyecto para obtener las clases y métodos de la libreria que acabamos de agregar

| Gradle files have changed since last project sync. A project sync may be necessary for the IDE to work properly.

Ya que el proyecto haya sincronizado los datos, procederemos a otorgarle a la aplicacion los
permisos de acceso a internet y acceso a el estado de red.

Estos permisos son primordiales para que el acceso pueda cumpliere ya que sin ellos Android no
podria establecer la comunicacién

Estos permisos son agregados en el archivo manifest de la siguiente manera

i% Android v © 5= | £ 1 E
v Clapp [
v 21 manifests
% AndroidManifestxml
» [java
P E3res
v @ Gradle Scripts
i!-} build.gradle (Project: Horarios UABC - copia)
{_» build.gradle (Module: app)

] v e

¢ZIE:Sirm:IJ.m

Sync Now



[ AndroidManifestxml X | (€) LoginActivityjava ¥ | (€ LoginRequestjava *

k?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
rackage="com.example.samue .menulateral">

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS NETWORK STATE"/>

Layout de acceso

Es primordial crear un layout que nos proporcione el acceso a la base de datos mediante un nombre
de usuario y una contrasefia

Este layout contendra los siguientes campos

<EditText

android:layout width="wrap content"

android:layout height="wrap content"

android: inputType="textPersonName"
android:ems="10"

android:id="g+id/etUsername"
android:hint="Matricula"

android:textStyle="bold"
tools:textCGlcrLink="@android:colorfdarke;_gra i
android: textColorLink="@color/colorPrimaryDark"
android: fontFamily="casual"

android: textColorHighlight="@android:color/background dark"
android: textColor="@android:color/background dark"
android: textColorHint="@android:color/black"

android:layout marginBottom="16dp"

andrnid:laycut_abcve="@+idfetPassword"
android:layout alignParentStart="true" />



<EditText
android:layout width="wrap content”
android:layout height="wrap content"
android:inputType="textPassword"
android:ems="10"
android:id="@+id/etPassword"
android:hint="Contrasefa"
android: fontFamily="casual"
android: textColorHighlight="@android:color/background dark"
android: textColor="@android:celor/background dark"
android:textColerHint="@fandroid:color/black"”
android:layout marginBottom="54dp"
android:textStyle="bold"

android:layout above="@+id/bLogin"
android:layout alignParentStart="true" />

<Button
android: textsStyle="bold"
android:text="Iniciar Sesion"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content™
android:id="@f+id/bLogin"
android: textColor="?attr/celorBackgroundFloating”
android:background="gcolor/verdeCimarron”
android: fontFamily="casual"
android:layout marginBottom="1é&dp"
android: textColorLink="?attr/colorPrimary"
android:layout_abcve="@+idftextview"
android:layout alignStart="@+id/textView" />



Con dos widgets de edicion de textos que incluiran las credenciales que el usuario proporcionaray
que la aplicacién compara con la base para otorgar el acceso y otro que contendra un botdn que es
el que marcara la accidn para realizar este acceso.

El layout puede quedar de la siguiente manera

UABC

Matricula

Contrasefia

INICIAR SESION

Mo tienes cuenta?

Olvidaste tu contrasenia?
Registrate aqui




LoginActivity y LoginRequest

Una vez creada la interfaz en la cual trabajaremos, creamos dos clases nuevas con el nombre de
LoginActivity y LoginRequest

Estas dos clases trabajan simultdneamente para poder realizar la conexién a la base de datos que
previamente te tuvo que haber realizado. Se trabajaran con las clases, métodos y objetos que nos
proporciona la libreria volley que son los siguientes

* REQUEST: Este METODO se encarga de gestionar automaticamente el envié de las
peticiones, la administracion de los hilos, la creacién de la caché y la publicacién de
resultados en la Ul.

*  RESPONSE: Es una clase la cual contiene los métodos necesarios que requiere JSON

* JSON: Este objeto contiene un array de objetos con los atributos: titulo, descripcién etc. ,
que viene desde el servidor. Todos los atributos son de tipo Sting y estos son traducios por
JSON de manera que se logra crear una comunicacion entre el servidor y la aplicacidn

Creacion de las clases:

i5 Android v Q= &1+
E‘ 4 app
;‘ 21 manifests
i :5-;5 AndroidManifest.xml
[ java

[ com.example.samue.menulateral

® % Cerofragment

£ & FirstFragment
=

5y

1 FourthFragment
i LoginActivity

r"'E‘

(m]
-

1 LoginRequest]

& Capfures 0:1 7 Structure

=

1 Menulateral
3 ReqgisterActivity

SecondFragment

P

5 ThirdFragment
‘@ UserAreaActivity

M ) D oD iR
e

ks

Estructura LoginRequest



Llamada a la actividad y obtencién de datos desde el layout

Después de haber inicializado la clase se procederd a llamar a la actividad que creamos para iniciar
sesion en la base y obtener de ella lo que se escriba en los editText al igual que también obtener el
momento en el que se realiza el clic en el y asi realizar las acciones correspondientes. El cddigo
quedaria de la siguiente manera:

setContentView (R.layout.activity Jogin);

final EditText etUsername = (EditText) findvViewById(R.id.etUsername) ;
final EditText etPassword = (EditText) findviewById(R.id.etPassword) ;
final Button bLogin = (Button)} findViewById(R.id.bLogin):

Usamos el método setContentView, para mandar llamar el layout de inicio de sesion, después
creamos dos variables de tipo EditText que son inicializadas con lo que contienen los EditText del
layout pasandole como parametro los id que contiene estos mismos, continuamos con una varible
de tipo Button que se inicializa de igual manera con el id que contiene el botén que creamos en el
layout

Inicio del clic al boton

Se utiliza la variable que creamos para capturar el momento del clic del botén y le asignamos el
método SetOnClickListener cargado en forma de pardmetro con un objeto View que a su vez este
carga consigo el método onClickListener, este método nos indicara cuando el botdn reciba un clicy
asi poder crear en ese momento una cierta accion, que en este caso crear un método onClick con un
objeto de tipo View, dentro de este método se crearan dos variables de tipo String para la
obtencion de los valores de los EditText y su conversidon de estos mismo a variables de tipo String, la
estructura del cédigo quedara de la siguiente manera

bLogin.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {

public void onClick(View v} {
final String username = etUsername.getText() .toString():;

final String password = etPassword.getText() .toString():;

Creacidn de la nueva actividad y conectando con la base de datos utilizado la clase
LoginRequest



Para conectarnos a la base de datos y comparar los valores que hemos obtenido de la aplicacidn se
debera hacer lo siguiente.

Se crea un objeto de tipo Response.Listener que contendra valores de tipo String y asi poder utilizar
los métodos que contiene esta clase

Response.Listener<String> responseListener = new Response.Listener<{String>()

Se sobrecargara el método onResponse y contendra como pardmetro una variable de tipo String

& yer
Ay

public void onResponse (String response) {

Después se creara un objeto de la clase que creamos LoginRequest la cual inicializaremos con las
variables que contiene los editText ya convertidos a tipo String

Se creara una cola que de tipo Request que se inicializara con los intentos de solicitud de esta clase y
se agrega a la cola el objeto que creamos de tipo LoginRequest

LoginRequest loginRequest = new LoginRegquest (username,password, responselistener);
RequestQueue gqueue = Volley.newReguestQueue (LoginActivity.this);
qgueue.add (loginRequest) ;

LoginRequest

Esta clase contendra los valores obtenidos con la aplicacidn y el servidor al cual nos queremos
conectar y hara la comparacién de estos valores con la de la base de datos para indicarnos si nos
iguales y asi continuar con el acceso a la aplicacidn

Su estructura es de la siguiente manera

package com.example.samue.menulateral;

import ...

public class LoginReguest extends StringRequest {
=« private static final String LOGIN REQUEST URL = "http://a13313$.net23.net/Login.php" i//direccion del servidor de la base de dato
private Map<String, String> params;
public LoginRequest (String username, String password, Response.Listener<string> listener){
super (Request.Method.POST, LOGIN_REQUEST URL,listener,null);
params = new HashMap<> () ;
params.put ("matricula", username) ;

params.put ("password", password) ;

}

@0verride

public Map<String, String> getParams() { return params; }

Al momento de inicializar la variable de tipo loginRequest que habiamos declarado anterior mente
se hara uso de esta clase con los pardmetros que se establecieron que son las variables username,
password y responseListener, estas las recibira el constructor y las inicializara. La primeras dos
varaibles las meterad inicializadas con el nombre de matricula y password dentro de un hashMap



llamado params y la variable listener la usara para hacer la comunicacién con el servidor que
contiene la base de datos SQL, una ves que el constructor haya hecho su trabajo se creara una
funcion llamada map la cual nos ayudara a retornar los el hashMap con los valores que se
obtuvieron del servidor.

Una ves terminado el proceso de la clase LoginRequest se utilizara un try catch dentro del método
onResponse para comparar los valores obtenidos del servidor y los valores que el usuario introdujo
en la aplicacion.

Se crear un objeto de tipo JSONObject el cual se inicializa con nuestra variable String que contiene el
método onResponse llamado response

JSONObject jsonResponse = new JS0ONObject (response) ;

Después crearemos una variable de tipo booleano llamada success la cual la inicializamos con la
variable jsonResponse con el método getBoolean y le pasamos como parametro la palabra “succes”,
esto nos indicara que si los datos que introdujimos coincidieron con los datos de la base de datos se
inicializara con un valor verdadero

boolean success = JsonResponse.getBoolean ("success");

Construiremos un if donde meteremos la variable succes la cual si contiene un valor verdadero
entrara y mandara llamar la clase que contenga la actividad a desear que en este caso es un menu
que fue creado como prueba

Intent intent = new Intent (LoginActivity.this,Menulateral.class);

Si el valor que contiene la variable boleada es negativo entrara a un else que contiene una objeto de
tipo AlertDialog llamado builder y a este se le asignara el mensaje de “usuario o contraseia
incorrecta”, a su vez también contendrd un botdn que diga reintentar para finalizar le mensaje. Se le
asigna el método .créate() para que se cree y el método .show() para mostrarlo

telse
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (LoginActivity.this);
builder.setMessage ("usuario o contrasefia incorrecta)
.setNegativeButton ("Reintentar",null)
.create ()
.show () ;
}
La estructura completa del método quedaria de la siguiente manera



public woid onClick(View v) {
final String username = estUsername.getText().toString():

final String password = etPassword.getText().toString();

Response.Listener<String> responselistener = new Response.Listener<String>() {
@0verride
public void onResponse (String response) {

try {
JSONObject jsonResponse = new JSONObject (response):
boolean success = jsonResponse.getBoolean("success");

if (success) {

String name = jsonResponse.getString("name"™);
// int age = nRes Int ("age");
Intent intent = new Intent (LoginActivity.this,Menulateral.class);

intent.putExtra ("name", name) ;
intent.putExtra ("matricula",username) ;

a("age",age) ;

LoginActivity.this.startActivity(intent);

relse
AlertDialog.Builder builder = new AlertDialog.Builder (LoginActivity.this);
builder.setMessage ("usuario o contrasefia incorrecta")
.setNegativeButton ("Reintentar",null)
.create ()
.show() ;
H
} catch (JSONException e) {
e._printStackTrace();

}i

LoginRequest loginReguest = new LoginReguest (username,password,responselistener);
RequestQueue queue = Volley.newRequestQueue(LoginActivity.this);

queue.add (loginRequest) ;

Con esto terminariamos la aplicacién ya 100% funcional, solo cabe recalcar que para que funcione se
debe se haber creado previamente una base de datos en SQL y que los campos que contenga la tabla
a donde se quiera acceder a cierto usuario coincidan con las variables que usamos en este cédigo, asi
como también las los archivos query SQL que contiene el cédigo PHP que utiliza la base de datos
para las validaciones.
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Sensores



6.0 Aplicacion de uso de sensores

Antes de la introduccion de los teléfonos inteligentes, la gente interactuaba con una
gama de sensores en la vida diaria. Cada sensor habitualmente residia en un solo
dispositivo y usualmente disefiado para un solo propésito (sensores de temperatura
del horno, sensores de presion de neumaticos, sistemas de control remoto, etc.). La
introduccion de los teléfonos inteligentes pone sensores en manos de usuarios y
desarrolladores. Anteriormente, los sensores rara vez existian en tales cantidades o
en una proximidad tan estrecha y continua con el usuario. La disponibilidad de los
sensores multiples en un solo dispositivo anade una amplia gama de usos para el
dispositivo.

6.1 MEMS

Los sensores microelectromecanicos (MEMS) son sensores que se han hecho en
una escala minuscula, usualmente en chips de silicio usando técnicas tomadas de la
fabricacion de chips de computadora. Todas los sensores de Android se hacen
usando estas técnicas, pero técnicamente, el término sensor de MEMS se refiere
a los que incorporan alguna parte de su disefio que fisicamente se mueve o vibra: el
sensor de presidon, acelerdmetro, giroscopio, y posiblemente la brujula son
verdaderos sensores MEMS.

6.12 API

A partir de Android 1.5 (API nivel 3), un conjunto estandar de sensores y las librerias
API se ha puesto a disposicion. En Android 2.3 (API nivel 9), se agregaron nuevos
sensores y herramientas a la caja de utilerias del desarrollador de Android. Los
sensores estandar ahora incluyen el acelerémetro, giroscopio, magnetémetro
(brujula), sensor de luz, sensor de proximidad, sensor de humedad relativa
Y sensor de presion. Las herramientas afiadidas en el nivel 9 de API incluyen
metodos para obtener matrices de rotacion, y sensores "sintéticos". Estos
proporcionan a desarrolladores una amplia gama de opciones para navegacion
fisica, control de juegos, realidad, y muchos otros usos.

6.2.2 CLASES DEL API

El Android Sensor API consta de clases para solicitar y procesar la informacion de
los sensores desde el hardware de un dispositivo. Esta seccién describe las clases
dentro de la APl de Sensor de Android e ilustra como utilizar las clases.
El punto de entrada a la APl es la clase SensorManager, que permite a una
aplicacion solicitar un sensor informacion y registro para recibir los datos del sensor.
Cuando se registran, los valores de los datos del sensor se envian a una
SensorEventListener en la forma de un SensorEvent que contiene informacion
producida a partir de un Sensor dado. Esto se retomara mas adelante con un
ejemplo

6.3 Tipos de sensores



Los sensores a los que se hace referencia a través de la clase Sensor pueden ser
de dos tipos.

Sintético (o compuesto o virtual). Los sensores sin procesar proporcionan datos
brutos de un sensor y un sensor sin procesar corresponde a un componente fisico
real dentro del dispositivo Android.

Los sensores sintéticos proporcionan una capa de abstraccion entre el codigo de
aplicacion y el dispositivo de bajo nivel componentes combinando los datos brutos
de varios sensores sin procesar, o bien modificando los datos de sensor sin
procesar para que sea mas facil de consumir. Pueden reportar una cantidad fisica
refiriéendose a dos o tres sensores (tales como informar la orientacién haciendo
referencia a la brujula, que da un rumbo norte-sur-este-oeste y el acelerometro, que
da la inclinacion).

Los sensores sintéticos pueden manipular la lectura del sensor antes de reportarlo;
Por ejemplo, para integrar los datos del giroscopio ,se hace una comparacion
interna de datos con el giroscopio.

6.4 Sensor Manager

SensorManager es el servicio de sistema Android que le da a una aplicacion acceso
a sensores de hardware. Otros servicios del sistema, permite que las aplicaciones
registren y cancelen el registro de eventos relacionados con los sensores. Una vez
registrado, una aplicacion recibira datos de los sensores del hardware. Ademas de
permitir que una aplicacion registre datos de sensores, SensorManager también
proporciona métodos que procesan los datos del sensor.

SensorManager.getOrientation () es un ejemplo de un método que
Utiliza datos de sensores para generar informacién de orientacioén del dispositivo

6.5 Sensor Rates

Es una variable que indica el retraso en la tasa de escucha de los sensores , esto se
ajusta segun a la finalidad que se requiera ya sea solo tener nocion de los datos del
sensor o tener mucha precision. Las constantes a usar son las siguientes:

SENSOR_DELAY_FASTEST
SENSOR_DELAY_GAME
SENSOR_DELAY_UI
SENSOR_DELAY NORMAL



6.6 Giroscopio

Los giroscopios MEMS son también pequefas masas en pequenos resortes, pero
en lugar de medir la aceleracion, estan disefiados para medir una fuerza diferente -
la llamada fuerza de Coriolis debido a la rotacion. El Coriolis es una fuerza en la
tendencia de un objeto libre a viraje fuera de curso cuando se ve desde una
referencia giratoria , por ejemplo, cuando usted esta sentado en un carrusel vy tirar
un baldn lejos de usted, el la bola parece alejarse de una linea recta como si hubiera
una fuerza que actua sobre ella.

Esta fuerza es llamada la fuerza de Coriolis. Es una "fuerza ficticia" porque cuando
se ve de alguien de pie al lado al carrusel, ninguna fuerza actua sobre la pelota
simplemente esta rodando en linea recta como lo haria esperan de la fisica
newtoniana. En el mundo de MEMS, el giroscopio trabaja empujando una masa
minuscula hacia adelante y hacia atras a lo largo de un egje.
Cuando el giroscopio se gira, la fuerza de Coriolis hace que la masa se aleje de la
direcciéon vibrando, y comenzando a moverse a lo largo de un eje diferente. Se
percibe el movimiento a lo largo de este nuevo eje eléctricamente, usando placas
del condensador una placa del condensador se fija al marco y una se fija a la masa
del movil.
La fuerza de Coriolis actua solo cuando el dispositivo esta girando, por lo tanto los
giroscopios miden sélo angulos de velocidad, o, la velocidad a la cual el dispositivo
esta girando. Cuando el dispositivo esta parado, independientemente de direccion a
la que apunta el dispositivo, los tres ejes del giroscopio mediran cero

6.7 Unidades de sensor
Android informa los valores en radianes por segundo alrededor de los ejes estandar
X, ¥, z. Se sigue la convencién matematica estandar: si el eje en cuestion esta
apuntando hacia usted, los valores positivos indican rotaciones en sentido contrario
a las agujas del reloj. Esto es dado por la regla de la mano derecha
Un rango maximo tipico a esperar es alrededor de 35 grados / segundo (0.61 rad /
s), y una resolucion tipica es alrededor de 0,001 grados / segundo.

6.8 Magnetéometro

Los sensores de campo magnético pueden operar bajo una variedad de métodos
diferentes segun el fabricante y arquitectura pueden utilizar el efecto Hall,
materiales magnetorresistivos, o las fuerzas de Lorentz.

Los sensores de efecto Hall comprenden actualmente la mayor cuota de mercado
de magnetometros y simplemente pasando una corriente a través de un alambre.
Un componente de campo magnético perpendicular a ese alambre hace que los
electrones tengan mayor densidad en un lado del cable comparado con el otro, lo
que da como resultado una tension a través de la anchura del alambre que es
proporcional al campo magnético. Lorentz los sensores de fuerza son similares pero



miden una defleccion mecanica del cable en lugar de una tension a través de el
ancho del alambre.

Independientemente del mecanismo fisico, los sensores de campo magnético
informan sobre el campo magnético en x, y, z (por tener tres sensores separados,
uno alineado a lo largo de cada eje).

6.8.1 Unidades de sensor, rango y resolucion
Android informa campos magnéticos en microtesla. Una gama dinamica tipica es
alrededor 2000 micro tesla.

La resolucién para el sensor de campo magnético es de 0,1 microtesla. EI campo
magneético de la Tierra puede andar entre 30 microtesla a 60 microtesla, y sobre los
EE.UU. el valor varia desde alrededor de 58 microtesla en Dakota del Norte esta
alrededor de 48 microtesla en el sur de Texas, y estos valores a la deriva con el
tiempo. Sin embargo, el valor absoluto no importa mucho, y éstos deben ser
tomados solamente para tener referencia de los datos con estimaciones que los
magnetdmetros basados en MEMS tienen.

En el entorno local (la presencia de metal cercano, incluso muchos no magnéticos
Metales), efectos histéricos (el efecto de la historia ambiental, por ejemplo, si un
cuerpo metalico o iman estaba cerca del sensor y después se quitaba, puede haber
cambiado la lectura en el sensor), esto hace que los valores medidos cambien con
el tiempo.
Si se desea una mayor precision para la magnitud de la medicion, la clase
android.hardware Geomagnetic Field calculara la magnitud y la direcciéon del campo
magnético en un punto de la Tierra dando valores mas precisos

6.9 App de Brujula usando acelerometro , giroscopio y magnetémetro.
Para iniciar la clase main que tenemos le tenemos que implementar la interfaz

SensorListener , la cual es una interfaz. Implementamos los métodos que nos da,
los cuales explicaremos mas adelante.

Variables:

SensorManager como se habia comentado antes es el manejador de los sensores y
es la clase padre de todos los sensores.

Posteriormente creamos dos variables , una de ellas es para manejar el
magnetdmetro y el otro es para manejar el giroscopio.



Creamos un objeto de tipo ImageView que nos ayudara a girar la imagen que nos
indicara la posicién de la imagen, rotando por angulos, como se vera a continuacion.

En el constructor inicializamos los sensores con su respectiva variable.
Primeramente instanciamos el manejador de sensores y con este podemos
designar cada variable a su respectivo tipo.

Dentro del ciclo de vida de una aplicacién encontramos el método start. En este
colocaremos los listener , que estaran registrando cada cierto tiempo segun los
inicializamos como se muestra, en este caso es con la constante DELAY GAME,
que es aproximadamente 30 ms.




Este es uno de los métodos que se instancian al implementar la interfaz
SensorListener. Este método se activara cada vez que se encuentre un cambio en
los sensores. Como esta funcién se activa en un hilo independiente al de la
aplicacion, se sincroniza para que solo una instancia pueda acceder a ella.

Vemos de qué tipo de sensor es el que esta ocurriendo el evento. Tenemos un
vector inicializado en ceros el cual guardara el cambio de posicion segun lo que
indique el respectivo sensor.

Para realizar el calculo de posicion se realiza la siguiente operacion, que es una
constante de cambio muy pequefia por el valor anterior de esa posicién sobre uno
de los ejes mas la constante menos uno, esto hace que la variable se haga mas
pequeia, esto mas el valor indicado por el sensor. Como se muestra en la imagen.



Finalmente para hacer la rotacién de la imagen lo hacemos por medio de una
animacién, para que el cambio no se vea brusco y se vea correspondiente al
movimiento realizado. Primeramente se calcula el angulo de movimiento con una
regla de tres y se llama a la funcién adjust Arrow que ajusta la imagen en base a las
animaciones predefinidas en android.




Finalmente creamos un XML, donde se coloca la imagen de la brajula y la imagen
de una flecha que se ira ajustando con el movimiento y los calculos antes definidos.

Esta la imagen de la brujula que se colocd en el imageview que se controlara por
medio del cédigo, como se explicé anteriormente



Face Detection



Manual para Face Detection en Android

Este documento contendra una introduccion a la libreria de Vision en Play
Services 8.1, llamada Face Detection esta es una herramienta bastante til
para los desarrolladores que se centran en la localizacion de Caras humanas.
Una vez que tienes la lista de caras detectadas en una imagen, puedes obtener
a la informacion de dicha cara, asi como su orientacién, la forma en que
sonrie, o saber si una persona esta con los ojos abiertos o cerrados sea cual
sea el caso, ademas de especificar si tiene marcas especificas en su cara.

Esta informacién que nos proporciona puede ser muy util para multiples
funciones, asi como la app de la cAmara que automaticamente toma una
fotografica cuando todos tienen una sonrisa en su rostro y ademas los ojos
abiertos, también nos puede servir para agregar animaciones o caricaturas a
nuestra imagen ya que es capaz de ubicar en donde se encuentran nuestros
0jos o0 boca, etc. Es importante mencionar que la libreria de Face Detection no
es para reconocimiento facial.

La informacioén que nos proporciona acerca de la cara, es informaciéon que no
es utilizable para la libreria de Visién que pueda determinar si dos caras
provienen la una misma persona.

En este manual daremos un ejemplo de como podemos utilizar la Face
Detection API para obtener informacién acerca de una fotografia donde este
ilustrada alguna persona.



Preparacion del Proyecto

Para afiadir la libreria Vision a nuestro proyecto, primero debemos importar
Play Services 8.1 0 una versién mayor en nuestro proyecto.

Solo vamos a importar la libreria de Play Services Vision en nuestra pestafia
de build.gradle y agregamos la siguiente linea de compilacion al nodo de
“dependencies”.

complle 'com.google.androld.gms:play-services-vision:8.1.@"

Una vez que tenemos nuestro Play Services en nuestro proyecto, podemos
cerrar la pestafia de build.gradle y abrir el AndroidManifest.xml.
Necesitamos agregar un objeto “meta-data” definiendo que nuestra
aplicacion trabajar con este nodo. Esto permite que la libreria de Vision sepa
que nuestro plan es detectar las caras dentro de nuestra aplicacion.

<meta-data android:name="com.google.android.gms.vision.DEPENDENCIES" android:value="face"/>

Una vez que tenemos el AndroidManisfest.xml listo, podemos cerrarlo.

Ahora vamos a crear una clase llamada FaceOverlayView.java, esta clase la
extendemos de View y contiene la l6gica para detectar las caras, desplegando
un Bitmap que fue analizado y dibujado en la parte superior de la imagen
indicando e ilustrando los puntos.

Por ahora empezaremos afiadiendo las variables de nuestra clase y definiendo
los constructores. El objeto Bitmap lo utilizaremos para guardar y analizar el



SparseArray de Caras que estaremos guardando y cada cara se podra
encontrar dentro del Bitmap.

public class FaceOverlayview extends view {

private Bitmap mBitmap;
private SparseArray<Face> mFaces;

public FaceOverlayView(Context context) {
this(context, null);
¥

public FaceOverlayView(Context context, AttributeSet attrs) {
this(context, attrs, 8);
¥

public FaceOverlayView(Context context, AttributeSet attrs, int defStyleAttr)
super(context, attrs, defStyleAttr);

Después, agregamos un nuevo método dentro de FaceOverlayView llamado
setBitmap(Bitmap bitmap). Por ahora solo le pasaremos simple el bitmap.

Cuando tengamos nuestra imagen seleccionada la agregamos a nuestro
directorio res/raw.

Abrimos MainActivity y creamos un obejto de FaceOverlayView desde
onCreate(). Después le damos la referencia hacia View, leyendo la imagen
que seleccionamos.

public class MainActivity extends AppCompatActivity {
private FaceOverlayView mFaceOverlayView;

@override

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentview(R.layout.activity main);
mFaceOverlayView = (FaceOverlayView) findViewById( R.id.face overla

InputStream stream = getResources().openRawResource( R.raw.face );
Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeStream(stream);

mFaceOverlayVview,setBitmap(bitmap);



Detectando las Caras

Ya que tenemos nuestro proyecto listo, ahora empezaremos a hacer la parte
de deteccion de caras. Vamos a crear un objeto que se llama FaceDetector.
Para hacer estoy necesitamos importar FaceDetector.Builder, esto nos

ayudara a definir los diferentes parametros que afectan que tan rapido va a
detectar nuestro FaceDetector.

FaceDetector detector = new FaceDetector.Builder( getContext() )
.setTrackingEnabled(false)
.setLandmarkType(FaceDetector.ALL LANDMARKS)
.setMode(FaceDetector.FAST MODE)

.build();

Ahora que tenemos nuestro detector de caras en nuestra imagen, podemos
utilizarlo.

Aqui vamos a agregar nuestras caras que tenemos en el Bitmap a un Canvas
para que esta funcién dibuje lo que tiene dentro. Este método primero lo
dibuja en el Bitmap y después en el Canvas.

@override
protected void onDraw(Canvas canvas) {
super.onDraw(canvas);

if ((mBitmap != null) && (mFaces != null)) {
double scale = drawBitmap(canvas);
drawFaceBox(canvas, scale);

El drawBitmap(Canvas nameCanvas) dibuja el Bitmap en el canvas y lo escala
para que nuestras dimensiones sean las correctas.



private double drawBitmap( Canvas canvas ) {
double viewlWidth = canvas.getWidth();
double viewHeight = canvas.getHeight();
double imageWidth = mBitmap.getWidth();
double imageHeight = mBitmap.getHeight();
double scale = Math.min( viewWidth / imageWidth, viewHeight / imageHeight );

Rect destBounds = new Rect( @, @, (int) ( imagewidth * scale ), (int) ( imagel
canvas.drawBitmap( mBitmap, null, destBounds, null );
return scale;

El método de drawFaceBox es un poco mas extenso, este es el que se va ganar
el sueldo. Ya que este método nos va detectar cada cara y va a guardar la
posicion exacta de los valores de arriba y de la izquierda de cada cara. Este
método tomara la posicion de la cara y dibujara un Recuadro verde alrededor
de la misma.

private void drawFaceBox(Canvas canvas, double scale) {
//paint should be defined as a member variable rather than
//being created on each onDraw request, but left here for
//emphasis.
Paint paint = new Paint();
paint.setColor(Color.GREEN);
paint.setStyle(Paint.Style.STROKE);
paint.setStrokeWidth(5);

float left = 0;
float top = @;
float right = @;
float bottom = 0;

for( int 1 = ®; 1 < mFaces.slze(); i++ ) {
Face face = mFaces.valueAt(1);

left = (float) ( face.getPosition().x * scale );

top = (float) ( face.getPosition().y * scale );

right = (float) scale * ( face.getPosition().x + face.getWidth() );
bottom = (float) scale * ( face.getPosition().y + face.getHeight()

canvas.drawRect( left, top, right, bottom, paint );

}

Utilizaremos un ciclo For para encontrar las posiciones de cada cara.



Y en este punto ya deberiamos se capaces de correr nuestras aplicacién y
detectando las caras dentro de rectangulos de color verde.

Face Detection

Y por ultimo vamos a agregarle una funcién mas para la deteccion de los
rasgos de la cara, asi como 0jos, boca, nariz.

private void drawFacelLandmarks( Canvas canvas, double scale ) {
Paint paint = new Paint();
paint.setColor( Color.GREEN );
paint.setstyle( Paint.style.STROKE );
paint.setStrokeWidth( 5 );

for( int i = @; 1 < mFaces.size(); i++ ) {
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BlueTooth

Introduccién:
Bluetooth es una especificacién industrial para Redes Inalambricas de Area
Personal (WPAN) que posibilita la transmisién de voz y datos entre diferentes
dispositivos mediante un enlace por radiofrecuencia. Los principales objetivos que
se pretenden conseguir con esta horma son:

- Facilitar las comunicaciones entre equipos moviles.

- Eliminar los cables y conectores entre estos.

- Ofrecer la posibilidad de crear pequenas redes inaldmbricas y facilitar la

sincronizacién de datos entre equipos personales.

(te))

0

Introduccién al entorno de programacion:

(®) ;M
.




La plataforma de Android incluye compatibilidad con la pila de red Bluetooth, la cual
permite que un dispositivo intercambie datos de manera inalambrica con otros
dispositivos Bluetooth. El framework de la aplicacidon proporciona acceso a la
funcionalidad Bluetooth mediante las Android Bluetooth API. Estas API permiten a
las aplicaciones conectarse de manera inaldmbrica con otros dispositivos Bluetooth
y habilitan las funciones inaldmbricas punto a punto y de multipunto.
Con las Bluetooth API, una aplicacién de Android puede realizar lo siguiente:

- buscar otros dispositivos Bluetooth;

- consultar el adaptador local de Bluetooth en busca de dispositivos Bluetooth

sincronizados;

- establecer canales RFCOMM;

- conectarse con otros dispositivos mediante el descubrimiento de servicios;

- transferir datos hacia otros dispositivos y desde estos;

- administrar varias conexiones.

Conceptos basicos:

En este documento, se describe la manera de usar las Android Bluetooth API a fin
de llevar a cabo las cuatro tareas principales necesarias para establecer la
comunicacion a través de Bluetooth: configuracién de Bluetooth, busqueda de
dispositivos sincronizados o disponibles en el area local, conexion con dispositivos y
transferencia de datos entre dispositivos.

Todas las Bluetooth API estan disponibles en el paquete de android.bluetooth. A
continuacion, se ofrece un resumen de las clases e interfaces que necesitaras para
crear conexiones Bluetooth:

BluetoothAdapter

Representa el adaptador local de Bluetooth (radio Bluetooth). El BluetoothAdapter
es el punto de entrada de toda interaccion de Bluetooth. Gracias a esto, puedes ver
otros dispositivos Bluetooth, consultar una lista de los dispositivos conectados
(sincronizados), crear una instancia de BluetoothDevice mediante una direccion
MAC conocida y crear un BluetoothServerSocket para oir comunicaciones de otros
dispositivos.

BluetoothDevice

Representa un dispositivo Bluetooth remoto. Usa esto para solicitar una conexion
con un dispositivo remoto mediante un BluetoothSocket o consultar informacion
sobre el dispositivo, como su nombre, direccion, clase y estado de conexidn.
BluetoothSocket

Representa la interfaz de un socket de Bluetooth (similar a un Socket de TCP). Este
es el punto de conexion que permite que una aplicacion intercambie datos con otro
dispositivo Bluetooth a través de InputStream y OutputStream.
BluetoothServerSocket

Representa un socket de servidor abierto que recibe solicitudes entrantes (similar a
un ServerSocket de TCP). A fin de conectar dos dispositivos Android, un dispositivo
debe abrir un socket de servidor con esta clase. Cuando un dispositivo Bluetooth



remoto realice una solicitud de conexién a este dispositivo, el
BluetoothServerSocket mostrara un BluetoothSocket conectado una vez que la
conexioén se acepte.

BluetoothClass

Describe las caracteristicas y capacidades generales de un dispositivo Bluetooth. Se
trata de un conjunto de propiedades de solo lectura que define las clases del
dispositivo mayor y menor y sus servicios. Sin embargo, esto no describe de manera
confiable todos los perfiles de Bluetooth y los servicios compatibles con el
dispositivo, pero resulta util como sugerencia para el tipo de dispositivo.
BluetoothProfile

Interfaz que representa un perfil de Bluetooth. Un perfil de Bluetooth es una
especificaciéon de interfaz inalambrica para la comunicacién entre dispositivos
basada en Bluetooth. Un ejemplo es el perfil de manos libres. Para obtener mas
informacion sobre los perfiles, consulta Trabajo con perfiles

BluetoothHeadset

Brinda compatibilidad para que el uso de auriculares Bluetooth con teléfonos
moviles. Esto incluye los perfiles de manos libres (v1.5) y de auriculares Bluetooth.
BluetoothA2dp

Define la manera en que puede transmitirse audio de alta calidad de un dispositivo a
otro a través de la conexién Bluetooth. “A2DP” significa “perfil de distribucién de
audio avanzada”.

BluetoothHealth

Representa un proxy de perfil de dispositivos de salud que controla el servicio
Bluetooth.

BluetoothHealthCallback

Clase abstracta que se usa para implementar callbacks de BluetoothHealth. Debes
extender esta clase e implementar los métodos de callback para recibir
actualizaciones sobre los cambios en el estado de registro de la aplicacion vy el
estado de canal de Bluetooth.

BluetoothHealthAppConfiguration

Representa una configuracién de aplicacion que la aplicacion de salud de terceros
de Bluetooth registra para comunicarse con un dispositivo de salud Bluetooth
remoto.

BluetoothProfile.ServiceListener

Interfaz que notifica a los clientes de IPC del BluetoothProfile cuando se conectan al
servicio o se desconectan de este (es decir, el servicio interno que ejecuta un perfil
en particular).

Permisos de Bluetooth:

A fin de usar las funciones de Bluetooth en tu aplicacién, debes declarar el permiso
de Bluetooth BLUETOOTH. Necesitas este permiso para establecer cualquier
comunicacién de Bluetooth, como solicitar o aceptar una conexion y transferir datos.
Si deseas que tu app inicie la deteccion de dispositivos o controle los ajustes de
Bluetooth, también debes declarar el permiso BLUETOOTH _ADMIN . La mayoria de



las aplicaciones necesitan este permiso solamente para poder ver dispositivos
Bluetooth locales.
Declara los permisos de Bluetooth del archivo de manifiesto de tu aplicacion. Por
ejemplo:

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH"/>

<uses-permission android:name="android.permission.BLUETOOTH ADMIN"/>

Conjuracion de adaptador:

Para que tu aplicacion pueda comunicarse a través de Bluetooth, debes verificar
que Bluetooth sea compatible con el dispositivo vy, si es asi, asegurarte de que esté
habilitado.

El BluetoothAdapter es obligatorio para toda actividad de Bluetooth. Para obtener el
BluetoothAdapter, llama al método estatico del getDefaultAdapter(). Esto muestra un
BluetoothAdapter que representa el propio adaptador de Bluetooth del dispositivo (la
radio Bluetooth). Existe un adaptador de Bluetooth para todo el sistema y tu
aplicaciéon puede interactuar con él usando este objeto. Si getDefaultAdapter()
muestra null, significa que el dispositivo no es compatible con Bluetooth y que tu
tarea finaliza aqui. Por ejemplo:

BlustoothAdapter mBluetoothAdapter = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
if (mBluetoothAdapter == null) {
// Device does not support Bluetooth

}

Importaciones:

Es importante importar a nuestros archivos java las clases que vamos a usar, de lo
contrario nos marcara un error en el nombre de las variables, lo Unico que tenemos
que hacer es poner esto en los importes de nuestro respectivo archivo java:

import android.bluetooth.BluetoothAdapter;
igyport android.bluetooth.BluetoothDevice;

Habilita Bluetooth:

A continuacién, debes asegurarte de que Bluetooth esté habilitado. Llama al
isEnabled() para verificar si Bluetooth se encuentra actualmente habilitado. Si este
método muestra false, Bluetooth no estara habilitado.



if (!mBluetoothAdapter.isEnabled()) {
Intent enableBtIntent = new Intent(BluetoothAdapter. ACTION REQUEST ENABLE);
startActivityForResult(enableBtIntent, REQUEST EMABLE BT);

}

Consulta de dispositivos sincronizados

Antes de llevar a cabo la deteccion de dispositivos, es importante consultar el
conjunto de dispositivos sincronizados a fin de ver si el dispositivo deseado ya es
conocido. Para ello, llama a getBondedDevices(). Esto mostrara un conjunto de
BluetoothDevice que representa los dispositivos sincronizados. Por ejemplo, puedes
consultar todos los dispositivos sincronizados y luego mostrar el nombre de cada
uno al usuario mediante ArrayAdapter:

Set<BluetoothDevice> pairedDevices = mBluetoothAdapter.getBondedDevices();
// If there are paired devices
if (pairedDevices.size() » @) {
// Loop through paired devices
for (BluetoothDevice device : pairedDevices) {
// Add the name and address to an array adapter to show in a ListView
mArrayAdapter.add{device.getName() + "\n" + device.getAddress());

-

Deteccién de dispositivos:

Para comenzar a detectar dispositivos, simplemente, llama a startDiscovery(). El
proceso es asincrénico y el método mostrara inmediatamente un booleano que
indica si la visibilidad se inicié con éxito. Por lo general, el proceso de visibilidad
incluye un escaneo de consulta de 12 segundos aproximadamente, seguido de un
escaneo de la pagina de cada dispositivo encontrado a fin de recuperar su nombre
de Bluetooth.

Tu aplicacion debe registrar un BroadcastReceiver para la intent ACTION_FOUND a
fin de recibir informacion sobre cada dispositivo detectado. Para cada dispositivo, el
sistema transmitira la intent ACTION_FOUND. Esta intent incluye los campos extra
EXTRA_DEVICE y EXTRA_CLASS, que contienen un BluetoothDevice y una
BluetoothClass, respectivamente. Por ejemplo, a continuacion se describe como
puedes registrarte para manejar la transmision cuando se detectan los dispositivos:



// Create a BroadcastReceiver for ACTION_FOUND
private final BroadcastReceiver mReceiver = new BroadcastReceiver() {
public void onReceive(Context context, Intent intent) {
String action = intent.getAction();
// When discovery finds a device
if (BluetoothDevice.ACTION_FOUMND.equals(action)) {
// Get the BluetoothDevice object from the Intent
BluetoothDevice device = intent.getParcelableExtra(BluetoothDevice.EXTRA_DEVICE);
// Add the name and address to an array adapter to show in a ListView
mArrayAdapter.add(device.getName() + "\n" + device.getAddress());

3

// Register the BroadcastReceiver

IntentFilter filter = new IntentFilter(BluetoothDevice.ACTION_FOUND);
registerReceiver(mReceiver, filter); // Don't forget to unregister during onDestroy

Programa:

Ahora vamos a hacer un breve programa:, dicho programa mostrara una interface
donde se podra activar el bluetooth, desactivar, obtener los dispositivos
sincronizados el, hacer visible nuestro dispositivo para que otros dispositivos
puedan verlo.

Creamos una interfaz que contenga 4 botones, y un listView. La interface principal
es como se muestra a continuacion:
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Ahora en la parte de cédigo lo que tenemos que programar es lo siguiente:
Declaramos nuestros atributos de la clase:

public class MainActivity extends Activity {

Button bl,b2,b3,bd;
private BluetoothRdapter BA;
private Set<BlustcothDevicerpairedDevices;

ListView 1lv;

Asociamos los objetos de nuestro archivo .Xml con variables que vamos a poder
modificar:



protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

bl = {(Button) findViewById(R.id.butteon) ;
b2=({Button) findViewById(R.id.button2) ;
b3=({Button) findViewById(R.id.button3) ;
bd=(Button) findviewById(R.id.buttond) ;

BA
1w

BluetocothRdapter.getDefaultAdapter();
(ListView) findViewById(R.id.listView) ;

Programamos nuestros primeros dos botones de encendido y apagado de bluetooth:
public veoid on(View v){
if (!BA.isEnabled(}) {
Intent turnOn = new hntent(BluetoothAdapter.ACTION;REQUESZLENABLE);
startActivityForResult (turnOn, O0);
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Turned on",Toast.LENGTH LONG) .show();
} else {
Toast.makeText (getApplicationContext (), "Already on", Toast.LENGTH LONG) .show ()} ;

}

public void off (View v) {
BA.disable();
Toast.makeText (gethpplicationContext (), "Turned off" rToast.LENGTH LONG) .show () ;

Después los siguientes dos: el de hacer visible nuestro dispositivo y el de mostrar
los dispositivos sincronizados.



Manejo de imagenes

MANEJO DE IMAGENES Y GALERIA EN ANDROID

Este manual estara dedicado al manejo de imagenes en el sistema
operativo moévil android, se estara utilizando lo que es la camara del



dispositivo moévil, otro de los factores que se utilizara es el
almacenamiento del dispositivo, también se ensefiara como trabajar con
la galeria de fotos de android.

Explicaremos paso a paso como se fue creando la aplicacion y las
funciones que se usaron, los permisos que se utilizaron y algunos de los
meétodos requeridos para esta aplicacion.

1.- El primero crearemos un nuevo proyecto en android studio



e

® Create New Project X

/_’( New Project

Android Studio

Configure your new project

Application name: | [ aYelsllle=\lels] I

Company Domain: ‘ interpcsoluciones.example.com ‘

Package name: com.example.interpcsoluciones.myapplication Edit

[ Include C++ Support

Project location: Ci\Users\InterPC Soluciones\Desktop\MyApplication ” ‘

project location should not contain whitespace, as this can cause problems with the NDK tools.

Al dar next seguira una pantalla donde te dara varias opciones para la
configuracion de la aplicaciéon, como por ejemplo la versién de android
que va hacer nuestra aplicacion en este caso seria la version 2.3.3.

® Create New Project

x

A Target Android Devices

Select the form factors your app will run on

Different platforms may require separate SDKs

Phone and Tablet

Minimum SDK | API 10: Android 2.3.3 (Gingerbread) n

Lower API levels target more devices, but have fewer features available.

By targeting API 10 and later, your app will run on approximately 100,0% of the devices
that are active on the Google Play Store.

Help me choose

D Wear
Minimum SDK lAPI 21: Android 5.0 (Lollipop) n
O

Minimum SDK lAPI 21: Android 5.0 (Lollipop) n

D Android Auto
D Glass

Minimum SDK lGIass Development Kit Preview (APl 19) n

Previous Cancel Finish ‘




2. Una vez creado nuestro nuevo proyecto en android studio, vamos
hacer una pequefia interfaz para esta aplicacion de manejo de
imagenes, esta interfaz solo contara con un boton para las acciones de
la aplicacion y un ImageView.

Camara BOTON

iIMAGEVIEW

Asi se veria el disefio de nuestra aplicacion las siguientes lineas se
escribiran en el “activity_main.xml”.
Estas lineas de cddigo solo se definiran el tamaro del botdn

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 2>

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" android:layout_width="match_parent"
android:layout height="match parent"
andreoid:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
android:paddingBottom="1&dp"
android:paddingLeft="16dp"

tools:context="com.example.interpcsoluciones.camara.MainActivity">

<Button
android:id="@+id/buttonImage"
android:layout width="80dp"
android:layout height="80dp"
android: text="FOTO"

android:layout centerHorizontal="true"/>
Estas lineas de cddigo son las caracteristicas del boton como el tamario

<ImageView
android:id="@+id/setPicture"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent"”
android:contentDescription="This is where the picture is going to assign"
android:layout below="¢+id/buttonImage"/>



y el texto que tendra el boton.
Estas lineas son para el ImageView y sus caracteristicas.

3. Una vez creada la interfaz que tendra la aplicacion lo siguiente que
haremos es implementar los permisos necesarios para que podamos
acceder a la camara del dispositivo y también implementaremos los
permisos para guarda leer y poder escribir en lo que es la memoria del
dispositivo.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"

prackage="com.example.interpcsoluciones.camara">

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />
<uses-permission android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"/>
<protected-broadcast android:name="android.intent.action.MEDIA MOUNTED"/>

La implementacion de los permisos se debera poner en el
“AndroidManifest.xml”.

<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA"/>

Este es la implementacion de la camara la cual nos podra dar acceso a
lo que es la cdmara que android por default.

<uses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE"/>
<uses-permission android:name="android.permission.READ EXTERNAL STORAGE"/>

Esta es la implementacion son para los permisos para guardar los o leer
archivos de la memoria externa asi podremos guardar las fotos y leerlas
de la galeria de imagenes.

4. Ahora se implementara las funciones para hacer funcionar la
aplicacion donde mandaremos llamar la camara, haremos un
AlertDialog para presentar las opciones de la aplicacion y mostramos las
imagenes que se capturen en el ImageView y las que elijamos de la
galeria

Esta sera la funcion para poder abrir la camara y capturarla.



e Estas lineas de cddigo se usan para indicarle a la aplicacion que
vamos a guardad las fotos en la memoria externa:

File file = new File(Enviromnment.getExternalStorageDirectory(), MEDIA DIRECTORY) ;
file mkdirs():

e Esto indicara la ruta donde se guardd la imagen que capturamos :

[ J
String path = Environment.getExternalStorageDirectory() + File.separator as
+ MEDIA DIRECTORY + File.separator + TEMPORAL PICTURE NAME; . .
sigui
File newFile = new File (path); entes
linea

s son para poder abrir la camara.

Intent intent = new Intent (Mediastore.ACTION_MGE_CAPTURE);
intent.putExtra (MediaStore .EXTRA_ OUTFUT, Uri.fromFile(newFile));
startActivityForResult (intent, PHOTO CODE);

Estas es la funcion que utilizaremos para saber si la imagen que se esta
mostrar en el ImageView viene de la camara (la que hemos capturado)
0 que es una de las que tenemos en la galeria:

protected void onActivityResult (int regquestCode, int resultcode, Intent data) {
super.onfActivityResult (requestCode, resultCode, data);

switch (requestCode) {
case PHOTO CODE:
if (resultCode == RESULT OK) {
String dir = Environment.getExternalStorageDirectory() + File.separator
+ MEDIA DIRECTORY + File.separator + TEMPORAL PICTURE NAME;
decodeBitmap (dir) ;
}

break;

case SELECT PICTURE:
if (resultCode == RESUIELOK]{
Uri path = data.getDatal();
imageView.setImageURI (path) ;



Y para ver la imagen en el ImageView implementaremos estas lineas de
codigo:
private void decodeBitmap (String dir) {

Bitmap bitmap;
bitmap = BitmapFactory.decodeFile(dir);

imageView.setImageBitmap (bitmap) ;

5. En las siguientes lineas implementaremos la funcién que va a tener el
boton el cual desplegara un AlertDialog el cual nos mostrara las
diferentes opciones que podremos elegir.

Las opciones que tendra el botén son: Tomar Foto, Galeria o Cancelar

La de captura mandara a llamar la funcion que realizamos para poder
abrir la camara y tomar una fotografia.

final CharSequence[] options = {"Tomar Foto","Elegir de Galeria", "Cancelar"};
final AlertDialog.Builder ventana = new AlertDialog.Builder (MainActivity.this);
ventana.setTitle ("Elige un Opcion");

ventana.setItems (options, (dialog, seleccion) — |
if {options[seleccion] == "Tomar Foto"){
openCamara () ;

La segunda llamaremos la funcién para mostrar una imagen de la
galeria en el ImageView.

lelse if (options[seleccion] == "Elegir de Galeria"){
Intent intent = new Intent (Intent -ACTION_FICK, MediaStore.Images.Media - EXTERNAL CONTENT_URI) ;
intent.setType ("image/*") ;
startActivityForResult (intent.createChooser(intent, "Seleccina app de imagen"), SELECT PICTURE);

Por ultimo la opcion de Cancelar solo cerrar el AlertDialog

telse if (options[seleccion] == "Cancelar"){

dialog.dismiss () ;



RESULTADO EN DISPOSITIVO MOVIL
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Cancelar




Archivos en la nube

Registro de proyecto en la consola de
desarrolladores de google:

Antes de comenzar a implementar nuestra aplicacion, tendremos que registrar un nuevo
proyecto en laconsola de desarrolladores de Google, ya que para hacer uso de los
servicios de Google Drive es necesario que previamente generemos una Clave de
API (o API key) asociada a nuestra aplicacion. Esto se realiza accediendo a la Consola de
Desarrolladores de Google.




Una vez hemos accedido, tendremos que crear un nuevo proyecto desde la lista

desplegable que aparece en la parte superior derecha y seleccionando la opcién “Crear
proyecto...”.

= Google APls Q Selecciona un proyecto [~]
HPI Administrador (j[g AP Biblioteca Administrar todos los proyectos
Crear proyecto...
o Panel de t APl= de Google
w

il Biblioteca

Aparecera entonces una ventana que nos solicitara el nombre del proyecto. Introducimos
algun nombre descriptivo, se generara automaticamente un ID unico (que podemos editar
aunque no es necesario), y aceptamos pulsando “Crear”.

Nuevo proyecto

Nombre del proyecto
| [My Project

El ID del proyecto serd circular-jet-150418 Editar

Mostrar las opciones avanzadas..

CANCELAR |CREAR

Una vez creado el proyecto llegamos a una pagina donde se nos permite seleccionar las
APIs de Google que vamos a utilizar. Hay que seleccionar “Google Drive Android API*.

APls de Google Apps

Aparecera entonces una ventana informativa con una breve descripcion de la APl y una
advertencia indicando que se necesitard una clave de API para poder utilizarla. Activar la
API haciendo click sobre la opcion “HABILITAR” que aparece en la parte superior.



& Google Drive API

Acerca de esta API Documentacion Prueba la APl en el Explorador de APls b

e Drive APl allows clients to access resources fro

Usar credenciales con esta API

Acceso a datos de usuario con OAuth 2.0
Pued alo AFI. En la pagina C es,
ellD

Tu aplicacion Consentimiento de Datos de usuario
usuario

Tu servicio Autorizacion Servicio de Google

as informacidn

Aparece la advertencia sobre la necesidad de obtener credenciales para el uso de la API
por lo que tendremos que iniciar el proceso de obtencién de la clave.

Pulsamos en “Ir a credenciales” para crear iniciar el proceso de creacion de nuestro ID de
Cliente (Client ID).

&  Google Drive API B INHABILITAR

Esta AP| esta habilitada, pere no puedes utilizarla en el proyecto hasta que no hayas Ir & las credenciales

creado las credenciales.
Haz clic en °Ir a las credenciales” para hacerlo ahora (muy recomendable).

Esto iniciara un pequeno asistente. En el primer paso indicamos la API que utilizaremos
(Google Drive API), la plataforma desde la que vamos a utilizar el servicio (Android) y el tipo
de datos a los que accederemos. Para este ultimo dato seleccionaremos la opcion “Datos
de usuario” (la unica opcién valida disponible por el momento para la plataforma Android).



Credenciales

Anadir credenciales al proyecto

I Averigua qué tipo de credenciales necesitas

sdecuadas

Tea adecuadas
3 e de API, un ID de cliente o una cuenta de servicio

:Qué API estas utilizando?
Determina qué tipo de credenciales necesitas.

Google Drive API =
;Desde donde llamaras a la API?
Determina qué ajustes necesitas configurar.

Android ot

A qué tipo de datos accederas?

(@ Datos de usuario

Datos de aplicacion

£ Queé credenciales necesito? |

Daremos un nombre al ID de Cliente que estamos creando, obtendremos la huella digital
SHA-1 del certificado de firma, e indicaremos el paquete java principal de nuestra aplicacion
Android (ubicado en AndroidManifest.xml en el atributo package).

Anadir credenciales al proyecto

v Averigua qué tipo de credenciales necesitas

Llamar a Google Drive APl desde Android

2 Crear un ID de cliente de OAuth 2.0
Nombre
Cliente de Android 1

Huella digital de certificado de firma
AF cado de firma SHA-1 para

$ keytool -expertcert -keystore path—r_r_u—dehug—r;ur‘—prbductir.m—ke‘_u-'_:mre|r:|
C6:56:3%:FA53:90:1D:2F:61:01:F9:24:FA:.CE:E9:3F:BC:E0:49:C2

MNombre del paguete

Deel archive AndroidManifest

| com.example.levifloresrito.curso_android_drive| |

Crear ID de cliente

Para obtener la huella digital SHA-1 del certificado de firma hay que ingresar la siguiente
ruta desde la linea de comandos de windows:

C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_91\bin\keytool" -list -v -keystore
"%USERPROFILE%\.android\debug.keystore" -alias androiddebugkey -storepass
android -keypass android

Y nos aparecera lo siguiente en ventana:




SERPROFILEXY .

En el tercer paso que nos muestra el asistente tendremos que indicar una direccion de
correo electrénico y un nombre de producto (nuestra aplicacion), ademas de otros datos
opcionales. Esta informacidn se mostrara al usuario de la aplicacion cuando se les solicite
acceso a sus datos privados de Google Drive.

Configurar |a pantalla de autorizacion de OAuth 2.0

Direccidn de correo electronico

sgoliver.net@gmail.com -

Nombre de producto mostrado a los usuarios —

Curso Android - Google Drive

URL de pagina principal

URL de logetipo de producto

URL de |a Politica de Privacidad

URL de las Condiciones de Servicio

Tras aceptar este paso, y si todo ha ido bien, ya tendremos generado nuestro nuevo ID de
Cliente y habremos concluido los preparativos necesarios en la Consola de Desarrolladores.
No es necesario descargar el fichero ya que en principio no necesitaremos este dato en
nuestra aplicacion Android (es suficiente con el registro realizado), de cualquier forma,
siempre podremos volver a la consola para consultarlo mas adelante.

«¥»  Panel de contrc

Credenciales Pantalla de autorizacion de OAuth erificacion de dominio

ceder a tus API habilitadas. Si quieres obtener mds informacion, consulta la documentacion sobre las API.

IDs de cliente de OAuth 2.0

Nombre Fecha

Tipo 1D de cliente

| Cliente de Android
1

64304-4u5313d




Inicio del proyecto:

Hecho esto, podemos dirigirnos ya a Android Studio para empezar a preparar nuestro
proyecto. Lo primero que haremos sera afiadir a nuestro fichero build.gradle la referencia a
la libreria especifica de Google Drive perteneciente a los Google Play Services:
dependencies {
compile 'com.google android.gms:play-services-drive:9.6.1°

El siguiente paso, como ya hemos hecho para otros servicios de Google Play sera crear en
nuestra actividad principal (por ejemplo dentro del método onCreate()) un objeto de
tipo GoogleApiClient, que utilizaremos como referencia en todas las operaciones sobre
los servicios. Volveremos a usar una vez mas la opcion de Auto Manage (que gestionara
automaticamente la conexion con los servicios dentro del ciclo de vida de la actividad),
implementaremos en la clase principal la interfaz OnConnectionFailedListener y su
método onConnectionFailed (), incluiremos la api de Google Drive
anadiendo Drive.Api, afadiremos también un scope determinado para los servicios. El
scope utilizado determinara el nivel de visibilidad que tendra nuestra aplicacién sobre los
elementos almacenados en la cuenta de Drive del usuario. En principio utilizaremos
tan Drive.SCOPE FILE (mas adelante comentaremos otra alternativa), que nos dara
acceso a todos los ficheros y carpetas que el usuario haya abierto o creado con nuestra
aplicacion. Es importante entender esto ultimo, ya que es la fuente de muchas de las
dudas/problemas que surgen con la utilizacion de esta API. Utilizando la API de Drive para
Android proporcionada por los Servicios de Google Play no tendremos acceso directo a la
totalidad de los elementos almacenados en la cuenta de Drive del usuario logueado, sino
tan solo a aquellos que el usuario haya abierto o creado con nuestra aplicacion.

La creacion del cliente API quedaria por tanto de la siguiente forma:



private GoogleApiClient apiClient;

public class MainActivity extends AppCompatActivity
implements angleaaiClieﬂt.DrCnnnectlnﬂFalledListener {

80verride
protected void onCreate(Bundle savedInstancestate) {
super .onCreate(savedInstancesState);
setContentView(R.layout._activity_main);
apiClient = new Goagleﬂaltl_en:.nJllder this)
.enableAutoManage(this, this
.addApi(Drive API)
.add5cope(Drive SCOPE_FILE)
~build();
¥
;’,9 "ride
public void onConnectionFailed(ConnectionResult connectionResult) {
TOsSE.HskETexth”LE. "Error de conexion!™, Toast.LENGTH_SHORT).show()};

Log.e(LOGTAG, "OnConnectionFailed: + connectionResult)

Hecho esto ya podriamos ejecutar por primera vez la aplicacion para ver si todo esta
correctamente configurado. La primera vez que ejecutemos la aplicacién, se mostrara al
usuario un listado de todas las cuentas de Google del dispositivo, de forma que pueda
seleccionar aquella con la que quiera acceder.

Una vez seleccionada, se mostrara también la pantalla de permisos, donde se informa al
usuario de los recursos a los que va a acceder la aplicacion.

Dada la naturaleza de este servicio, las entidades principales que manejaremos seran por
supuesto ficheros y carpetas. Estos elementos estaran representados por las
clases DriveFile y DriveFolder respectivamente (ambas implementan la
interfaz DriveResource). Tanto ficheros como carpetas poseen atributos comunes
importantes, entre los que destacan el identificador Unico del elemento (representado por la
clase Driveld) y un conjunto de metadatos (clase Metadata) que contendran informacion
relevante sobre la entidad, como por ejemplo su nombre o titulo, su tipo de contenido
(o MIME type), su tamafio, sus fechas de creacion y modificacion, ... En el caso de los
ficheros, la entidad también contendra otro elemento importante, clase DriveContents, que
encapsulara el contenido del fichero.

Repasado el modelo de objetos principales que vamos a utilizar empecemos ya con la
funcionalidad disponible.
Las operaciones realizadas sobre Google Drive seguiran casi siempre el mismo esquema:

1. (Opcional) Definir los metadatos (MetadataChangeSet) a asociar al elemento
sobre el que va a actuar la operacion realizada.

2. Llamar al método correspondiente a la operacion (p.ej. abrir, crear, actualizar,
eliminar, ...)



3. Definir y asignar a la operacion un callback (de tipo ResultCallback) que sera
llamado automaticamente cuando ésta finalice.

4. Actuar segun el resultado de la operacion dentro del método onResult () del
callback definido.

Creacidn de carpetas:

Vamos a empezar por una de las operaciones mas sencillas, la creacion de carpetas. Para
crear una nueva carpeta en Google Drive seguiremos los pasos generales que acabamos
de comentar. En primer lugar, definiremos los metadatos de la nueva carpeta, que en este
caso se limitaran a su titulo o nombre. Por tanto, lo que haremos sera crear un
objeto MetadataChangeSet mediante su Builder, y asignaremos el titulo llamando a su

método setTitle ().
MetadataChangeSet changeSet =
new MetadataChangeSet . Bullder()
.5etTitle(foldername)
.build();

En segundo lugar, obtendremos una referencia a la localizacion donde queremos crear la
nueva carpeta. Esta localizacion podra ser la carpeta raiz de Drive o alguna otra carpeta ya
existente. Para obtener una referencia a la carpeta raiz podemos utilizar el
método getRootFolder () de la AP, que nos devolvera directamente
su objeto DriveFolder correspondiente.

DriveFolder folder = Drive.DriveApi.getRootFolder(apiClient)

Una vez tenemos los metadatos y la carpeta donde vamos a crear el nuevo elemento, ya
tan sdélo nos queda llamar al método de creacion correspondiente, que en este caso
sera createFolder(). Llamaremos a este método sobre el DriveFolder base y le
pasaremos como parametros, ademas del omnipresente Cliente API, los metadatos
definidos anteriormente. Como ya indicamos, sobre esta llamada asignaremos
un callback de tipo ResultCallback cuyo meétodo onResult () sera llamado
automaticamente cuando finalice la operacion. Dentro de este método podremos saber si la
finalizacion ha sido correcta a través del método isSuccess (). En nuestro caso de
ejemplo, simplemente mostraremos un mensaje de log con el resultado de la operacién, y
en caso de haber sido correcta mostraremos adicionalmente el DriveId del nuevo
elemento creado mediante los métodos getDriveFolder () Y getDriveId().

codigo completo de esta llamada:
folder.createFolder{apiClient, changeSet).setResultCallback(
new ResultCallback<DriveFolder.DriveFolderResult=(} {
@0verride
public void onResult(DriveFolder .DriveFolderResult result) {
if (result.getStatus()}.is5uccess())
Log.i(LOGTAG, "Carpeta creada con ID = " + result._getDriveFolder()._getDriveId());
else
Log.e{LOGTAG, "Error al crear carpeta”);
t
8 b
meétodo completo de creacion de una nueva carpeta en Google Drive:



private void createFolder{final String foldername)} {

MetadataChangeSet changeSet =
new MetadataChangeSet Builder()
.setTitle( foldername)
_build();

DriveFolder folder = Drive. DriveApi.getRootFolder(apiClient)

folder.createFolder(apiClient, changeSet).setResultCallback(
new ResultCallback<DriveFolder DriveFolderResult=() {
@0verride
public woid onResult(DriveFolder DriveFolderResult result) {
if (result.getStatus({).is5uccess())
Log . i{LOGTAG, "Carpeta creada con ID = ™ + result.getDriveFolder()_getDrivelId({))
else
Log.e(LOGTAG, "Error al crear carpeta”);

no es recomendable realizar operaciones de I/O en el hilo principal de una aplicacién
Android, por lo que para llamar al método anterior deberiamos usar un hilo independiente.

Asi, por ejemplo, podriamos llamar al método desde el evento onClick () de un boton de
la siguiente forma:

new Thread{) {
#0verride
public wvoid run{) {
createFolder({"Pruebas"

Ead

():

L
=t
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Si ejecutamos ahora la aplicacion y lanzamos la operacion de creacion de la nueva carpeta,
podremos comprobar en el log de Android el resultado esperado. Y por supuesto podremos
dirigirnos a nuestra cuenta de Google Drive a verificar que la carpeta se ha creado
correctamente.

Creacion de ficheros en Android:

La logica para crear un fichero va a ser bastante similar a la ya vista para carpetas, aunque
con la particularidad de que seran necesarias dos operaciones encadenadas para crear el
fichero final, la primera de ellas construira el contenido del fichero, objeto DriveContents,
y la segunda creara el fichero como tal, objeto DriveFile, incluyendo dicho contenido.
Empezaremos creando el objeto DriveContents llamando al
método newDriveContents () de la APl de Google Drive. Como siempre, asignaremos
un callback de tipo ResultCallback a dicha operacion para ser notificados cuando ésta
finalice. Si la operacion ha finalizado con éxito (dato obtenido con isSuccess())
obtendremos una referencia al recién
creado DriveContents mediante getDriveContents (), escribiremos el contenido del
fichero sobre dicho DriveContents, definiremos los metadatos del nuevo fichero,
obtendremos la carpeta base donde queremos crearlo (carpeta raiz u otra carpeta), y por



ultimo crearemos el fichero final a partir de toda la informacion anterior utilizando el
método createFile ().

Una vez disponemos del nuevo DriveContents, para escribir sobre él podremos utilizar la
API estandar de java para escritura sobre ficheros (como ejemplo sera un fichero de texto,
pero en realidad podria escribirse cualquier tipo de contenido). Para ello, a partir del
objeto DriveContents obtendremos su stream de salida asociado en forma
de OutputStream, crearemos a partir de éste un objeto Writer, y finalmente
escribiremos el texto necesario utilizando el método write(). Finalmente cerraremos el
stream con close (). Esta logica no deberia plantear ningin problema, veamos cémo
quedaria el método auxiliar que emplearemos para escribir el contenido del fichero a partir

del nuevo DriveContents:
private void writeSampleText(DriveContents driveContents) {
OutputStream outputStream = driveContents.getOutputsStreamd);

Writer writer = new OQutputStreamwWriter(outputstream);
try:4
writer .write{"Esto es un texto de pruebal™);
writer close();
} catch (I0Exception e) {
Log.e(LOGTAG, “Error al escribir en el fichero: " + e_getMessage()});
}

Para definir los metadatos utilizaremos el mismo método que para las carpetas, con la
diferencia de que en esta ocasion asignaremos algun dato adicional ademas del nombre o
titulo, por ejemplo el MIME Type mediante setMimeType (), que indicara el tipo de
contenido de nuestro fichero. Como hemos indicado, para el ejemplo crearemos un fichero
de texto por lo que nuestro MIME Type sera “text/plain” (se puede consultar una lista
bastante extensa con otros valores posibles en este enlace).

Como carpeta base utilizaremos una vez mas la carpeta raiz de Drive, obtenida
mediante getRootFolder(), aunque podriamos utilizar cualquier otra, a través de
SuU DrivelId.

Por dltimo, crearemos el fichero final con todos estos datos Ilamando
a createFile () sobre la carpeta base, al que pasaremos como parametros el cliente API,
el conjunto de metadatos, y el objeto DriveContents que creamos y escribimos
anteriormente. Como siempre, asignaremos un callback sobre esta llamada para ser
notificados cuando finalice.

codigo completo del método de creacion de ficheros:



private void createFile(fTinal 5tring filename) {

i.nenwDriveContents(apiClient)
allback(new ResultCallback<DriveApi. DriveContentsResult={) {
de
public void onResult({DriveApi.DriveContentsResult result) {
if (result.getStatus().isSuccess()) {

writeSampleText(result.getDriveContents(});

MetadataChangeSet changeSet =
new MetadataChangeSet .Builder()
.setTitle(filename)
_setMimeType("text/plain™)
build();

DriveFolder folder =-Drive:DriueAai.getRcc:FalderiapiClient):

folder.createFile(apiClient, changeSet, result.getDriveContents())
.setResultCallback({new ResultCallback=DriveFolder .DriveFileResult=(} {
@0verride

public void onResult(DriveFolder .DriveFileResult result) {
if (result.getStatus().isSuccess()) {

Log.i(LOGTAG, "Fichero creado con ID = " + result.getDriveFile().getDriveld(});
} else {
Log.e(LOGTAG, "Error al crear el fichero™};
) }
o H
} oelse {

Log.e(LOGTAG, "Error al crear DriveContents");
b
}
Este método, al igual que el anteriormente creado createFolder (), debemos ejecutarlo

en un hilo de ejecucioén independiente, por ejemplo de la siguiente forma:
new Thread() {
@0verride
public woid run{) {
createFile({"pruebal . txt"};
}

.start();
Ademas de esta forma de crear ficheros totalmente programatica, también tenemos la
posibilidad de crearlos utilizando una actividad predefinida que permitira al usuario
seleccionar una ubicacion y un nombre para el fichero.

Para hacer esto el proceso sera muy similar al descrito anteriormente. Creamos un
nuevo DriveContentsmediante newbDriveContents (), asignamos el callback
correspondiente, yen sumétodo onResult () definimos los metadatos (esta vez no
asignamos ningun titulo), escribimos el texto de ejemplo sobre el DriveContents, y por
ultimo, como Uunica novedad, en vez de crear directamente el fichero final
con createFile(), creamos un IntentSender para lanzar la actividad de creacion de
ficheros en Drive. Lo crearemos llamando al
meétodo newCreateFileActivityBuilder () de la APl de Google Drive. Sobre éste
asignaremos nuestros metadatos con setInitialMetadata(), asignaremos el contenido
inicial del fichero con setInitialDriveContents() y por ultimo Illamaremos al
método build ().



Construido el IntentSender ya solo nos queda lanzarlo para iniciar la actividad
mediante startIntentSenderForResult(), al que pasaremos
nuestro IntentSender y una constante arbitraria (en mi caso REQ CREATE FILE,

definida con cualquier valor Unico) que nos ayudara a conocer el resultado de la actividad

(es decir, lo que haya realizado el usuario sobre la actividad mostrada).
private void createFileWithActivity() {

Drive . DriveApl. newDriveContents{apiClient)
.setResultCallback{new ResultCallback<=DriveApi.DrivelontentsResult=() {
@override
public void onResult(DriveApi DriveContentsResult result) {
MetadataChangeSet changeSet =
new MetadataChangeSet.Builder()
.5etMimeType("text/plain™)
.build();

writeSampleText{result. getDriveContents())};

IntentSender intentSender = Drive.DriveApl
.newCreateFileActivityBuilder()
.setInitialMetadata(changeset)
.setInitialDriveContents(result.getDriveContents())
.build{apiClient};

try {
startIntentSenderForResult(
intentSender, REQ_CREATE_FILE, null, O, 0, 0);
} catch (Intent5ender.SendIntentException e} {
Log.e(LOGTAG, "Error al iniciar actividad: Create File", e);

¥
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Para conocer este resultado debemos sobrescribir el método onActivityResult () de
nuestra actividad principal. En éste, filtraremos por la constante que hemos utilizado
anteriormente (reqCode == REQ CREATE FILE) y revisaremos si el usuario ha finalizado
correctamente el proceso (resultCode == RESULT OK). En este caso ya podremos
obtener el briveId del nuevo fichero creado a partir de los datos “extra” contenidos en el
intent que recibimos como parametro. Concretamente lo obtendremos obteniendo el dato de
tipo Parcelable con

nombre OpenFileActivityBuilder.EXTRA RESPONSE DRIVE ID.



@0verride
protected vold onActivityResult({int requestCode, int resultCode
switch (requestCode) 4
case REQ CREATE_FILE:
if {resultCode == RESULT_OK) {
Driveld driveld = data.getParcelableExtra{
OpenFileActivityBuilder .EXTRA_RESPONSE_DRIVE_ID);

Intent data) {

Log 1(LOGTAG, “Fichero creado con ID = " + driveId)

h

breal;

default:
super .cnActivityResult(requestlode, resultCode, data};
break;
h
Ejemplo:

Si ejecutamos ahora la aplicacion y el método createFileWithActivity () veremos en
nuestro dispositivo una pantalla como la siguiente:

Subir a Drive

prueba.txi

sgolives. nelfgmail cam

& M unidad

CANCELAR  GLUARDWR

Como puede comprobarse, al usuario se le da la posibilidad de escribir un nombre para el
fichero, y de seleccionar la carpeta donde guardarlo. Si dejamos seleccionada la opcién “Mi
unidad” el fichero se creara en la carpeta raiz de Drive. Si por el contrario pulsamos sobre la
lista desplegable nos aparecera una nueva pantalla donde podemos ver las carpetas y
ficheros almacenados actualmente en la cuenta de Drive, de forma que se permite
seleccionar una carpeta distinta a la carpeta raiz.



Mi unidad

Pruebas

CANCELAR  SELECCIOMNAR

Si pulsamos aqui el boton SELECCIONAR sobre la carpeta elegida y posteriormente el
boton GUARDAR en la pantalla anterior, el fichero se creara con los datos indicados y
aparecera un mensaje de log con el Driveld del nuevo elemento.

Operaciones extras para folders y ficheros de
google drive:
Eliminar elemento:

La eliminacion de elementos se realiza mediante los métodos trash () o0 delete () de la
interfaz DriveResource, por lo que aplica tanto a ficheros como carpetas. La diferencia entre
ambos radica en que el primero envia el fichero o carpeta a la Papelera de Drive (de forma
gue podria recuperarse posteriormente si es necesario, utilizando el método untrash())y
el segundo elimina por completo el elemento sin pasar por la Papelera.

El esquema a seguir sera el ya habitual, llamar al método de borrado correspondiente
(trash o delete), asignar el callback, y actuar segun el resultado dentro del
meétodo onResult(). Veamos por ejemplo como quedaria un método para eliminar ficheros a
partir de su Driveld:



private void deleteFile(Driveld fileDriwvelId) {
DriveFile file = fileDriveld.asDriveFile(};

file. trash(apiClient).setResultCallback({new ResultCallback<S5tatus=() {
@verride
oublic void onResult(5tatus status) {
if(status.isSuccess())
Log.i{LOGTAG, "Fichero eliminado correctamente."});
glse
Log.e(LOGTAG, "Error al eliminar el fichero");

)

f—

Consultar elemento:

La consulta de los metadatos de un fichero o carpeta seguirda una vez mas el mismo
esquema que las operaciones que ya conocemos. En primer lugar llamaremos al
método getMetadata () sobre el objeto DriveFile 0 DriveFolder que queramos
consultar. Asignaremos un callback (ResultCallback) e implementaremos su
meétodo onResult () para ser notificado cuando finalice la operacion. Si el resultado es
correcto (getStatus () .isSuccess()) podremos obtener los metadatos mediante el
meétodo getMetadata () del objeto MetadataResult recibido como parametro, y a partir
de éste cualquier dato concreto que necesitemos, por ejemplo su nhombre (con getTitle())
o su fecha de ultima actualizacion (con getModifiedDate () ).

Meétodo que recupere los metadatos de un fichero a partir de su Driveld:
private void getMetadata(Driveld fileDriveId) {
DriveFile Tile = TileDriveId.asDriveFile();

file._ getMetadata(apiClient).setResultlallback(
new ResultCallback=DriveResource MetadataResult=() {
@0verride
public void onResult(DriveResource_MetadataResult metadataResult) {
if (metadataResult._getStatus().isSuccess()) {
Metadata metadata = metadataResult.getMetadata();
Log.i{LOGTAG, "Metadatos cbtenidos correctamente.” +

" Title: ™ + metadata.getTitle() +
" LastUpdated: " + metadata.getModifiedDate());
h
glse {
Log.e(LOGTAG, "Error al obtener metadatos”);
1

1)
}

Modificar elemento:

Modificar los metadatos de un fichero/carpeta es tan sencillo como consultarlos. Crearemos
en primer lugar un objeto MetadataChangeSet con los cambios que queramos realizar en



los metadatos, igual que haciamos para crear un fichero nuevo. Una vez definidos los
metadatos que queremos actualizar, llamaremos al
método updateMetadata () pasandole como parametros el conjunto de metadatos
creados, asignaremos el callback habitual y revisaremos dentro del
meétodo onResult () que la operacion ha finalizado correctamente.

Un método que actualizara por ejemplo el titulo de un fichero a partir de su Driveld quedaria

de la siguiente forma:
private vold updateMetadata(Driveld fileDriveId) {
DriveFile file = fTileDrivelId.asDriveFile();

MetadataChangeSet changeSet =
new MetadataChangeSet _Builder()
.setTitle("TituloModificado. txt")
-build();

Tile_ updateMetadata(apiClient, changeSet).setResultCallback(
new ResultCallback<DriveResource MetadataResult=({) {
@0verride
public wvoid onResult(DriveResource_MetadataResult metadataResult) {
if (metadataResult.getStatus().is5uccess{)) {
Metadata metadata = metadataResult.getMetadatal);
Log. 1(LOGTAG, “"Metadatos actualizados correctamente.”);

by
glse {

Log.e(LOGTAG, “"Error al actualizar metadatos");
}

};



Acelerometro



Introduccion.

El acelerometro, como su propio nombre indica, un acelerometro es un dispositivo capaz de
medir aceleraciones, es decir, la variacion en la velocidad por unidad de tiempo. Existen
diferentes tipos de acelerometros en funcion del tipo de tecnologia que utilicen para medir esa
magnitud: mecanicos, piezoeléctricos, de condensador, etc.

Como no podemos medir las aceleraciones por observacion directa, se deben calcular a partir
de otras variables que si se pueden medir y el conocimiento de las leyes que rigen sus efectos.
Para comprenderlo mas claramente vamos a ver el caso del acelerometro mecénico. En él
obtenemos la aceleracion del sistema a partir de la masa y la observacion de su
desplazamiento.

Conceptos basicos (acelerometro).

® Ley de Hooke: El alargamiento unitario que experimenta un material elastico es
directamente proporcional a la fuerza aplicada. Esto es F = k-x. (donde F es la fuerza
aplicada, k la constante de elasticidad del muelle y x el desplazamiento de la masa
sismica).

®  Segunda ley de Newton: El cambio de movimiento es proporcional a la fuerza motriz

impresa y ocurre segun la linea recta a lo largo de la cual aquella fuerza se imprime.
Esta es representada mediante la famosa ecuacion F = m-a. (F: fuerza; m: masa, a:
aceleracion).

Funcionamiento Acelerometro Mecanico.

A partir de las ecuaciones podemos establecer que: m-a = k-x, con lo que, finalmente, a =

(k/m)-x. Por lo tanto, se puede obtener el valor de la aceleracion, ya que k es la constante de

elasticidad del muelle (y que conocemos, ya que lo hemos puesto nosotros), m es la masa

desplazada (la masa sismica) y x la distancia desplazada,

que podemos medir.




Acelerometros en dispositivos.

Los acelerometros capacitivos, al ser electronicos, pueden ser extremadamente pequefios y se
pueden fabricar integrados en chips para soldar en placas de silicio, por ejemplo en tu
Smartphone. Adicionalmente es necesario disponer de un software que sea capaz de
interpretar las sefiales generadas por el acelerdmetro. De esto se encarga Android.

Muelle

Al aplicar
Masa ’ aceleracion

Placas Distancia menor
fijas enfre placas

Como la fuerza de la gravedad actua en todo momento y conocemos su valor (9,8 m/s2), es
facil utilizar los valores de cada eje del acelerometro para determinar el angulo de inclinacion
y, por tanto, la posicion del dispositivo. De esta forma se puede mostrar el contenido con la
orientacion correcta y rotarla cuando ésta cambie. De la misma forma, las variaciones en sus
valores pueden ser utilizadas como sefial de entrada para aplicaciones, por ejemplo para
simular un volante en los juegos de conduccion.




Desarrollo.
En el activity main.xml agregaremos 3 etiquetas TextView, en los que mostraremos los
valores de X, Y y Z del acelerometro.

<7 uml version="1.0" encoding="utf-8"2>

<RelativelLayout xmlns:android="htip://schemas.android.con/apk/res/android"
xmins: tools="hitp://schemas.android.com/tools"
android:id="B+id/activity main"
android:layout width="match parent"
android:layout height="match parent”
android:paddingBottom="16dp"
android;paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.exanple.angel.acelerometro.Mainfctivity">

<TextWView
android:layout width="fill parent"

L]

android:layout height="wrap content”
android: text="Valor de X"
android:id="g+1id/txtAcck"

-

<TextWView
android:layout width="fill parent"
android:layout height="wrap content"
android:text="Valor de Z"
android:id="@g+id/txtAcci"
android:layout marginTop="15dp"
android:layout below="@+id/txtAccy"
android:layout alignParentleft="true"
android:layout alignParentStart="true" />

<TextView

android:layout width="fill parent”
android:layout height="wrap content”
android: text="Valor de ¥"
android: id="g+id/txtAccY"
android:layout below="g+id/txtAccK"
android:layout alignParentleft="true"
android:layout alignParentStart="true"
android:layout marginTop="11ldp" />

</Belativelayout>

(Codigo en activity main.xml).



En el MainActivityjava implementaremos para nuestra aplicacion el SensorEventListener
esto es requerido para el manejo de las actualizaciones de los sensores, en nuestro caso el
acelerometro.

public class MainRfctivity extends ApplompatActivity implements SenscrEventListener |

Crearemos las siguientes variables para el control de los valores de los 3 ejes que mide el
acelerometro y las otras para guardar el timestamp de la ultima actualizacion, y la tltima vez
que se detectd6 movimiento.

private long last update = 0, last movement = 07
private [loat previ = 0, previ = 0, previ = 0;
private float cur¥ = 0, cur¥ = 0, curf = 0;

Al utilizar esta interfaz debemos sobrecargar dos métodos:

Override

public void onAccuracyChanged (Sensor sensor, int accuracy) [}

Override

public void onSensorChanged (SensorEvent ewvent) |

Vamos a estar usando onSensorChanged nuestro cddigo sera un synchronized statement para
evitar problemas de concurrencia al estar trabajando con los sensores.

gynchronized (this) {

Basandonos en el evento recibido como pardmetro vamos a obtener el timestamp de la
fecha/hora actual y los valores para los 3 ejes del acelerometro (X, Y, Z).

long current_time = event.timestamp;

curX = event.values[0];
cur¥ = event.values[1l];
curZ = event.values[2];

Después, revisamos si esta parte del codigo ya se ha ejecutado alguna vez, es decir, si las
variables que guardan los valores anteriores de X, Y y Z tiene valores diferentes de cero.
Esto tendria ejecutarse solo la primera vez.

if (previ == 0 &s& previ == && previ == 0) |
lazt update = current_time;
lazt movement = current time;
previ = curX;
previ = cur¥:
previ = curl;
1
Obtenemos la diferencia entre la ultima actualizacion y el timestamp actual, esto nos servira

no solo para ver que si existe una diferencia de tiempos en las mediciones sino también para
calcular el movimiento.



Para eso, tomamos la posicion actual (con las 3 coordenadas) y la restamos a la posicion
anterior, puede ser que el movimiento sea en distintas direcciones por eso nos es util el valor
absoluto.

long time_difference = current_time - last update;
if (time_difference > 0) {
float movement = Math.abs({curX + cur¥ + curZ) - (previ - prev¥ - previ)) / time differencer

Para decidir en qué momento mostramos un aviso Toast indicando el movimiento vamos a
usar como valor de frontera de movimiento minimo 2x107-6; este valor es a la necesidad de
la aplicacion.
Es importante tener claro que: Mientras mayor sea, se necesitara mas movimiento y
mientras menor sea mas sensible sera el display del aviso.

También utilizamos 2 variables para el control de tiempo, una para saber la ultima
actualizacion (last_update) y otra para conocer la Ultima vez que se registrO movimiento
(last_movement) y en esta parte del codigo actualizamos su valor seglin sea conveniente.

int limit = 1000;
float min movement = ZE-6f;
if (movement > min movement) |
if (current_time - last mowvement >= limit) {
Toast.mskeText(getApplicationContext (), "Hay movimiento de " + movement, Toast.LENGTH SHORT) .show():
1

last movement = current time;

Al final actualizamos los valores de X, Y y Z anteriores la proxima vez que se registre
cambio en los sensores.

previ = curX;

previ = cur¥;

previ = curi;

last update = current time;

En esta parte actualizamos los valores de los 3 ejes del acelerometro en las etiquetas para
visualizarlo en pantalla.

{{TextView) findViewById(R.id.itzxtAcck) ) .setText ("Aceler—metro X: " + curX):;
{{TextView) [indViewById(RE.id.itztdccY)) .setText({"Aceler—metro ¥: " + cur¥):
{{TextView) findViewById(R.id.itztAccZ)) .setText({"Aceler—metro Z: " + curi):

Teniendo todo lo anterior listo, ahora es necesario registrar y anular el registro del Listener
para el sensor segin corresponda, para hacer eso utilizaremos los métodos onResume y
onStop del ciclo de vida de las Actividades.

En el registro obtenemos primero el servicio del sistema de sensores para asignarlo en un
SensorManager 'y a partir de ¢él obtenemos el acceso al acelerémetro.
Al realizar el registro del acelerémetro es necesario indicar una tasa de lectura de datos, en
nuestro caso vamos a utilizar SensorManager.SENSOR_DELAY GAME que es la velocidad
minima para que el acelerémetro pueda usarse en un juego.



i0verride

protected void onBesume () {
super.onBesume () ;
SenaorManager am = (SenscrManager) getSyatemService (SENSOR SERVICE) ;
List<Sen3ocr> 3en3ors = sm.get3enacrlist (Sensor.TYFE ACCELEROMETER) ;
if ([sensoras.size() > 0) {

am.registerListener({this, sensors.get(l), SenacrManager.SENSOR DETAY GAME) ;

}
Para anular el registro debemos de indicar que la clase actual (que implementa a
SensorEventListener) ya no esta interesada en recibir actualizaciones de sensores.

@Owverride

protected void onStop() |
SensorManager sm = (SenscrManager) getSystemService (SENSOR SERVICE) ;
sm.unregisterListener{this);
super.onstop() ;s

}
Para terminar, en el método onCreate de la Activity vamos a bloquear la orientacion para que
al mover el teléfono la pantalla no se mueva y la interfaz permanezca tal como la vemos.

@0verride

public woid onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (savedInstance3tate) ;
getContentView (R.layout.activity maim);
thiz.setRequestedlrientation (ActivityInfo. SCREEN ORTENTATTON FORTRATT) ;



Resultados de la aplicacion.

w Do oD D

Acelerometro Acelerometro

Aceler—metro X: 0.24899697 Aceler—metro X: 0.4213795

Aceler—metro Y: 4.4436383 Aceler—metro Y: 4.0797195

Aceler—metro Z: 8.781932 Aceler—metro Z: 8.801085

Hay movimiento de 2.057029E-6

Conclusion.

Este manual nos sirve para conocer como se implementan los sensores del acelerometros y,
aunque el codigo sea un poco sencillo, tiene un gran potencial y nos ayuda a tener en cuenta
los datos que captura, como podemos capturar datos un tanto sensibles, o quitarle sensibilidad
de respuesta a nuestros resultados y gracias a esto podemos pensar en la gran cantidad de
aplicaciones que los utilizan y como implementarlos en nuestros proyectos personales.



Trabajo con APlIs



Trabajo con APIs: Facebook y Twitter

Introduccién
Para realizar la autenticacién es necesario solicitar una aplicacion en Facebook y una
aplicacion en Twitter. En este trabajo se utiliza el SDK de Facebook para Android que se
descarga desde GitHub. Se tomara no solo el SDK si no también algunos archivos del
ejemplo simple que se incluye en el mismo SDK (El boton de inicio de sesion, el manejo y
almacenamiento de la sesion y el listener).
Link al SDK de Facebook: http://www.maestrosdelweb.com/images/2011/06/facebook.zip
Configuracion
Primero, se importa el proyecto al workspace:

amn Impaort

| Select

Create new projects from an archive file or directory. E - 5 i

Select an impart Sowrce:

= General
G, Archive File
L Existing Projects into Workspace
| File System
L Preferences
=Cvs
= Run/Debug
(2 Tasks
= Team
- XML

1
! = -

| £ hewr > _" _ Cancel

| PUEESPPE R e s e e uies deiee e semiasisiess  misesstaese  saeiestises teamsiste =i

Después se crea un proyectc_) nuevo péré iniciar con la nueva aplicacion.
Luego de que esta listo el proyecto indicamos que tome la libreria del SDK desde otro
proyecto, hacemos click derecho sobre el proyecto y luego en propiedades.



MNew [
Co Into

Open in New Window

Open Type Hierarchy F4
Show In TEW »
|F Copy #C
[y Copy Qualified Name

[ Paste nv
X Delete &
- Remove from Context “C{r8E)
Build Path »
Source WES »
Refactor THT >

t=s Import...

el Export...

Build Project

« Refresh F5
Close Project

Close Unrelated Projects

Assign Working Sets...

Run As »
Debug As 3

Validate

Team 3
Compare With »
Restore from Local History...

Android Tools >
Properties 281

En la pantalla de las opciones buscamos la parte de Android:
s opertesforMamejobentls 0 |

bype filter fext =] Androbd (-1 -

* RsourE
Androd Froject Build Target
Bullders
Jarea Buid Pati Target Name encior Platfarm AP L

¥ Jarwa Ciodle Style: O Amdroid L6 Android Dpen Scerce Progeo LE 4

¥ Jarva Compiler ] Amdroid 2.1-updatel Android Dpen Scwrce Project Z.1-updael 7

* Jarea [dfar L] Google APl Google Inc. 2.1-upsdabel T
Jaeadoc Location .r! Mol 3.2 Androkd Open Scerce Project 2.2 L]
Progact Referances L Cougle APS Google Inc. 2.2 &

P Dby Sattings | CALAXY Tab Addon Samung Clectronics Co., Lid HF | &

* Task Repesitan # Anciroid 1.3.3 Andraid Open Sowrce Project .33 ]
Task Tags | Cosghe AP Google Ing, 233 L]
Walidation : Asdnsid 1.0 Andraid Dpen Soarcs Pragect 3.0 11
ey — —— e =T

[ s Ubrary
Reference Project -_nl.dd...
Remove
uUp
Down
[ Restore Defaaits | [ Apply )
@ { cancal | ol

Hacemos click sobre “Add” en la parte de Library:



Properties for ManejoDeAFis

| rype filber tes

-
| e Rescsrce i
| Androsd |
By _Plnst select a brary propec ) t-.
Java, Butid Puth | Patlorm  AM L
¥ Java Cocle Style LG q
v Comipir & Facebee | 2.1-updatel 7
v E2dar | 2. i-updatel 7
Jaadoc Location 2.2 [
Frajec References 2.2 [
Roun | Dielousg Settings 2.2 a
¥ Task Repository 233 10
Task Tags 2.1.3 10
Walidation B 1o 11
WikiTaat F 3 -
'-?_.: [ Cancsl ) (i) Remires
"‘ ua
i
([ Restore Defadns | [ Apply
'\?_:' {_ cancel __:: L o _:

Debera aparecernos el proyecto llamado “Facebook”, lo seleccionamos y estara lista
referencia:

a

s Rl Properties for ManejoDeARs

T Ardroid T

¥ Resource
Prajest Build Target
Buslciersy
Java Build Pazh - Target Mame Wendor Partonm AP Lo
¥ Java Code Seyle O Ancvoid 1.6 Andeoid Dpan Source Praject 1.6 ]
¥ Java Compiler ) Aseteid 2. 1-isputarel Asdiepid Opan Sourcs Prajsct 2.1-updmsl 7
¥ Java Editoe ) Cossgie AP Gt Inc 2.1-updamsl 7
Javador Locanion L] Asdroid 2.2 Androdd Open Sounce Frojen 2.2 a
Project Beferences _ Coogie APl Ciooegie Inic. 2.2 a
Run/Dwbug Settings L GALAXY Tab Addon Samaung Dectronics Co., Lid 2.2 B
F Tk Regoiitory W Ancoid 2.3.3 Ariroid Open Source Project 2,33 1o
Taik Tagh Ll Google AP Coogle Inc 233 10
Wakdaree L Asdesid 1.0 Asdeid Opan Sourcs Praject 3.0 (18
WikiTes { ]
Library
s Library
Refermnce Praject TR

o )i Deskiop face book -android- Facebook

{ Restore Defaults | | Aoply

@ ( Canewt ) [ oK)

Para la autenticacion con Twitter hay varias opciones en nuestro caso estaremos utilizando
OAuth SignPost y para hacerlo parte de nuestro proyecto necesitamos las librerias de Core
y Apache Common, ambos son archivos JAR descargables, la forma de incluirlas es
haciendo click derecho sobre el proyecto, luego “Build Path” y por ultimo “Add External
Archives”.
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Properties %l
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Permisos para internet:
</application>
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anifest>

4 Link Source...
=" New Source Folder...
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# Add External Archives.,..

= Add Libraries...
#3 Configure Build Path...
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ssion. INTERHNET" />

Utilizo un intent filter que permite el callback luego de la autorizacién de mi aplicacion:

<intent-filter>

<action androlid:name="android.intent.action.VIEW"></action>

<category androlid:name="androlid.intent.
<category android:name="android.intent.

category .DEFAULT" >/ category>
category . BEOWSABLE ">/ category>

<data android:scheme="mdw" android:host="twitter"></data>

</intent-filter>

El disefio tiene 2 botones para sesion y 2 etiquetas para el status. En el caso de Facebook,
utilizo el boton incluido en el ejemplo del SDK implementado en una clase llamada

LoginButton.



<7aml wversion="1.0" encoding="utf-5"2>
<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”
android:orientation="vertical"
android:layout width="fill parent"
android:layout height="fill parent"
>
<com. facebook . android. LoginButton
android:id="g+id/btnFbLogin”
andreid:src="Edrawable/login button®
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
I

<TextView
android:layout height="wrap content"
android:text="Facebook status: =esidn no iniciada
android:id="g+id/txtFhStatus"
android:layout width="fill parent"></TextView>
Niew
android:layout height="1dip"
android:layout width="fill parent"
android:background="4FFFFFF"

-4
<Button
android: text="Twitter"
android:id="g+id/btnTwLogin"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"></Button>
<TextWView
android:layout height="wrap content”
android: text="Twitter status: sesidén no iniciada"
android: id="g+id/txtTwStatus"
android:layout width="fill parent"></TextView:>
</LinearLayout>

Defino algunas variables globales dentro del Activity. Se hace el boton de Twitter, el de
Facebook lo tomo del SDK. Declaro también los Listeners.

private Button btnIwlLogin;
private OnClickListener twitter_ auth, twitter_clearauthd

Defino banderas para checar el status de autenticacién y etiquetas para mostrar el mismo.
private TextView txtFbStatus, txtIwStatus;

private boolean twitter active = false, facebook _active = falser

Las peticiones para interactuar con el Graph API de Facebook son asincronicas y las realizo
a través de una instancia de la clase AsyncFacebookRunner.

private AsyncFacebookBunner mAsyncRunner;

Para la parte de autenticacion con Twitter, necesito un provider y un consumer configurados
con los URLs, el consumer key y el consumer secret.



private static CommonsHttpORAuthProvider provider =
new CommonsHttpOiuthProvider(
"https://api.twitter.com/oauth/request token",
"https://api.twitter.com/oauth/access token",
"hitps:/fapi.twitter.com/oauth/authorize");

private static CommonsHttplAuthConsumer consumer =
new CommonsHtotpOAuthConsumer {
"TiEjGEAwItGvHalZFAyEg",
" ZRCJaUNBBgunYy 4r9Z27hl1 T4BEAVEBaAd6UjwSho fO4kE" ) ;

Una vez realizada la autorizacién del usuario con su cuenta de Twitter, recibo de vuelta un
key y un secret de acceso y es necesario guardarlos para cualquier futura interaccion.

private static String ACCESS KEY = null;
private static String ACCES5 SECRET = null;

Cuando el usuario se autentique con sus credenciales de Facebook, haremos una peticion
al Graph APl para obtener sus datos (identificador y nombre), esta requisicion es
asincrénica y requiere un RequestListener (parte del SDK de Facebook) para realizar
alguna accién una vez se ha recibido respuesta.

Encapsulo en un método esta llamada y en concreto me concentro en el método
onComplete del Listener para realizar lo que quiero La respuesta recibida en JSON es
necesario reconocerla (parsing) y luego enviar los valores que me interesan (ID y nombre)
al hilo de ejecucion(thread) principal para que modifique la vista(Unicamente él, el thread
principal, puede hacer este cambio en el contenido del TextView) .

private void updateFbStatus(){
masyncRunner. request ("me", new RegquestlListener() {
@0verride
public void onMalformedURLException (MalformedURLEXception e, Object atate) {1}

@0verride
public wvoid onlOException(IOException e, Object state) {1}

@O0verride
public vold onFileNotFoundException (FileNotFoundException e, Object state) [}

@Override
public void onFacebookError (FacebookError e, Object state) [}

Ademas de este método, trabajo en onCreate. Primero obtengo botones y etiquetas
(TextView) de status tanto de Facebook como de Twitter.

LoginButton mLoginButton = (LoginButton) findViewById(R.id.btnFbLogin):;

btnIwlogin = (Button) findViewById({R.id.btnIwLogin);

txtIwStatus [{TextView) this.findViewById({R.id.txtTwStatus);
txtFbStatus = (TextWView) this.findViewById(R.id.txtFbStatus):;

Luego, construyo mi objeto Facebook (parte del SDK descargado) y a partir de él un objeto
AsyncFacebookRunner que utilizo para las peticiones.

Facebook mFacebook = new Facebook (APFP_ID):
misyncBunner = new hAsyncFacebookRunner (mFacebook) :



Guardo las credenciales de Twitter como preferencias de la aplicacion (key/value), en
onCreate las recupero y si no existen tengo un valor por defecto que es un String vacio. Si
existen las credenciales entonces habilito la variable boolean twitter_active.
SharedPreferences prefs = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (this);

String stored keys = prefs.getString ("EEI", ""):

S5tring stored secret = prefs.getString("SECERET", ""}:

if (!stored_keys.equalsa("") && !stored_secret.equals({""}} |
twitter active = true;

}

Hago un proceso similar para el caso de Facebook, aqui es mas sencillo porque me apoyo
en el codigo del ejemplo del SDK. Restauro la sesion y luego valido la misma, en base a
esto habilito la bandera facebook_active y si la sesion esta activa entonces muestro los
datos del usuario llamando a updateFbStatus().

SessionStore.restore (mFacebook, this):

facebook_active = mFacebook.isSessionValid():

if (facebook_active) {

updateFbStatus () ;
}

Para el inicio de sesion de Facebook es necesario un Listener para autenticacion y otro para
cuando se finaliza sesion. Para el primero es necesario sobrecargar métodos dependiendo
si tuvo éxito o no, en caso de tener éxito llamo a updateFbStatus y en caso de fallar reporto
el error a través del TextView de status.

SessionEvents.addiuthlistener (new AuthListener() |

@0verride
public woid onfuthSucceed({) | updateFbStatus(): 1}

@0verride
public woid onfuthFail (String error) {
txtFbStatus.setText ("Facebook status: imposible iniciar sesion " + error);

s

En el caso del listener para finalizar la sesion, necesito sobrecargar métodos para el inicio y
finalizacion del proceso de cierre de sesion, le reporto al usuario estos eventos a través del

TextView de status.
SessionEvents.addLogoutlistener (new LogoutListener() |

@override
public woid onLogoutFinishi{) {
txtFbStatus.setText ("Facebook status: sesion no iniciada"):

@0verride
public woid onLogoutBegin{) { txtFbStatus.setText ("Facebook status: cerrando sesion..."); }

bh:

Para la parte de Twitter manejo 2 Listeners para el evento del click; el primer listener, el
utilizado cuando aun no se inicia sesion, requiere que al darle click al botén obtenga el
requestToken y a través de un intent con el URL recibido levante una actividad (el
navegador) y muestre al usuario la pantalla de Twitter solicitando su aprobacion.



twitter auth = new OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View v) |
txtTwStatus.setText ("Twitter status: iniciando sesion");

try {
String authUrl = provider.retrieveRequestToken (consumer, "mdw://twitter"):;
starthctivity(new Intent (Intent.ACTION VIEW, Uri.parse(authUrlj))}):
} catch (ORuthMessageSignerException e) |
e.printStackIrace();
} catch (ORuthMNotAuthorizedException e) |
e.print3tackIrace();
} catch (ORuthExpectationFailedException e) |
e.printStackIrace();
} cateh {(ORuthComrunicationException e) |
e.printStackIrace();

1z
El segundo listener, una vez ya ha ocurrido la autenticacion, borrara las credenciales
guardadas en los SharedPreferences.

twitter clearauth = new OnClickListener({) {

BOverride

public woid onClick{View v) {
SharedPreferences prefs = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (getApplicationContext());
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();
editor.putString ("KEY", null):
editor.putString ("SECRET", null):;
editor.commit{);
btnTwlogin. setText ("Autorizar twitter");
txtTwStatus.setText {("Twitter status: szezidn no iniciada ")
btnTwLogin.setOnClickListener (twitter auth);

IE;

Es importante notar que las credenciales recibidas de Twitter (key y secret) no expiran y son
validas mientras el usuario no revoque los permisos de la aplicacion, lo que hacemos al
desautorizar es borrar las credenciales guardadas por lo que la siguiente vez que
presionemos el botdn solicitaremos nuevas.
Para terminar el método onCreate reviso el valor de twitter_active y actualizo el texto del
botdén y del TextView de status.
if (twitter_actiwve) [
txtIwStatus.setText ("Twitter status: sesion iniciada "});
btnIwlLogin.setlext ("Deautorizar twitter");
btnIwLogin. setOnClickListener (twitter_clearauth);
} elzse |
btnTwLogin.setText ("Antorizar twitter");
btnIwLogin. setinClicklistener {twitter_auth);
l
Ademas del trabajo realizado en OnCreate, necesito modificar OnResume, una vez
autorizado el uso de la aplicacion de Twitter por parte del usuario, al recibir el redirect al
callback mi aplicacion lo recibira por el intent-filter colocado previamente y se ejecutara el
meétodo OnResume.



Para almacenar las credenciales de forma persistente utilizo SharedPreferences es
necesario obtener un editor, guardar los datos y luego realizar commit.
SharedPreferences prefs = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (this);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edic():
editor.putitring ("EEY", ACCESS KEY):
editor.putString ("SECRET", ACCESS SECRET):
editor.commit () ;

Luego actualizo el TextView del estado, el texto del botén y la accién asociada al mismo.

TextView txtIwStatus = (TextView) this.findViewById(R.id.txtIwStatus):;
txtTwStatus.setText ("Twitter status: sesion iniciada ");

btnTwlLogin. setText ("Deautorizar twitter"):
btnIwLogin.setOnClickListener (twitter clearauth):

Adicional a esto y fuera de la condicion de que el intent tenga datos, es posible que el
meétodo onResume sea llamado y los valores del TextView de status de Facebook se hayan
perdido, entonces es necesario revisarlo.

if (facebook _actiwve) {
updateFbStatus()
}

Entonces el método onResume() queda de la siguiente forma:

@0verride
public void onBesume () |
super.onBesume () ¢
Uri uri = this.getlntent() .getData():
if (uri !'= null && uri.toString() .startaWith("mdw://twitter"}) [
S5tring verifier = uri.get{ueryParameter (OAuth.CAUTH VERIFIER)
try |
provider.retrievelhccessToken (consumer, verifier)
CCESS_KEY = consumer.getTloken():
ACCESS _SECEET = consumer.getTokenSecret():

SharedPreferences prefs = PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences (this);
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

editor.put3tring ("EEY", ACCES3 KEY):

editor.putString ("SECRET", RCCESS SECRET);

editor.commit () 7

TextView txtIwStatus = (TextView) this.findViewById(R.id.txtTw3Status):;
txtIwStatus.setText ("Twitter status: sesion iniciada "):

btnTwLogin.setText ("Deautorizar twitter"):
btnIwlogin.setOnClickListener (twitter_clearauth):



} catch (QhuthMessageSignerException e) |
e.printStackIrace():

} catch (QhuthNotAuthorizedException e) |
e.printStackIrace():

} catch (QhuthExpectationFailedException e) |
e.printStackIrace():

} catch (QhuthCommunicationException e) |
e.printStackIrace():

if (facebook _active) |
updateFbStatus () ;

}
Finalmente, la aplicacién deberia verse como en la imagen a continuacion:

Autorizar twitter

eslon no Iniciada




Aplicacién NFC



Introduccion

Peer-to-Peer Mode Reader/Writer Mode Card Emulation Mode

Application Documents (i.e., Bluetooth SSP using NFC) Applications

. e R
1 RTD (Text, URI, Signature) :
NDEF

Tag 14 Type
Operation

Activities
Digital Protocol
RF Analog

Utilizando los elementos clave en los estdndares existentes y reconocidos
como ISO/IEC 18092 y ISO/IEC 14443-2,3,4, asi como el JIS X6319-4, el Foro de
especificaciones de NFC formado por un estdndar de tecnologia que
armoniza y extiende estdndares sin-contacto existentes, desbloqueando
todas las capacidades de la tecnologia NFC a través de los diferentes
modos de operacion sin-contacto, modo peer-to-peer, modo lector/escritor,
modo de emulacién de tarjeta.

Para descubrir los diferentes tipos de especificaciones del foro NFC que
habilitan estos modos de operacidén, serdn descritos a continuacion:

Tipo de etiqueta:



-
Peer-to-Peer Mode Reader/Writer Mode Card Emulation Mode

Application Documents [i.e., Bluetooth SSP using NFC) Applications

......................................................................

RTD (Smart Poster)
RTD (Text, URI, Signature)

NDEF

Activity
Digital Protocol

Analog

-K--- ----------------------;-II

Especificacion de operacion de etiqueta tipo 1 de férum NFC
Basada en ISO/IEC 14443. Las etiquetas son capaces de leer y reescribir; usuarios
pueden configurarlas para que se vuelvan de solo lectura. Disponibilidad de
memoria 96bytes expandible a 2kb

Especificacion de operacién de etiqueta tipo 2 de férum NFC
Mismas caracteristicas anteriores. Disponibilidad de memoria 48bytes expandible a
2kb

Especificacion de operacién de etiqueta tipo 3 de férum NFC

Basada en el estandar industrial japonés(JIS) X 6319-4, también conocido como
FeliCa.Las etiquetas estan pre configuradas en la fabricacién para ser ya sea de
lectura, reescritura o solo lectura. Disponibilidad de memoria variable, limite 1TMB por
servicio.

Especificacion de operacion de etiqueta tipo 4 de férum NFC

Compatible con las series de estandar ISO/IEC 14443. Las etiquetas son pre
configuradas en la fabricacion para ser ya sea de lectura, reescritura o solo lectura.
Disponibilidad de memoria variable, hasta 32KB por servicio, la interfaz de
comunicacioén puede ser Tipo A o tipo B compatible

Para el desarrollo de la aplicacion utilizando etiquetas NFC se utilizdé un dispositivo
Nexus S al igual que fueron proporcionadas distintas etiquetas NFC.



Al llevar a cabo investigaciones respecto a la forma de implementar estas
aplicaciones, se opt6 por utilizar Android Studio.

Al principio del desarrollo de la aplicacion se fueron haciendo pruebas las cuales
tenian el propésito de poder familiarizarse con la plataforma y su funcionamiento, al
igual que el cddigo y la interfaz.

Al momento de tener un conocimiento basico sobre el desarrollo de una aplicacion
basica se empezo6 a desarrollar la aplicacion PruebaNFC en donde ya se utilizaran
las caracteristicas que se relacionan con las etiquetas NFC.

Esta aplicacion desarrollada toma un texto escrito por el usuario dentro de la
aplicacion y la escribe en la etiqueta utilizando el NFC, al momento de escribir el
texto en la etiqueta, se selecciona la opcién de leer, en donde al momento de
acercar la etiqueta al teléfono, este lee lo escrito en la etiqueta.

Igualmente cabe mencionar que, al momento del desarrollo de esta aplicacion, se
modificé la interfaz de modo que sea un poco mas amigable y tenga un aspecto
atractivo. De esta forma, se agregd un fondo de pantalla personalizado al igual que
se cambiaron los colores de los distintos puntos de la aplicacion.




<EditText

El botén de activacion

El permiso que se ocupa para el uso del NFC en la aplicacion



Algunos métodos que ocupamos para NFC
Como lo es el ayudante para obtener el adaptador NFC predeterminado
El botén de activacion

Y donde tendra el texto del contenido de la etiqueta

Se inicia la aplicacién, se Obtendra la Bundle nulo cuando la actividad get empieza el horario de
firt y se pondra en uso cuando la orientacion actividad se ve modificado.
Nfcadapter recibira el defaultadapter



Si el nfc adapter es diferente de null y esta habilitado entonces se podra usar y estara disponible de
lo contrario no se podra usar la aplicacion

Los intentos son operaciones que se realizaran

El intent.hasExtra para comprobar si un extra con un nombre se aprobo en el intento

Si es verdad desplegara un mensaje en la parte inferior del celular con un Toast.makeText
diciendo intento de NFC Recibido

Lo comprobara y lo guardara en un arreglo de Parcelable

Si es falso desplegara un Toast.makedText diciendo que no se encontraron mensajes
NDEF que es un formato de intercambio de datos NFC

Si no se recibié el mensaje NFC entonces se hara un método para poder escribir el mensaje
NFC



readTextFromd

Se hara un método para leer el mensaje

NDefRecord obtiene los registros NDEF dentro del mensaje NDEF,
Que se almacenara en el tagcontent

Lo que esta en azul es para poder abrir el navegador se hace un string
Prueba si el contenido que tiene tagcontent comienza con http://

Si comienza asi entonces tagcontent se almacena en el url

Si no comienza asi se le agrega el http://

Se hace un Intent

Y se verifica noto el url con el parse

E inicializa con el startActivity

Si no hay ningun registro NDEF entonces despliega el mesaje diciendo que no hay records
NDEF

Es para continuar con la aplicacion que se detuvo



Es similar que onCreate
able

Este método es para tener acceso a las operaciones de formato NDEF en un tag

Primero verifica si es formatable , si lo que tiene la etiqueta es null, es que no se puede
formatear a NDEF.

Nota: las etiquetas no pueden ser cualquiera tienen que ser compatible con el celular que
uses.

Si no es null es que si se pudo escribir el mensaje en la etiqueta

Es un método de verificacion



Si la etiqueta no es null entonces verifica si la etiqueta se puede escribir si no se pude
despliega un mensaje diciendo que la etiqueta no se pude escribir

Y lo cierra

Si no es diferente entonces quiere decir que si se pudo escribir y desplegara un mensaje
donde dira la etiqueta se ha escrito

En este método se crea un Nuevo registro NDEF que contenga datos de texto UTF-8
Para codificar el lenguaje que se esta utilizando y no reciba otros simbolos extrafios



Este es el método para cuando se le de click al botén de escribir, puedas escribir en la
etiqueta

Este es el método para poder obtener texto de los registros ya con la codificacion del
lenguaje y se almacena en la cadena de bytes

Y se devolverd el contenido de la etiqueta

Si ndefRecord no tiene contenido de carga util entonces se devolvera una matriz de bytes
vacia




Todo lo que puedes hacercon el
NFC, empezando con aplicaciones

Todos ks elementos a continuaciin son
parte de la actuslzaciin PRO. Haz che agul
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prueha gratuta
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Automatizar perfiles




Compartirla clave del wii

Alllegara casa

Para dormir




BEVA Wallet




Identificacion

Ademas, la conectividad NFC
de nuestros terminales puede
utilizarse para identificarse en
determinados casos.

Algunas compafias aereas
estaban dando la posibilidad de
hacer checkdn con nuestros
teléfonos gracias a esta
conectividad, algo que sin duda
facilita y agiliza el proceso.




Facilitar tareas a personas mayores




Todo un mundo de posibilidades




Transmision de Datos via Wi-Fi



Transmision de Datos en Android (WiFi)

Android permite a sus aplicaciones acceder y ver el estado de conexiones inaldmbricas a
muy bajo nivel. Las aplicaciones casi pueden ver toda la informacion relacionada con una
conexion WiFi.

La informacién que puede ser observada por una aplicacion incluye la velocidad de
conexion, la direccion IP, el estado de negociacion, entre otros. Las aplicaciones también
pueden escanear, agregar, guardar, terminar e iniciar conexiones WiFi.

Android provee una API llamada WifiManager para manejar todos los aspectos de una
conectividad WiFi. Se puede instanciar esta clase llamando al método getSystemService.
Su sintaxis es la siguiente:

WifiManager mainWifiObj;
mainkWifiObj = (WifiManager) getSystemService(Context.WIFI_SERVICE);

Para poder escanear una lista de redes WiFi, también se debe registrar un
BroadcastReceiver. Se registra utilizando el método registerReceiver con un objeto de tipo
Receiver como argumento. Su sintaxis es la siguiente:

class WifiScanReceiver extends BroadcastReceiver {

public void onReceive(Context c, Intent intent) {

¥

WifiScanReceiver wifiReciever = new WifiScanReceiver();
El scan puede iniciarse llamando al método startScan de la clase WifiManager. Este
método regresa una lista de objetos ScanResult. Se puede acceder a cualquier objeto
utilizando el método get de lista. Su sintaxis es la siguiente:

List<ScanResult> wifiScanlList = mainWifiObj.getScanResults();

String data = wifiScanlist.get(®).to5tring();



Aparte de escanear, se tiene mas control en una conexion inalambrica utilizando los
métodos definidos en la clase WifiManager, unos ejemplos incluyen:

No. Método y descripcién

1 addNetwork (WifiConfiguration config):

configuradas.

2 createWifiLock (String tag):

3 disconnect():
Este método se desasocia del punto de acceso actualmente activo.
4 enableNetwork (int netld, boolean disableOthers):

Este metodo permite asociarse a una red previamente configurada.

5 getWifiState():
Este método regresa el estado de una conexién WiFi.

6 isWifiEnabled():
Este método regresa si esta o no habilitado el WiFi.

7 setWifiEnabled():
Este método habilita o deshabilita una conexidon WiFi.

8 updateNetwork (WifiConfiguration config):
Este método actualiza la descripcién de una red ya existente.

Ejemplo

Aqui se presenta un ejemplo sencillo de una aplicacion que controla el WiFi de un
dispositivo.
package com.example.sairamkrishna.myapplication;

import android.net.wifi.WifiManager;
import android.os.Bundle;

import android.app.Activity;

import android.content.Context;

import android.view.View;

import android.view.View.OnClickListener;
import android.widget.Button;

public class MainActivity extends Actiwvity {
Button enableButton,disableButton;
@override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

enableButton=(Button)findViewById(R.id.buttonl};
disableButton=(Button)findViewById(R.id.button2);

enableButton.setOnClicklistener(new OnClickListener(}{
public void onClick(View v){
WifiManager wifi = (WifiManager) getSystemService(Context.WIFI_SERVICE);
wifi.setWifiEnabled(true);

1
disableButton.setOnClicklListener{new OnClickListener(){
public veid onClick(View v){

WifiManager wifi = (WifiManager) getSystemService(Context.WIFI_SERVICE);
wifi.setWifiEnabled(false);

1
}
}

Al correr la aplicacion se muestra la siguiente:

Este método agrega una nueva descripcion de una red a un grupo de redes vya

Este método crea un WifiLock para bloquear la pantalla de bloqueo de algun dispositivo.




ENABLE WIFI ENABLE WIFI

DISABLE WIFI DISAELE WIFI




